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Sammanfattning

Denna vecka ska vi titta pa skillnader mellan primitiva typer och referenstyper,
typomvandling mellan primitiva typer samt referenser kontra kopior av refe-
renser samt "aliasing”. Vi ska som hastigast ocksa identifiera problem i samt
bygga om lite bedrovligt dalig programkod.

Ovningarna #r graderade (nagot subjektivt) fran latt (*) till svar (***).
Svarighetsgraden hos en 6vning behover inte ha nagonting med 16sningens stor-
lek att gora.

1 Referenser

1.1 Anropssemantik & alias *

Vad borde utdata bli nir man kor main i klassen Vektor! pa sidan 27

Skilj pa primitiva typer, referenstyper och alias.

Tink pa alias och om ni har call-by-value semantik eller (néistan) call-by-reference?.
I Java sker anrop med call-by-value for primitiva typer. For referenstyper ar det all-

tid call-by-sharing, d.v.s. virdet som skickas ar en kopia av referensen till ett objekt.

*Med lan fran dvningar av Joachim von Hacht.

!Mer eller mindre tagen fran tenta for Objektorienterad Programmering IT LP 1 2009

2Java har egentligen inte call-by-reference-semantik alls; Det som férekommer &r call by sharing.
Se gérna http://en.wikipedia.org/wiki/Call_by_value#Call_by_sharing. Call by sharing kan
man ocksa kalla ”call by value of reference”.



public class Vektor {
private int x;
private int y;
private int z;

public Vektor(int x, int y, int z) {
this.x = x;
this.y = y;
this.z = z;

}

public double norm() {
return Math.sqrt(x * x +y ¥y + z * z);

}
public void add(Vektor v) {
X += v.x;
y +=v.y;
Z += v.z;
}
public void dumt(int x, int y, int z) {
this.x = ++x;
thisy =y + 1;
this.z += z;

}

public int getX() { return x; }
public int getY() { return y; }
public int getZ() { return z; }

public String toString() {
return "Vektor, <x =N + X + ll’ y =N _|_ y _|_ ll, z = n + 7 + l|>|l;
}

public static void main(String[] args) {
Vektor a = new Vektor(1, 0, 0);
Vektor b = new Vektor(0, 1, 0);
Vektor ¢ = a;
int x = 1;
int y = 2;
int z = 3;
a.add(b);
b.add(b);
c.add(c);
c.dumt(x, y, z);
System.out.println("a: " + a);
System.out.println("b: " + b);
System.out.println("c: " + c);
System.out.println("x: " + x + "\ty: " + y + "\tz: " + z);

Figur 1: Klassen Vektor.



1.2 Samma kontra lika **

Avgor for klassen Referenserl vad utskriften blir. Kor sedan programmet och se
om svaret blev vad du trodde det skulle bli. Foérklara varfér det blev eller inte blev
vad du trodde.

For att fa en tydlig(?) bild av vad svaren borde bli kan man sla i [GJST11]3,
delkapitel 3.10.5 samt 5.1.1-5.1.8. Specifikationen dr bitvis ganska svarlist men den

enda kélla man i slutéindan egentligen kan lita pa.

public class Referenserl {
public static void main(String[] args) {
stringRefs();
integerRefs();

}

private static void print(String exp, boolean b) {
System.out.println(exp + " => " + b);

}
private static void printIdEq(Object a, Object b, String aName, String bName) {
System.out.println(aName + " == " 4+ bName + " > " 4+ (a == b) 4+ "\t"
+ aName + ".equals(" + bName + ") = " + a.equals(b));
}

private static void integerRefs() {
Integer i = new Integer(2);
Integer j = new Integer(2);
print("i >= 3", i >= j);
print("i == j", i == j); // Hmmm. ..
print("i == 2", i == 2);

}

private static void stringRefs() {
String s3 = new String("False");
String s4 = new String("False");
printIdEq(s3, s4, "s3", "s4");

String s5 = "True";
String s6 = "Tr" + "ue";
printIqu(sE), s6, "s5", "SG");

String s7 = "False";

String sx = "F";

String s8 = sx + "alse";
printIdEq(s7, s8, "s7", "s8");

Figur 2: Klassen Referenserl.

3Finns gratis hér: http://docs.oracle.com/javase/specs/



1.3 Referens eller kopia? **

Betrakta klasserna SimpleSwapper, ValueHolder, ValueHolderSwapper2 och

ValueHolderSwapper. Avgor vad utskriften blir da main kors i klassen Refval-

Main.

class SimpleSwapper {
public void swap(Integer x,
Integer y) {
Integer temp = x;
X =y;
y = temp;
}
}

public class ValueHolder {
public Integer i;
public ValueHolder(Integer i) {
this.i = i;
}

}

Figur 3: SimpleSwapper & ValueHol-
der.

class ValueHolderSwapper {
public void swap(ValueHolder v1,
ValueHolder v2) {
Integer tmp = vl.j;
vli = v2.i;
v2.i = tmp;
}
}

class ValueHolderSwapper2 {
public void swap(ValueHolder v1,
ValueHolder v2) {
new ValueHolder(v2.i);
new ValueHolder(v1.i);

vl =
v2 =

Figur 4: ValueHolderSwapper & Valu-
eHolderSwapper2.

public class RefvalMain {
public static void main(String[] args) {
SimpleSwapper ss = new SimpleSwapper();

ValueHolderSwapper vhs = new ValueHolderSwapper();
ValueHolderSwapper2 vhs2 = new ValueHolderSwapper2();

int a = 1;
int b = 2;
ss.swap(a, b);

System.out.println("a= " + a + " b= " + b);
Integer ¢ = new Integer(1);

Integer d = new Integer(2);

ss.swap(c, d);

System.out.println("c=" + ¢ + " d= " + d);
ValueHolder vl = new ValueHolder(a);
ValueHolder v2 = new ValueHolder(b);
vhs.swap(vl, v2);

System.out.println("a= " + v1i + " b= " + v2.i);
vhs2.swap(vl, v2);

System.out.println("a= " + v1i + " b= " + v2.i);

Figur 5: RefvalMain.



2 Implicit typomvandling

Vid kérning av main i klassen Casting1? skulle man kunna tro att utskriften blir
30587000000000

I sjilva verket blir det nagot helt annat®. Exakt vad &r inte s& intressant men
genom att hérleda vilken typ varje deluttryck har kan man forsta varfér. Antag att
a,b,c dr av samma typ, att a + b dr av typen int och att a + b + ¢ 4r samma sak
som (a + b) + ¢ vilket bor fa samma typ som a + b. ..

Vilken precision har (de primitiva) typerna® i Java? Vilka viirden kan de repre-

sentera?

public class Castingl {
public static void main(String[] args) {
final long PARSEC = 30587 * 1000000000 * 1000;
final long M_PER_KM = 1000;

System.out.println(PARSEC / M_PER_KM);

}
}

Figur 6: Klassen Castingl.

3 Snygg design? *

Jan” har byggt ett fint spel diir man ska doda varelser. Som tur var insag han tidigt
i utvecklingen av spelet att strukturen nedan skulle vara mindre lyckad da man kan
tankas vilja lagga till fler varelser och beteenden.

Diskutera vilka nackdelar som finns med strukturen i klasserna Gang (fig. 7)
och Creature (fig. 8).

Skriv om koden sa att man blir av med de problem ni identifierat. Kan abstrakta
klasser eller interface vara till nagon hjalp? I sa fall, vilket borde man vilja? Vill

eller kan man kombinera dem? Har polymorfism nagot med saken att gora?
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public class Gang {
private List<Creature> members;

public Gang(int size) { members = new ArrayList<Creature>(size); }
public void add(Creature m) { members.add(m); }
public boolean remove(Creature m) { return members.remove(m); }

public int damageSum() {
int total = 0;

for (Creature c¢ : members) {
if (¢ != null) {
int energy = c.getEnergy();
switch (c.getType()) {
case SNAKE: total += 10 * energy; break;
case GOBLIN: total += 4 * energy * energy; break;
case SPIDER: if (energy > 5) total += 100; break;

}
}

return total;

}

public static void main(String[] args) {
Gang gang = new Gang(3);
gang.add(new Creature("Sour Serpent", Creature.Type.SNAKE));
gang.add(new Creature("Greasy Goblin", Creature.Type. GOBLIN));
gang.add(new Creature("Spicy Spider", Creature.Type.SPIDER));
System.out.println("Collective damage: " + gang.damageSum());

Figur 7: Klassen Gang.

public class Creature {
public enum Type { SNAKE, GOBLIN, SPIDER };

private Type type;
private int energy = 100;
private String name;

public Creature(String n, Type t) {
this.name = n;
this.type = t;

}

public Type getType() { return type; }

public int getEnergy() { return energy; }
public void setEnergy(int e€) { this.energy = e; }
public String getName() { return name; }

Figur 8: Klassen Creature.



