Foreldsning 2

Tacker material fran lektion 1, 2, 3 och 4:

» Datatyper

> Aritmetik

» Tecken och strangar

> Klasser, Objekt

» Metoder

» Villkor, villkorssatser och iterationer
» main-metoden

» Exempel
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Datatyper

> Primitiva typer:
» heltalstyper: byte, short, int, long
» flyttalstyper: float, double
» Ovriga: char, boolean (Anm: char kan riknas som heltalstyp)

» Objekttyper: String, World, Turtle

Fér de primitiva typerna giller att

» de ar inbyggda i spraket (gar inte att gora egna),

» de har vildefinierade vardemangder,

» de har ett antal operatorer som verkar pd dem: (+, <, &&, ...) och
» det gdr att typkonvertera (implicit eller explicit) mellan dem (ej

boolean).

Alla uttryck (utom anrop av void-metoder) har en typ!
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Klasser och objekttyper

» Klassen String: representerar textstrangar. Inbyggd i sjalva spréket

» Klasserna World och Turtle: Definieras i programvara som ni himtade
forsta lektionen.

» Ni kommer att definiera mé&nga egna objekttyper (klasser) under
kursens gang.

quiz
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Datatypen char

Primitiv datatyp som representerar exakt ett tecken (bokstav, siffra,
skiljetecken, ...)

Representeras som 16-bits heltal med s3 kallad Unicode. Kan alltsa
representera MANGA olika tecken.

Teckenkonstanter omges med apostrofer ('). Exempel: 'a', '1'. och '?'

Typkonverteras autmatiskt till int i uttryck.
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Datatypen char

Prova féljande uttryck i interaktionsrutan:
N
AT+ 1
(char) ('A' + 1)

(char) ((int) (Math.random()*26) + 'a')
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Klassen Math

Klassen Math anvands for att samla ihop matematiska funktioner och
konstanter — man gor aldrig new Math().

Funktionerna anropas via klassnamnet. Exempel:

Math.exp(3.5)
Math.pow(sin(2.5),2)
Math.PI + Math.sinh(x/2)

Se Javadoumentationen

(17 januari 2018 — F26)


http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/Math.html

Klasserna World och Turtle

Klasserna World och Turtle gér man vanligen objekt av.
Objekt skapas med operatorn new.

Exempel:

World w = new World(400,400);
Turtle t1 = new Turtle(w);
Turtle t2 = new Turtle(w);

"objektvdrlden"

Variablerna w, t1 och t2 héller
reda pa de skapade objekten
("referenser", "pekare”).
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Metoder

Vi anropar metoder for att f& reda p3 egenskaper hos objekten.

Exempel:

int dx = tl.getXPos() - t2.getXPos();

Vi anropar ocksd metoder for att beordra objekten att utfoéra saker.

Exempel:
t1.enablePath();

Observera skillnaden mot nar vi anropar metoder (funktioner) i klassen
Math!
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Parametrar

Ibland vill man skicka information till metoden. For detta anvands
parametrar.

Exempel:

t1.turn(45);

t1.move (100) ;
t1.turnTo(0, 0);
t2.setSize(2.0);
t2.setColor (255, 0, 0);

Av anropen framgér dels vilket objekt som skall paverkas och dels eventuell
information som skickas till metoden — de aktuella parametrarna.

Som aktuell parameter kan ett godtyckligt uttryck av ritt typ anvandas. Ex:
t1.move ((int) (Math.random()*100)) ;
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Summering av metoder i klassen Turtle

Hittills har vi sett:

move (int n)

turn(int n)

turnTo(int x, int y)

setSize(double size)

setColor(int red, int green, int blue)
disablePath()

enablePath()

G3 n steg framat

Andra riktning n grader

Satt rikningen mot punkten (x,y)
Satt storlek

Satt farg

Sluta rita spar

Borja rita spar
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Skriva egna metoder

Exempel:

/**
* Draws a triangle with specified side length
*/
public void drawTriangle(int side) {
this.move(side);
this.turn(120);
this.move(side);
this.turn(120);
this.move(side);

Metoder har

» en synlighet — i detta fall public
> en returtyp — i detta fall void som anger att inget varde returneras

» 0 eller flera formella parametrar — i detta fall 1 av typ int
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v

Metoder maste alltid placeras i en klass

v

| DrJava har man den klass som man vill redigera definitionsrutan

En metod kan inneh3lla lokala variabler. Existerar bara i metoden och
"gléms bort” n3r man ldmnar metoden.

v

v

Man maéste alltid kompilera koden innan den kan anvindas

(17 januari 2018 - F2 12)



Strangar samt utmatning i terminalfonster

Generellt s3tt att f3 se resultat frén ett program. Exempel:

String namn="Tom";
System.out.print ("Vdlkommen ") ;
System.out.print (namn) ;
System.out.print('!');
System.out.println();

Kortare:
String namn="Tom";

System.out.println("Vilkommen " + namn + '!');

Observera: println fér en string som bildats genom konkatenering
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Algoritmer

En algoritm &r en foljd av valdefinierade instruktioner for hur en uppgift
skall 16sas.

Vilka ar de vildefinierade instruktionerna? Beror p3!

| Java &r det uttryck (konstanter, variabler, metodanrop kombinerade med
operatorer.

Ett uttryck blir en sats nar det foljs av ett semikolon (undantag:
interaktionrutan i DrJava)

Exempel: metoden drawTriangle ovan.
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Algoritmformuleringar

Det finns foljande generella satt att formulera algoritmer med hjilp av de
tillgangliga instruktionerna:

> sekvens — utfor en foljd av instruktioner i tur och ordning (ex:
satserna i drawTriangle)

» selektion — valj mellan olika alternativa sekvenser
» jteration — upprepa en sekvens ett antal génger

» abstraktion — satt ihop en algoritm enl ovanstdende punkter och ge
hopsattningen ett namn (ex: drawTriangle)
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Selektion: if-satsen

Utfor satser om ett visst villkor ar sant

if (villkor) {
satser
}

Exempel: Berdkna max av tv3 tal

max = X;
if (y > x) {

max = y;
}
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Selektion: if-satsen

Variant: Utfor olika satser beroende p& om ett visst villkor &r sant eller ej.

if (wvillkor) {

satser
} else {
satser Exempel:
} if (y > x) {
max = y;
} else {
max = X;

3
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Selektion: if-satsen

B&da exemplen ovan forutsitter att variabeln max liksom x och y ar
deklarerade "i forvag”.

Varfor ar det for fel p& nedanstiende tvd exempel?

if (y > x) { if (y > x) {
double max = y; double max = y;
} else { } else {
double max = x; max = X;
b b
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if-satsen: Exempel

Satserna i grenarna ar godtyckliga satser — t ex if-satser

Exempel: Berdkna det minsta varden x, y och z

if x <y {
if (x < z) {
min = z;
} else { Fast enklare:
min = x;
} min = x;
} else { if (y<min) {
if (y < 2z) { min = y;
min = y; }
} else { if (z<min) {
min = z; min = z;
} }
}
eller min = Math.min(x, Math.min(y, z));
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[terationer

| java finns det tre konstruktioner for upprepning av kod: while, for och do.

Har tar vi upp while-satsen

while ( villkor') {
satser .
1 Exempel: Berdkna x upphgjt till 10
int 1 = 1;
double p = 1;
while (i <= 10) {
P = pP*x;
it

>

(eller Math.pow(x,10) )
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Logiska uttryck

Villkoren i if- och while-satserna ska skriva som logiska eller boolska

uttryck.

Sadana byggs upp av:
» de logiska konstanterna true och false,

» relationsuttryck som skrivs med relationsoperatorerna:
<, <=, ==, >=, > och 1= samt

» de logiska operatorerna:

&& for and,
|| for or och
' f3r not.

Exempel: x<y && z==2 || a!=b

Se vidare minilektionen om logiska uttryck!
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main-metoden

Antag att jag vill skapa en vérld med ndgra paddor och 13ta de g& omkring
p& ndgot sitt dvs lite new, ndgra move, turn, ...

Var skall jag gora detta?

Tva mojligheter:

> i interaktionsrutan eller

> i en metod

Interaktionsrutan passar bra for att skriva enskilda uttryck men besvarligare
nar det blir manga uttryck och satser.

Dessutom: finns bara i Drlava.

Allts3: i en metod!
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main-metoden

Var skall metoden placeras?
M3ste vara i en klass!

Klassen Turtle?

Objekt ur klassen Turtle representerar en padda. Onaturligt med en
"vanlig’ objektmetod skapar b&da varldar och paddor.

Alternativen dr d& att antingen

» gora en klassmetod eller

» skriva en ny klass t ex kallad TestTurtles
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main-metoden i klassen Turtle

En klassmetod hor till klassen som helhet, inte till enskilda objekt.

Anges som static i metodhuvudet. Exempel:

public static void main() {
World w = new World(500,500);
Turtle t1 = new Turtle(w);
Turtle t2 = new Turtle(w);
int step = 30;
int i = 1;
while (i<20) {

t1.move(step); .. .
1. turn(-15) ; i interaktionsrutan

Kors med kommandot
Turtle.main()

t2.move(step) ;
t2.turn(15);
it+;

H
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main-metod i klassen Turtle

Hur kdr man ett program om man inte har en interaktionsruta?

Det finns en definierad startmetod i Java. Den heter main som i féregdende
exempel men den har en array-parameter. Metodhuvudet ser typiskt ut s&
har:

public static void main(String[] args)

Man kan fortfarande kora den fran interaktionsrutan men det vanliga sittet
ar att anvinda Run-knappen.

Observera att metoden méaste deklareras exakt som ovan for (parametern
args far heta ndgot annat) for att det skall fungera med Run-knappen.
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main-metod i annan klass

public class TestTurtles {

public static void main(String[] args) {
World w = new World(500,500);
Turtle t1 = new Turtle(w);
Turtle t2 = new Turtle(w);
int step = 30;

int i = 1; Klassen innehiller en enda

while (i < 20) { metod — main-metoden
t1.move(step); Det dr den aktuella klassens
t1.turn(-15); main-metod som kdrs vi Run

t2.move(step) ;
t2.turn(15);
i+t

B
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Tidsfordrojning med Thread.sleep

public static void main(String[] args)
throws InterruptedException
{
World w = new World(500,500);
Turtle t1 = new Turtle(w);
Turtle t2 = new Turtle(w);
int step = 30;
int napTime = 500;
int i = 1;
while (i < 20) {
t1l.move(step);
t1.turn(-15);
t2.move(step) ;
t2.turn(15);
it++;

Thread.sleep(napTime) ; <—
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Klasser

En klass-deklaration beskriver vilka egenskaper en viss typ av objekt har
och vad man kan goéra med dessa objekt.

Exempel: Ett objekt ur klassen Turtle har ett antal egenskaper (firg,
storlek, position, ....)

Det finns ocksd ett antal metoder som berattar saker om objektet eller
dndrar objektet p& n3got sitt.

Java-programmering bestar av att designa och implementera klasser.

Nasta forelasning borjar vi diskutera hur man skriver egna klasser. Idag ska
vi titta p& n3gra metodexempel.

(17 januari 2018 - F2 28)



Exempel p& metoder

En metod som tar tvd heltalsparametrar och som returnerar -1 om den
forsta ar minst, 0 om de ar lika och 1 om den forsta ar storst

public int compare(int x, public int compare(int x,
int y) int y)
{ {
int result; if (x <vy) {
if (x <y) { return -1;
result = -1; } else if (x == y) {
} else if (x == y) { return O;
result = 0; } else {
} else { return 1;
result = 1; T
} }

return result;

}

Nar en return-sats utfors lamnas metoden.
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Var ska compare-metoden placeras?

Metoden har ju inget med Turtlar eller ndgon annan typ av objekt att gora
s& det dr bast att gora en egen klass t ex MyMath.

Den boér ocksd deklareras som static eftersom vi inte vill behdva skapa
ndgot objekt for att anvdnda den. Anropas med MyMath.compare(. . .)

public class MyMath {

public static int compare(int x, int y) {
if (x <y) {
return -1;
} else if (x == y) {
return 0;
}

return 1;

}

// och andra metoder
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Exempel: Andragradsekvation

Skriv en metod double maxRoot(double a, double b) som berdknar och
returnerar den storsta av rétterna till ekvationen x? 4+ px + g = 0.

Metoden ska ge en felutskrift om komplexa rotter.
Fraga: Varfor inte bada rotterna?

Svar: Vi har inget satt att returnera tv varden (an).

Metoden deklareras static och placeras i den ovan namnda klassen

MyMath.
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Andragradsekvation forts

public static double maxRoot(double p, double q) {
double d = (p*p - 4%q)/4;

if (d < 0) {
System.out.println("Complex roots");
return Double.NaN; // "Not a Number"
} else {

d = Math.sqrt(d);
double x1 = -p/2 + d;
double x2 = -p/2 - d;
if (x1 > x2) {
return x1;
} else {
return x2;

}
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Exempel: Primtal

Uppgift: Skriv en metod isPrime(int n) som returnerar true om n ar ett
primtal, annars false.

En enkel algoritm: Om talet ar jamnt delbart med n3got tal mindre dn \/n
s& &r det inte ett primtal.

public static boolean isPrime(int n) {
int i = 2;
int 1lim = (int) Math.sqrt(n);
while (i < lim) {
if (m%i == 0) {
return false;
¥

it++;

B

}

return true;
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Ovning

Skriv en metod isPrimeTwin(int n) som returnerar true om n ar det

forsta talet i en primtalstvilling dvs om n och n+ 2 b&da ar primtal, annars
false.

public static boolean isPrimeTwin(int n) {

if (isPrime(n) == true) {
if (isPrime(n+2) == true) {
return true;
} else {
return false;
}
} else {
return false;
¥
}

Vad tycker ni om denna l&sning?
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isPrimeTwin lite enklare

public static boolean isPrimeTwin(int n) {
if (isPrime(n) == true && isPrime(n+2) == true) {
return true;
} else {
return false;

}

if-uttrycket kan skrivas enklare:

if (isPrime(n) && isPrime(n+2) ) {
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isPrimeTwin annu enklare

public static boolean isPrimeTwin(int n) {
return isPrime(n) && isPrime(n+2);

}

Enkelt och lattforsteligt!

Ligg ner lite mdda p3 att uttrycka algoritmerna klart och koncist!
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Skriv kod som skriver ut det stérsta primtalet mindre dn 1000.

int n = 999;

while (isPrime(n) == false) {
n--;

}

System.out.println("Largest prime less than 1000 is " + n);

Alternativ med

%ﬁile ('isPrime(n)) {
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Skriv en metod int sumPrimes(int n) som berdknar och returnerar
summan av alla primtal som ar < n

public static int sumPrimes(int n) {
int sum = 0;
int i= 2;
while (i <= n ) {
if (isPrime(i)) {
+= i;
> ][] ) sum i;
i++;
}
return sum;

}
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