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Listor

En lista ar en foljd element av en viss typ

Klassen ArrayList anvands normalt for listor,
dar element enkelt kan laggas in och tas bort

Ar listor battre dn vektorer?



Nackdelar med vektorer

Nar man skapar vektorer maste storleken anges:

int[] v = new int[5];
Point[] vertices = new Point[10];

Hur ska vi hantera om
 vektorn ar full?

* element satts in i mitten?
* element tas bort?



Vektorn blir full o 1 2
vertices N S

Om vektorn blir full far man: N2
1. Skapa en ny storre vektor

X 50 x | 350 x [ 320
2. Kopiera alla elementen till ny vektor y | so y | 350 y [ 200

3. Latvertices referera till ny vektor



Lagga till element i mitten

Om man vill lagga in punkten (70, 300) pa index 1 far man flytta punkterna
pa index 1-2 ett steg till hoger.

%) 1 2 3 4 5

vertices j—» null | null | null
N 3
X 50 X 350 X 320
Yy 50 Yy 350 y 200
X 70

y | 300




Lagga till element i mitten

Om man vill lagga in punkten (70, 300) pa index 1 far man flytta punkterna
pa index 1-2 ett steg till hoger.

0 1 2 3 4 5
vertices _—|—> ‘ null ‘ null
X 50 X 70 X 350 X 320
y 50 y 300 y 350 Yy 200




Nackdelar med vektorer

Nar man skapar en vektor maste man ange storleken

Beroende pa tillampning behdver man sjalv hantera:
* om vektorn ar full

* insattning av element i mitten

* borttagning av element



Listor

Klassen ArrayList |6ser problemen at oss

(ArraylList anvander internt en vektor)



Klassen ArraylList

Skapa en tom lista dar punkter kan laggas in:

ArraylList<Point> points = new ArraylList<Point>();



Klassen ArraylList

Skapa en tom lista dar punkter kan laggas in:

ArraylList<Point> points = new ArraylList<Point>();

Inom <...> anges vilken sorts objekt som listan innehaller,
dvs, ett klassnamn (Point, String, ...)
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Klassen ArraylList

Skapa en tom lista dar punkter kan laggas in:

ArraylList<Point> points = new ArraylList<Point>();

Lagg till en punkt i slutet av listan:

points.add(new Point (50, 50));



Klassen ArraylList

Skapa en tom lista dar punkter kan laggas in:

ArraylList<Point> points = new ArraylList<Point>();

Lagg till en punkt i slutet av listan:

nolnts. ac
nolnts. ac

nolnts. ac

C
C

C

(new Point (50, 50));
(new Point (70, 300));
(new Point (350, 350));

Point

X 50

50

X

y

Point

70

300

Point

x | 350
y | 350

ArraylList




Vektor VS Lista

// Skapa vektor med 2 platser // Skapa tom lista

Point[] points = new Point[2]; ArraylList<Point> points = new ArraylList<Point>();
// Lagg in punkter pa platser // Lagg till punkter 1 slutet av listan

points[@] = new Point(50, 50); points.add(new Point(50, 50));

points[1] = new Point (70, 300); points.add(new Point(70, 300));

// Hamta forsta punkten // Hamta forsta punkten

Point p = points[0]; Point p = points.get(9);

// Hamta antalet platser // Hamta antalet element

int n = points.length; int n = points.size();

Man anropar metoder pa listan
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Ovning

Vad skriver foljande program ut?

Point[] pointArray = new Point[4];
ArrayList<Point> pointList = new ArraylList<Point>();

System.out.println(pointArray.length);
System.out.println(pointlList.size());



Ovning

Vad skriver foljande program ut?

Point[] pointArray = new Point[4];
ArrayList<Point> pointList = new ArraylList<Point>();

System.out.println(pointArray.length); /] 4
System.out.println(pointlList.size()); // ©

Fran borjan har vektorn en viss storlek och listan ar tom
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Terminologi: generisk klass

Klassen ArrayList<E> ar generisk, vilket kraver typargument

(klassnamn) inom <. .. > vid anvandning. Typargumentet bestammer
vilka element som kan laggas in i listan.

ArrayList<Point> points = new ArraylList<Point>();
points.add(new Point(50, 50)); // OK

points.add("asd"); // Kompileringsfel! Strangen
// "asd" ar ingen punkt
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Viktiga metoder i ArrayList<E>

/7** Skapar en tom lista med element av typen E. */ A
ArrayList<E>();

/** Returnerar elementet pa plats pos. */
E get(int pos);

/** Lagger in obj sist. */
void add(E obj);

/** Tar bort elementet pa plats pos, returnerar det borttagna elementet. */
E remove(int pos);

/** Returnerar antalet element. */
int size();

o J

E ersatts av typargumentet

Till exempel, for ArrayList<Point> ersatts E av Point i get/add/remove osv.




Standardklasser, import java.util.Classname

List List<E> ar ett granssnitt som beskriver listor med objekt av parameterklassen E. Man kan lagga in
varden av standardtyperna genom att kapsla in dem, till exempelint i Integer-objekt. Granssnittet
implementeras av klasserna ArrayList<E> och LinkedList<E>, som har samma operationer. Man
ska inte anvanda operationerna som har en position som parameter pa en LinkedList (i stallet
en iterator). IndexOutOfBoundsException om ndgon position ar fel.

For att operationerna contains, indexOf och remove(Object) ska fungera maste klassen E dver-
skugga funktionen equals(Object). Integer och de andra wrapperklasserna gor det.

ArrayList ArrayList<E>(); skapar tom lista
LinkedList LinkedList<E>(); skapar tom lista
int size(); antalet element
boolean isEmpty(); ger true om listan ar tom
Som vanligt kan man se E get(int i); tar reda pa elementet pa plats i
vilka metoder som finns int indexOf(Object obj); index for obj, —1 om inte finns
i Snabbreferensen. boolean contains(Object obj); ger true om obj finns i listan
void add(E obj); lagger in obj sist, efter existerande element
void add(int i, E obj); lagger in obj pa plats i (efterfoljande
element flyttas)
E set(int i, E obj); ersatter elementet pa plats i med obj
E remove(int i); tar bort elementet pa plats i (efter-
foljande element flyttas)
boolean remove(Object obj); tar bort objektet obj, om det finns

void clear(); tar bort alla element i listan 19



Programmet skapar 5 tarningar och kastar dem (som tidigare):

Dice[] dices = new Dice[5];

// Skapa tarningarna
for (int i = 0; i < dices.length; i++) {
dices[i] = new Dice();

}

// Kasta tarningarna

for (int 1 = @; i < dices.length; i++) {
dices[i].roll();
System.out.println(dices[i].getDots());
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OVNING

Skriv fardigt foljande program som ska géra samma
sak, fast med en lista istallet for med en vektor.

Dice[] dices = new Dice[5];

// Skapa tarningarna
for (int i = @; i < dices.length; i++) {
dices[i] = new Dice();

}

// Kasta tarningarna

for (int 1 = @; i < dices.length; i++) {
dices[i].roll();
System.out.println(dices[i].getDots());

ArraylList<Dice> dices = new ArraylList<Dice>();

// Skapa tarningarna
for (int 1 =0; 1 < 5; i++) {

// Skapa tarning och lagg till i listan
}

// Kasta tarningarna

for (int 1 = @0; i < dices.size(); i++) {
// Kasta i:e tarningen i listan
// Skriv ut dess resultat

}

Anropa foljande metoder pa listan:

(/** Lagger in obj sist. */
void add(E obj);

/** Returnerar elementet pa plats pos. */

_E get(int pos);
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OVNING

Skriv fardigt foljande program som ska géra samma
sak, fast med en lista istallet for med en vektor.

Dice[] dices = new Dice[5];

// Skapa tarningarna
for (int i = @; i < dices.length; i++) {
dices[i] = new Dice();

}

// Kasta tarningarna

for (int 1 = @; i < dices.length; i++) {
dices[i].roll();
System.out.println(dices[i].getDots());

ArraylList<Dice> dices = new ArraylList<Dice>();

// Skapa tarningarna
for (int 1 =0; 1 < 5; i++) {
dices.add(new Dice());

}

// Kasta tarningarna

for (int 1 = @0; i < dices.size(); i++) {
dices.get(i).roll();
System.out.println(dices.get(i).getDots());

}

Anropa foljande metoder pa listan:

(/** Lagger in obj sist. */
void add(E obj);

/** Returnerar elementet pa plats pos. */

_E get(int pos);
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Inga primitiva typer!

Typargumentet far inte vara en primitiv typ (char, int, boolean, double, ...):

ArraylList<int> list = new ArraylList<int>(); // Kompileringsfel!

Mer om detta vid nasta forelasning



public class Polygon { W8¥EHP9}nghUabb8)med
private ArraylList<Point> vertices; en lista istdllet for en vektor.

/** Skapar en polygon med @ hornpunkter. */
public Polygon() {
vertices = new ArraylList<Point>();

¥




public class Polygon { W8¥EHP9}nghUabb8)med
private ArraylList<Point> vertices; en lista istdllet for en vektor.

Ovning: koden innehaller ett

Y s . "
/ Skapar en polygon med @ hornpunkter. */ vanligt fel. Kan du hitta det?

public Polygon() {
vertices = new ArraylList<Point>();

¥

/** Lagger till en ny punkt med koordinaterna x, y. */
public void addVertex(int x, int y) {
vertices.add(x, y);

¥

/** Flyttar polygonen avstandet dx i x-led, dy i y-led. */
public void move(int dx, int dy) {
for (int i = @; i < vertices.size(); i++) {
vertices.get(i).move(dx, dy);
}
}




public class Polygon { W8¥EHP9}nghUabb8)med
private ArraylList<Point> vertices; en lista istdllet for en vektor.

Ovning: koden innehaller ett

‘s .. .
/ Skapar en polygon med © hornpunkter. */ vanligt fel. Kan du hitta det?

public Polygon() {
vertices = new ArraylList<Point>();

¥

/** Lagger till en ny punkt med koordinaterna x, y. */
public void addVertex(int x, int y) {

vertices.add(new Point(x, y));
} Man kan enbart lagga in Point-objekt i listan!

Darfor maste ett Point-objekt skapas forst, som sedan laggs in.

/** Flyttar polygonen avstandet dx i x-led, dy i y-led. */
public void move(int dx, int dy) {

for (int i = @; i < vertices.size(); i++) {

vertices.get(i).move(dx, dy);

}

¥




public class Polygon {
private ArraylList<Point> vertices;

/** Skapar en polygon med @ hornpunkter. */
public Polygon() {
vertices = new ArraylList<Point>();

¥

/** Ritar polygonen i fonstret w. */
public void draw(SimpleWindow w) {
Point lastPoint = vertices.get(vertices.size()-1);
w.moveTo(lastPoint.getX(), lastPoint.getY());
for (int i = @0; i < vertices.size(); i++) {
Point p = vertices.get(i);
w.lineTo(p.getX(), p.getY());
}
}

27



public class Polygon {
private ArraylList<Point> vertices;

/** Skapar en polygon med @ hornpunkter. */
public Polygon() {
vertices = new ArraylList<Point>();

¥

/** Tar bort punkten pa position pos. Punkterna
*  numreras fran @ och uppat i den ordning de
*  lagts till. */

public void removeVertex(int pos) {

vertices.remove(pos);

¥

Nu ar det enkelt att ta bort
punkter givet ett index.

Metoden remove anropas pa
listan.
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Ovning: rakna antalet ord

ArraylList<String> words =
words.add("apelsin");
words.add("banan");
words.add("druva");
words.add("enbar");

new ArraylList<String>();

OVNING: Givet en lista av stringar (ord). Skriv
kod for att rakna antalet strangar i listan words
som innehaller bokstaven a (svar: 3 st).

Allman iteration av en lista 1ist:

for (int i = 0; i < list.size(); i++) {
// GOr nagot med list.get(i)
}

Strangar har metoden:

/* Returns true if this string
contains the String s */
boolean contains(String s);
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LOosning: rakna antalet ord

ArrayList<String> words = new ArrayList<String>();
words.add("apelsin");

words.add("banan");

words.add("druva");

words.add("enbar");

int n = 0;
for (int i = @0; i < words.size(); i++) {
if (words.get(i).contains("a")) {
N++;
}

}
System.out.println(n);

OVNING: Givet en lista av stringar (ord). Skriv
kod for att rakna antalet strangar i listan words
som innehaller bokstaven a (svar: 3 st).

Allman iteration av en lista 1ist:

for (int i = @0; 1 < list.size(); i++) {
// GOr nagot med list.get(i)
}

Strangar har metoden:

/* Returns true if this string
contains the String s */
boolean contains(String s);
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for each-sats

Traversera lista med index-variabel osv:

for (int i = @0; i < words.size(); i++) {
if (words.get(i).contains("a")) {
n++;
}
}

Vilket kan skrivas om till att anvanda en for-each-sats:

// For varje strang word i listan words
for (String word: words) {
if (word.contains("a")) {
nN++;

¥

¥
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public class Polygon {

private ArraylList<Point> vertices;

public void move(int dx, int dy) {
for (int i = @; i < vertices.size(); i++) {

vertices.get(i).move(dx, dy);

}
}
}

public class Polygon {

private ArraylList<Point> vertices;

public void move(int dx, int dy) {

// OVNING:

// Skriv om metoden move och anvand

}

// en for-each-sats istallet.

¥

Allman form av for-each-sats:

for (ElementKlass element: list) {
// GOr nagot med element

}

Exempel pa for-each-sats:

for (String word: words) {
if (word.contains("a")) {
N++;

}
}
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public class Polygon {
private ArraylList<Point> vertices;

public void move(int dx, int dy) {
for (int i = @; i < vertices.size(); i++) {
vertices.get(i).move(dx, dy);
}
}

} Jt
public class Polygon {
private ArraylList<Point> vertices;

public void move(int dx, int dy) {
for (Point p: vertices) {
p.move(dx, dy);
}
}
}

Allman form av for-each-sats:

for (ElementKlass element: list) {
// GOr nagot med element

}

Exempel pa for-each-sats:

for (String word: words) {
if (word.contains("a")) {
N++;

}
}
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Sammanfattning

* Listor
 ArrayList<E>, generisk. Byt E mot en klass (Point, String, ...)
* Inte primitive typer! ArrayList<int>
* Metoder: add, get, remove, size
* Inte storleksbegriansad, size() ger antal element i listan

* “for each”-satser
* Ingen index-variabel
* Temporar variabel istdllet, med vardet fran listan



