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» Satsernainne i en while-sats utfors sa lange villkoret &r

25 januari 2013 uppfyllt
» Villkoret testas bara foére varje nytt varv, inte medan vi kor ett
varv.
for-satsen for ellerwhile?

|

<1> | initiering

uppdatering | <3> | princip kan vi anvdnda vilken av de bada looparna som helst, men
T under de forsta veckorna av kursen kan vi anvanda:
<ant T, ; . , .
s < villkor satser for: ndr viiforvag vet dver vilka varden vi skall loopa.

while: ndrviinte i forvag vet hur manga varv vi skall loopa.

» Forstaledet ar det som gors forsta varvet.
» Andra ledet testas fére varje varv, dven det forsta.

» Tredje ledet utfors efter varje varv.



Kommentarer i kallkoden Om block

v

Det som skrivs innanfor ett par klamrar utgér ett block.

> Tvasorters kommentaret.': Vi skjuter alltid in satserna inuti ett block fyra steg langre an
» Enradskommentarer, inleds med // omgivande block.
» Flerradskommentarer, omges av /* och */

v

. ) L. » De variabler som deklareras inne i ett block finns bara inuti
» Kommentera garna varfér du gor nagot i ditt program, men blocket

kommentera inte vad du g6r (om det anda ar uppenbart
gor ( PP ) » Variabler som deklareras i rubriken i en for-sats raknas som

deklarerade inuti for-satsens block.

Mer om block Objekt

Java har tva slags typer:
» Enkla typer, som heltal och reella tal (dessa kallas primitiva

» Deklarera variabler sa ’lokalt’ som mgjligt — vi far pa sa vis typer).
mindre att halla reda pa. » Objekt, som beskriver mer sammansatta varden, som
» Ge variabler startvarden ndr de deklareras — om vi inte kan ge exempelvis:
dem ett startvarde ar det antagligen for tidigt att deklarera » speltarningar,
dem. > personer,
» bilar,

» geometriska figurer,

> cee



Objekt och referenser

Vi skapar objekt med hjalp av new-satsen.
Varje objekt dr av en given klass.

Klasserna beskrivs av klass-specifikationer — for kurspaketet
finns dessa pa kurshemsidan.

Konstruktorn visar hur ett objekt skapas (med hjalp av ett
new-anrop).

Vanliga operationer (eller metoder eller meddelanden) visar
vad vi kan géra med vdra objekt.

Allmant om objekt

Varje objekt har ett tillstdnd (antal sidor, antal prickar som
visas).

Vi kan @ndra tillstandet hos ett objekt genom att anropa
operationer pa objektet (exempelvis kasta tarningen).

Parametrarna till operationerna dr deklarerade sa att vi skall
veta vilkets slags varde vi skall skicka in.

Vi kan hamta information om objektens tillstand genom att

anropa operationer som returnerar varden - returtypen anger

vilket slags varde vi far tillbaka, void-operationer returnerar
inget varde alls.

Begreppet klass

En klass beskriver objekt av ett givet slag, vi kan ha manga
objekt av varje klass (exempelvis manga tarningar eller
skoéldpaddor).

Klassen (typen) hos ett objekt avgér vad vi kan géra med
objektet — de operationer som vi kan anropa pa ett objekt
beskrivs i klasspecifikationen for dess klass.

Klasser i kapitel 3

Die: beskriver speltarningar.

GraphicsWindow: beskriver ett slags grafiskt fonster.

Turtle: beskriver sma ’skéldpaddor’ som kan krypa omkring i

GraphicsWindow-fonster.

Olika slags geometriska figurer (rektangel, ellips, etc).

DotWindow: ett annat slags grafiskt fonster som vi kan satta ut

prickar i.
Scanner: [dter oss ldsa in fran tangentbordet.

Random: later oss dra olika slags slumptal.



Objekt och referenser Att skapa objekt

diet [ e}—— 3

die2 | e—
die3 [null Objekt (namnldsa)
Referensvariabler » Objekt skapas med new-anrop (som i sin tur anropar
6 konstruktorn).
» Ett objekt far ett valdefinierat starttillstand nar vi anropar

» Objekten sjalva &r namnlésa. konstruktorn.
» Vi kommer 3t v3ra objekt med hjilp av referenser. » Nar vi skapar ett objekt far vi tillbaka en referens till det nya
» Referenser lagras i referensvariabler. objektet.

» Enreferensvariabel kan referera till ett objekt, eller ha vardet
null.

» FOr att anropa en operation pa ett objekt anvéander vi en
referens till objektet:

die2.roll();

Mer om referenser Klassen Random

Flera referensvariabler kan referera till samma objekt:

Die diel = new Die();
Die die2 = new Die();
Die die3 = diel; » Vi kan skapa slumptal med hjilp av standardklassen Random.
» Typiska operationer:
3 » int nextInt(int n)

diel ] » double nextDouble()

die2 | e—

die3 | e— Objekt (namnlosa)

Referensvariabler




