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Viktiga begrepp - klass

datatyp

deklaration —i egen fil, inuti en annan klass,
anonym

objekt, instans
arv, datatyphierarkin
abstract — inkomplett, mall fér subklasser

interface, specificerar metoder, men inte hur



Viktiga begrepp - metoder

metoder bor i en klass

metoder har en signatur
— returtyp

— nNamn

— parameterlista

overlagring (overload)
— void foo(int i)

— void foo(double d)
asidosattning (override)

polymorfism (hdanger ihop med override/arv)



Viktiga begrepp — variabler(fields)

Deklareras i en klass, "klassvariabler”

Deklareras i ett block {}, lokala variabler (inklusive
parametrar)

variabler maste ha en datatyp (men ’cast’ finns)
primitiva datatyper (lagras i variabeln)
referensdatatyper (refererar till objekt)

skuggning bor undvikas (lokala variabler med samma
namn som klassvariabler)



Viktiga objekt

String

String s = new String(”foo”);

String s = "foo”; // syntaxen ar anpassad
s.size(), s.equals(”bar”) // aven vanlig klass
Arrayer — deklaration, anvandning

int [] ar = new int [14];

Arraytyp t ex int[], double[], String|]
Elementtyp int, double, String .. ar[8] : int
Object [] ob = {"foo”, new Integer(32), ...}



Viktiga objekt

java.util.Collections

Listor
— Arraylist, LinkedList, ...

Mangder (Set)
Hashtable, HashMap (Map)



Objektorienterad design

Klasser — dela upp i ‘'naturliga’ delar
Klasser ar sma eller stora beroende pa syftet

Lat delarna kommunicera med varandra mha
metoder, och objekt/instanser

Hitta granslinjer i problemet



Objektorienterad design

Inkapsling

Skydda klasser fran insyn, forandring

publika metoder for kommunikation

accessors and mutators (get- och set-metoder)
kontroll av indata

uppgradera insidan utan att andra annan kod
Anvand inkapsling — var konservativ

Borja med private och 6ppna vid behov



Skriva kod

Inte for langa metoder

Nar mojligt, dela upp arbetet i mindre metoder
undvik duplicerad kod

anvand alltid {}, t ex efter if, while, for,..

anvand alltid indentering

skriv kommentarer (lagom)

identifierare (klassnamn, variablenamn, metodnamn)
bor vara sjalvforklarande for(inti=0; ...)



Inlamningsuppgifterna

deadline 7 jan — senare blir rattade senare
fragor helst via kth/social, men epost ar ok
Pokerproblemet:

— Analys av en stege: sh-analys (ett forslag)

Spelautomaten och vinsttabellen
— if-satser
— Hashtable

Nudge: cirkular datastruktur: ny position 0-9
— (i + 10 + offset) % 10

— 0+10+1=11%10=1

~ 0+10-1=9%10=9

— 9+10+1=20%10=0

— 9+10-1=18%10=38
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