Simpel programmering

"Der er ingen grund til, at noget menneske skulle have en computer i hjemmet"

- Ken Olson dir., DEC, 1977

Vi starter naturligvis med "Hello world", men gar hurtigt videre til et andet eksempel. Kommentarer
og deres vigtighed introduceres. Derncest ser vi lidt pd lagerforstdelse i forbindelse med assignment.
Simpel input og output eksemplificeres. De tre betegnelser identifiers, reserverede ord og literaler
introduceres. De tre forskellige fejltyper efterfglges af en reekke formaninger om gode kodevaner.

Det har efterhdnden lnge veret en tradition blandt leerebgger i programmering at det fgrste
eksempel, har skrevet teksten: "Hello World", pa skeermen. Lad os derfor ikke bryde traditionen
men ile med dette eksempel i Java:

class HelloWorld {
public static void main( String[] argv ) {
System.out.println( "Hello World" );
Source 1:

Traditionel Hello

}
}
. [pserons ]

Som sagt, er det en tradition, og mere er det ikke vard, for det er i virkeligheden et temlig ringe
eksempel at starte med. Lad os derfor i stedet indlede med et andet:

/* Censor program
Det forste rigtige
eksempel */

class Tillykke {
public static void main( String[] argv ) {
int karakter;
Source 2: // karakteren er altid 12

Censor program karakter = 12;
System.out.println( "Tillykke, De bestod med " + karakter );

}
}
Se, det var jo straks et mere opmuntrende eksempel.
Nér man vil lave et program, som censor-programmet ovenfor, skal man skrive kildeteksten i en
Suffix java tekst-file og gemme den med det navn som man far ved fgrst at tage det ord der star efter class (i

dette tilfzelde Tillykke) og give det suffix java, altsd Tillykke. java.

Overse visse For at lave selv det mindste program er man ngd til at skrive en del tekst. Vi vil i forste omgang
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ignorere en del af denne obligatoriske tekst i kildeteksten, da en forstéelse af dens betydning
kraever kendskab til flere forskellige detaljer, der ikke er hensigtmeessige at fordybe sig i pa
nuvarende tidspunkt - der er nok nyt der skal leres!

Det vi vil "lese", nar vi ser kildeteksten er derfor kun:

/* Censor program
Det fgrste rigtige
eksempel */

int karakter;

// karakteren er altid 12
karakter = 12;

println( "Tillykke, De bestod med " + karakter );

Vores program bestar altsé i forste rakke af syv linier som vi i det fglgende vil studere nermere.

1. Kommentarer

Der er nogle der mener at kildetekst er selvdokumenterende. Selvdokumenterende vil sige, at man
ikke behgver at forklare hvad der sker i kildeteksten. Det er bare et spgrgsmal om at lase den, s
giver det sig selv. I virkeligheden har de ret - kode er selvdokumenterende mht. hvad det ggr. Hvis
det ikke var tilfeldet ville det ikke vare en algoritme.

Der er blot et "men". At kildeteksten i en vis forstand er selvdokumeneterende er ikke
ngdvendigyvis af stgrre praktisk verdi. Et program skrives i virkeligheden til to modtagere. Den
ene er compileren, der indirekte skal udfgre programmet. Den anden er programmgrerne - os selv,
og alle andre der matte komme til at arbejde med kildeteksten.

Compileren behgver kun kildeteksten, der algoritmisk beskriver programmet i det pageldende
sprog. Selv om en programmgr er veluddannet og erfaren, er der et problem med at bruge
kildeteksten alene som "l@sestof" - tid! At lese et program igennem for at udlede dets virkemade
er tidskraevende. Lidt notater med kommentarer til hvorfor og hvordan ting er lavet i kildeteksten
vil veere guld veerd i en sddan situation.

I Java, og andre sprog, er det muligt at skrive kommentarer direkte i kildeteksten. Kommentarerne
er specielle. De er kun rettet mod den menneskelige l&ser, ikke compileren. Compileren vil ganske
enkelt ignorere alle kommentarer 1 kildeteksten.

1.1 Kommentarer 1 Java

Der er to méder at skrive kommentarer pa, alt efter hvor omfattende de skal vere.

Hvis man blot gnsker at skrive en enkelt linie, eventuelt efter et stykke kildetekst bruges //. 1
consor-programmet optraeder der en enkelt af disse. // betyder at alt fra disse tegn og linie ud skal
ignoreres af compileren.

Vil man skrive flere linier kan man blot starte hver af dem med //. Man har dog en anden
mulighed. I stedet kan man starte sin kommentar med de to tegn /* og afslutte den med den
omvendte kombination * /. I censor-programmet er der gverst et eksempel pé dette. Maden, /* og
* / er anvendt i eksemplet, er med vilje lavet lidt primitiv, for at sammenhangen mellem /* og */
skal veere tydelig. Der findes nemlig mange sindrige mader at lave ascii-grafiske opstilling, som
kan slgre sammenh@ngen. Den mest almindelige er nok:

/*
* Censor program
*

* Det fegrste rigtige eksempel

@/
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Her har man startet hver af de mellemliggende linier med * for at fa et grafisk mgnster, der veekker
gjets opmarksomhed.

I starten vil man sikkert more sig med at lave forskellige grafiske boxe og lignende, men i lengden
bgr man holde sig til enkle og ukomplicerede opstillinger, ellers kommer det hurtigt til at virke
traettende.

Selv om de to slags kommentarer er temlig forskellige i deres natur, kan man godt lave en direkte
sammenligning, hvis man betragter linieskift som terminator i forhold til //.

Linier | Start Slut

Enkelt // linieskift

Flere /* */

1.2 Gode/darlige kommentarer

Der findes generelt to slags gode kommentarer: Overskrifts-kommentarer og forklarings-
kommentarer.

Overskrifts-kommentarer skal hjelpe l@seren til at navigerer rundt i kildeteksten - til hurtigt at
kunne se hvor man er og hvad det drejer sig om. De har naturligvis deres navn fra overskifter i
almindelig tekst, der tjener samme formal. Overskifts-kommentarer er mere monstrgse end
forklarings-kommentarer. De skal tiltreekke leserens opmarksomhed, sé et blik pa en side let
fanger gjet. Man lader et par linier friggre kommentaren fra den gvrige kildetekst, og bruger stgrre
grafiske virkemidler for at fremhave tilstedeverelsen.

En forklarings-kommentar er anderledes. Den er tilknyttet en mindre del af kildeteksten og har til
formal at forklare hvad der sker, og eventuelt hvorfor. En forklarings-kommentar skal ikke
tiltreekke opmerksomhed - den skal supplere kildeteksten, ikke lede ind til den. Nér man leser en
forklarings-kommentar vil det derfor vaere som fglge af, at man allerede er blevet fanget af den
pageldende kildetekst, men har brug for en forklaring.

Man kan ikke sige det generelt, men der er nok en tendens til at // bliver brugt til forklarings-
kommentarer, mens /* */ mest bliver brugt til overskrifts-kommentarer, men det varierer en del.

Der findes mange darlige kommentarer. F.eks. kommentarer der fortzller det abenlyse -
overflgdige forklaringskommentarer!

I censor-programmet er der en overflgdig forklarings-kommentar:

// karakteren er altid 12
karakter = 12;

Kommentaren er overflgdig fordi den blot gentager den efterfglgende s@tning. En s@tning der ma
betegnes som letleselig for enhver der kan programmere Java. Hvis den derimod havde fortalt
noget om, hvorfor karakter altid s@ttes til 12, havde den sikkert varet bedre.

En kommentar skal naturligvis oplyse mere end den forvirrer. En kommentar der er uklar eller
indforstaet, har andre ikke meget gleede af. Man kan godt bruge kommentarer i kildeteksten til
notater mens man arbejder med den, men efterhdnden som kildeteksten nermer sig sin endelige
form, bgr der kun vare kommentarer som tjener vedligeholdelsesformal.

2. Lagerforstaelse
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2.1 Erklering

S@tningen:
int karakter;

kaldes en erklaering fordi den erklerer hvad karakter er. Den bevirker at der reserveres en
plads i lageret til et heltal, som kaldes karakter:

Der er normalt talrige sddanne pladser reserveret, men vores beskedne program reserverer kun én.

At der vil vaere tale om et heltal ses af angivelsen: int, for integer (dk.: heltal). Det at der
reserveres en plads i lagret kalder man allokering. Der allokeres plads til en integer i lagret.
Pladsen far navnet karakter. Dvs. at man ved at anvende dette navn kan referere til pladsen.
Karakter kaldes en variabel fordi der pa dens plads i lagret kan vare en verdi, som man har
mulighed for at @ndre - at variere. Det tal der til enhver tid matte befinde sig pa karakter's
lagerplads kalder man variablens veerdi, karakter's verdi.

I figuren er der anfgrt et spgrgsmélstegn pa pladsen i stedet for en veerdi. Det skyldes at en variabel
som udgangspunkt ingen verdi har - den er udefineret. Det betyder ikke at verdien er ukendt - der
er ganske enkelt ingen!

Lad os rade bod pa det - lad os give karakter en verdi.

2.2 Assignment

I vores program sker det ved udfgrelsen af setning:

karakter = 12;

S@tningen, der kaldes et assignment eller en tildelings-szetning, bevirker at karakter's verdi
sattes til 12.

12

Et assignment er altid opbygget af tre elementer. I midten er der lighedstegnet, der adskiller en
variabel pa venstresiden fra et udtryk pa hgjresiden:

<variabel> = <udtryk>
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Men hvad er et udtryk? Vi vil i fgrste omgang se pa aritmetiske udtryk.

2.3 Aritmetiske udtryk

Nok var vores censor-program et bedre eksempel end "Hello World"-eksemplet, men det mangler
en meget grundleggende proces som findes i ethvert program, nemlig beregninger.

Beregninger formuleres i form af udtryk. Vi kalder dem aritmetiske udtryk fordi de arbejder med
tal. Udtryk kan indgd mange steder i et program, men den mest elementare anvendelse er i
forbindelse med et assignment:

karakter = 6 + 6;

Her optraeder der et udtryk pa hgjresiden, og resultatet af beregningen assignes til karakter. Det
at man beregner et udtryk, kalder man at udtrykket evalueres.

Eftersom udtrykket i dette tilfelde altid evalueres til det samme, er det ikke specielt interessant. I
eksemplet er der direkte anfgrt to tal, men man kan ogsé anvende variabel-navne i et udtryk:

karakter
karakter

12;
karakter + 1;

Her har vi to assignments. Det fgrste skal sikre os, at karakter har en vardi fgr det andet
assignment udfgres. Det andet assignment er nemlig det interessante! Udtrykket bestar nu af en
variabels verdi, samt et tal. Fgrst slar man karakter's verdi op, dernast legger man 1 til, og
resultatet assignes til karakter.

Man skal veere opmaerksom pa en vesentlig ting i denne forbindelse. Fgr resultatet assignes til
karakter sker der ingen @ndring af dens verdi. At karakter optreder i udtrykket pa hgjre
side @ndrer ikke dens verdi! Det eneste der sker med en variabel, nar den indgér i et udtryk, er at
dens verdi bliver slaet op - aldrig at den @ndres!

Ud over + har vi naturligvis ogsé de andre almindelige regnearter:

+7_7/7*’%

Skréstreg er division, men hvad er %? Den kaldes modulus og er rest ved division! Lad os se nogle
eksempler:

5%3=2
10%3=1
9%3=0
1%3=1

Modulus bruges normalt i forbindelse med mere eller mindre trick-betonede anvendelser. F.eks.
kan man bruge den til at se om et tal gér op i et andet, i sa fald er modulus 0. Ovenfor er det
tilfeeldet med 9 og 3,da 3 garop i 9.

En anden ting man observerer, er at modulus aldrig kan blive stgrre end én mindre end det man
dividerer med. I eksemplet ovenfor betyder det, at uanset hvad man matte tage modulus 3 pa, kan
det aldrig give mere end 2. Det skyldes naturligvis, at hvis det blev 3 eller mere, ville 3 gé op i det
endnu engang!

Division kraver i virkeligheden en bemarkning. Hvad er 5/3? Det er 1, og ikke 1.666..., som man
ellers kunne tro. Det skyldes at / er heltals-division, nar man dividerer to heltal. Resultatet bliver
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ikke afrundet, men er antallet af gange 3 gd op i 5, nemlig 1 gang. Vi skal senere i kapitlet om
typer, se hvordan man kan arbejde med komma-tal.

Som det sikkert er bekendt er * og / "sterkere" end + og -. Dette at nogle regnearter er sterkere
end andre, ggr at de bestemmer i hvilken rekkefglge del-udtryk evalueres. F.eks.

5+3%*2

Hyvis de alle var lige sterke ville resultatet blive 16, men da * er staerkere end +, bliver 3*2
evalueret fgrst, og resultatet bliver 11.

Det at * er sterkere end +, betegner man, at * har praecedens over +. Man kan opstille det i en
precedens-tabel; hvor de sterkeste er gverst, og de svageste er nederst:

*,1, %

+, -

Alle pa samme praecedens-niveau er lige sterke, og vi ser her at modulus har samme styrke som
division; hvilket er meget naturligt da de danner "par".

3. Simpel input/output

Nar man starter med at lave mindre programmer bliver det hurtigt et gnske at kunne udskrive og
indleese verdier. Det er desvarre ikke sa enkelt at ggre det, hvilket skyldes flere faktorer.

Java er grafisk orienteret. Det betyder, at man i "rigtige" programmer ggr et stgrre arbejde for at fa
en grafisk dialog med brugeren. Man skal specificere og forstd en masse, for at opna dette. Nér
man i starten har brug for lidt input og output, er det derfor en uforholdsmassig stor
indleeringsbyrde man péalegges for sé lidt.

Man har ogsa mulighed for at udskrive og indlase mere primitivt. Det er pa traditionel form, hvor
man skriver linie efter linie, som pa en gammeldags EDB-skarm. Udskrift er i den forbindelse
rimelig enkelt, men indlesning er stadig kr&vende. Det skyldes at indl@sning er en mere
kompliceret proces. Hvad er det man indleser? Er det et tal eller en tekst? Hvad skal der gg@res hvis
man indtaster en tekst nar programmet forventer et tal? Mao. indlesning foregér i en mere
uforudsigelig proces fordi der kommunikeres med brugeren, mens udskift foregér uden at brugeren
er aktiv.

Heldigvis er det ikke udskrivning, men indlesning der er kompliceret. Det er nemlig problemfrit at
lere programmering uden indlesning meget langt hen ad vejen, mens udskrivning er et must.

3.1 Output til skeermen

Man kan udskrive tekst, tal og variables vaerdier. Hvis vi f.eks. vil udskrive verdien af variablen
karakter uden yderligere oplysninger, kan vi bruge s@tningen:

System.out.println( karakter );

Hvad er System.out.println? Glem det indtil videre og brug det bare! Det er nemlig en
lang forklaring, der bliver betydelig kortere, hvis vi venter til senere.

Hvis vi derimod ikke gnskede at oplyse karakteren, men blot meddele, at man har bestaet, kunne



fglgende s&tning bruges:

System.out.println( "Du bestod" );

Tekst mellem Man bemerker her at tekst i et program skal placeres mellem to anfgrselstegn. Dette gelder hvis
det er tekst som programmet skal behandle som data, og dermed ikke skal forsgge at "forstd". Man
anfgrselstegn

kalder en tekst, der skal opfattes som data, for en tekststreng.

I censor-programmet havde vi et eksempel pa en tekststreng, der bliver sat sammen med en
variabel:

System.out.println( "Tillykke, De bestod med " + karakter );

Effekten af dette blev at tekststrengen og vaerdien af karakter blev udskrevet i forlengelse af
Klistre-plus hinanden. Man har mulighed for at "klistre" ting sammen vha. + i udskrifter, og det kan bruges
flere gange efter hinanden. F.eks.:

System.out.println( "Du fik " + karakter + ", s& du bestod" );

Bemerk det ekstra mellemrum som afslutter den fgrste tekststreng. Den er ngdvendig for at
verdien af karakter ikke bliver mast sammen med den fgrste tekststreng. Hvis den ikke var der,
ville resultatet blive:

System.out.println( "Du fik" + karakter + ", s8 du bestod" );

Man bemerker méske at der altid foretages et efterfglgende linieskift i forbindelse med udskrift-
Uden linieskift setningen. Der findes en alternativ udskrivnings-setning, som ikke foretager et sddant linieskift.
Feks.:

System.out.print( "Du fik " + karakter );
System.out.println( ", s& du bestod" );

Muligheden for at udskrive uden linieskift bruges f.eks. ofte i forbindelse med indl@sning.

3.2 Klistre-plus og aritmetisk plus

I Java har man som bekendt valgt ogsa at bruge + til at samle ting ved udskrift (mere precist at
satte tekst sammen, men mere om det senere). Det kan vare lidt forvirrende. Klistre-plus og
aritmetisk plus har nemlig samme pracedens:

Samme
praecedens
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System.out.println( "Sum er " + 3 + 5 );

Her vil udtrykket mellem paranteserne blive evalueret. Man skal ikke lade sig forvirre af at der
indgér tekst i dette "regnestykke" for i programmering begranser udtryk sig ikke til regneudtryk.
Udtrykket evalueres fra venstre mod hgjre, og det forlgber derfor som:

"Sum er " + 3 + 5
"Sum er 3" + 5

"Sum er 35"

Grunden til at dette sker er, at hvis en af de to ting der skal pluses er en tekststreng vil + blive et
Kklistre-plus. Da teksten stér forrest, far den hele tiden trumfet igennem at plusserne bliver klistre-
plusser. Lad os i stedet placere 3+5 forrest:

System.out.println( 3 + 5 + er summen" );

Igen evalueres det hele fra venstre mod hgjre, men nu bliver det fgrste plus et aritmetisk plus fordi
det star mellem to tal. Evalueringsforlgbet bliver:

3+ 5 + " er summen"
8 + " er summen"

"8 er summen"

Det er farst til sidst teksten kommer ind i billedet og ggr det sidste plus til et klistre-plus.

3.3 Input fra tastaturet

Lad det vaere sagt med det samme: Indlasning fra tastaturet er redselsfuldt! Se blot flg. eksempel:

import java.io.*;

class simpelInput {
public static void main( String[] argv ) throws IOException {

BufferedReader indlazser =
new BufferedReader (
new InputStreamReader( System.in ) );

System.out.print( "Indtast et tal: " );

int tal = Integer.parseInt( indlzser.readLine() );

System.out.println( "Du indtastede " + tal );

}
}

Programmet indl@ser et tal og udskriver det igen. Igen vil en forklaring af, hvad de forskellige dele
betyder krave en uforholdsmessig lang forklaring i forhold til hvad en sédan forklaring pé et
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senere tidspunkt vil kreve. Derfor, bare ggr det - tenk ikke for meget over det - det vender vi
tilbage til senere!

Men hvordan bruger man det sa?

De fgrste tre linier (der kunne sta pa én; hvis den ikke blev sa forfeerdelig lang!), skal kun st i
starten af programmet:

BufferedReader indlaser =
new BufferedReader (
new InputStreamReader( System.in ) );

Uanset hvor mange tal vi matte gnske at indlese efterfglgende, skal det kun sta én gang. Det er det
der giver os indlaser som vi kan bruge gentagne gange til indlesning.

Nar man skal indtaste data, er det rart med en ledetekst, der forteeller hvad programmet forventer.
Samtidig vil ledetekstens tilstedeverelse pa skeermen indikere Avorndr input forventes.

Man plejer derfor at have fglgende to linier umiddelbart efter hinanden:

System.out.print( "Indtast et tal: " );

int tal = Integer.parselnt( indlzser.readLine() );

Fgrst er der stningen der udskriver ledeteksten (bemerk at der ikke bruges linieskift). Dernast
s@tningen der indl@ser tallet. Her har vi valgt at kalde variablen tal men resten af linien skal
altid vaere den samme. Man bemarker at indlaser fra starten af programmet bliver brugt i
denne sammenhang.

Lad os se et eksempel, hvor vi indl@ser tre tal og udskriver dem pa en linie:

import java.io.*;

class simpelInput {
public static void main( String[] argv ) throws IOException {

BufferedReader indlaser =
new BufferedReader (
new InputStreamReader( System.in ) );

System.out.print( "Indtast ferste tal: " );
int ferste = Integer.parselnt( indlzser.readLine() );

System.out.print( "Indtast andet tal: " );
int andet = Integer.parseInt( indlaser.readLine() );

System.out.print( "Indtast tredie tal: " );
int tredie = Integer.parseInt( indl®ser.readLine() );

System.out.println( "Du indtastede: " + fgrste + ", " +
andet + ", " + tredie );

Vi vil i videst muligt omfang undga indlesning. Det er reelt sjeldent ngdvendigt i vores
programeksempler, sé l&nge vi kun laver relativ enkle programmer. Der er dog nogle opgaver sidst
i kapitlet, med indlasning, som skal sikre at man kan ggre det, sdfremt indlaesning bliver
ngdvendigt.

4. Identifiers, reserverede ord og literaler

I kildeteksten optrader der mange forskellige elementer som tilsammen beskriver programmet.
Nar man mere systematisk skal studere programmering - det er det vi ggr - er det en fordel at
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kunne placere de forskellige elementer i kategorier. Identifiers, reserverede ord og literaler er tre
sadanne kategorier.

4.1 Identifiers

Identifiers er navne eller ord der optreder i kildeteksten. De udemarker sig ved at vere navne vi
selv fastleegger. Det er altsd ikke navne fra programmeringssproget Java som sadan (se evt.
reserverede ord nedenfor).

I censor-programmet optraeder der flere identifiers, her markeret med rgdt og blat:

/*

* Censor program

* Det fegrste rigtige eksempel
2

class Tillykke {
public static void main( String[] argv ) {
int karakter;

// karakteren er altid 12
karakter = 12;
System.out.println( "Tillykke, De bestod med " + karakter );
}
}

argv er en identifier, men vi vil i denne sammenh&ng valge at se bort fra den, da vi ikke her vil
se pa dens anvendelse.

Som nazvnt tidligere er Tillykke det navn kildeteksten skal gemmes under (mere pracist
Tillykke.java). Det er et navn vi selv har valgt, og nér det star lige efter class vil vi indtil
videre betragte det som programmets navn.

Identifieren karakter er navnet pa vores variabel som vi tildeler verdien 12. Ligesom navnet
Tillykke kunne vi have valgt at kalde den noget andet, og programmet ville vare aldeles
upavirket - det ville ggre ngjagtig det samme.

Nar vi veelger identifiers er der nogle simple regler vi skal overholde. En identifier ma kun besta af
tegnene a-z, A-Z,0-9, $ og _. Den sidste af disse kalder man normalt underscore. Man ma ogsa
bruge de danske bogstaver @, ¢ og &. Yderligere ma en identifier ikke starte med et ciffer 0-9. Man
bemerker at en identifier ikke ma indeholde mellemrum.

Hvad med store og sméa bogstaver, er der forskel pd dem? Java skelner mellem store og sma
bogstaver. Man siger at Java er case-sensitiv. Betragt fglgende to identifiers:

DetteErEnlIdentifier

detteerenidentifier

For Java er disse to identifiers ikke ens. For den, er der lige sé stor forskel pd a og A, som pa a og
b.

Bemerk igvrigt maden hvorpa den gverste identifier er skrevet som en s@tning, hvor man
indikerer starten af hvert ord ved at fgrste bogstav er stort. Det er en meget anvendt teknik nar man
laver identifiers. Den lidt @ldre teknik med at adskille ordene med underscore er gaet lidt af mode.

dette_er _en_identifier

I forbindelse med "program-navne" bgr man undgé at bruge de danske bogstaver &, ¢ og a. Der
kan opsta problemer med compilere, der ikke kan héndtere de deraf fglgende file-navne.



4.2 Reserverede ord

Nok kan vi selv velge at navngive ting med identifiers, men da man lavede Java valgte man nogle
ord til selve sproget. Disse ord kan vi ikke selv bruge som identifiers. De reserverede ord er:

abstract default goto operator synchronized
boolean do if outer this
break double implements package throw
byte else import private throws
byvalue extends inner protected transient
Tabel 1: case false instanceof public true
Reserverede ord cast final int rest try
catch finally interface return var
char float long short void
class for native static volatile
const future new super while
continue generic null switch

Ovenfor er en rakke af de reserverede ord skrevet med blat. Disse er ikke i anvendelse i sproget,
men er reserverede af hensyn til evt. fremtidig brug.

[21. juni 2003: To af mine studerende (Stefan Lyager Jensen og Brian Ngrremark) har provet at
anvende de bld ord, og konstateret at kun const og goto stadig er reserverede, mens de gvrige kan
bruges som identifiers. Siden er assert og strictfp blevet reserverede - jeg vil opdatere listen ved
lejlighed]

4.3 Literaler

Literaler (eng. bogstavelige) er data vi skriver direkte i kildeteksten. Det er ting som compileren
Bogstavelige skal tage "bogstaveligt". Den skal ikke begynde at fortolke eller oversatte noget - den skal tage det
som det er!

I censor-programmet er der to literaler:

Censor program
Det fgrste rigtige eksempel
*/

class Tillykke {
public static void main( String[] argv ) {
int karakter;

// karakteren er altid 12

karakter = 12;

System.out.println( "Tillykke, De bestod med " + karakter );
}

Det ene er en talverdi, et numerisk literale, mens det andet er en tekststreng, et tekst literale. Vi vil
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senere i kapitlet om typer, se hvordan man kan angive andre slags literaler.

5. Fejltyper

Fejl er uundgéelige. Man vil lave dem i ethvert program man kommer i bergring med. Hver gang
man laver et stykke kode, laver man ogsé en rakke fejl. At fjerne disse fejl er en naturlig del af
processen, og ofte den mest tidskrevende. Man kalder det debugging (aflusning) og en stor del af
ens tid vil g4 med at trekke kammen igennem ens kildetekst.

Man kan inddele fejlene i tre grupper.

5.1 Compile-time errors

Denne type fejl er de nemmeste at finde og normalt ogsa de nemmeste at rette. De opstar under
compileringen, hvor compileren finder syntaktiske fejl i kildeteksten. De er nemme at finde, fordi
compileren ggr arbejdet for os. Det eneste problem i den forbindelse, ligger i at compilerens
angivelse af fejlen i enkelte tilfaelde kan vere mangelfuld eller vildledende. Hvis man fgrst har
fundet fejlen er det normalt enkelt at rette den. De fleste af disse fejl er tastefejl - typo's.

Den hyppigst forekommende fejl blandt begyndere er manglende semikolon. Hvis jeg havde en
krone for hver gang jeg har sagt semikolon til en studerende ville jeg vaere en rig mand.

5.2 Run-time errors

Disse fejl er karakteriseret ved at de far programmet til at terminere. De opstar under udfgrelsen og

er af en sddan art at programmet ikke er i stand til at handtere situationen selvl. Det er en fejltype
der kan vere meget vanskelig at finde.

5.3 Logiske fejl

Hvad hjelper det at programmet kan oversattes og kgrer uden at ga ned; hvis det ikke ggr det det
skal? Logiske fejl er "Det var ikke det den sku'"-fejl

Der optraeder en sadan fejl i censor-programmet. Karakteren 12 findes ikke, sa selvom det er en
ganske imponerende karakter, er der nok noget galt. Programmet compilerer uden fejl og det kgrer
uden problemer, men det ggr ikke hvad det skulle (hvad end sé det precist skulle vare).

6 Gode kode vaner

Vi ved det jo godt! Orden i tingene gg@r det hele meget nemmere at arbejde med, og hvad der er
nemt det kan vi godt lide. Vi kan sé godt lide det, at vi ikke gider at holde orden. At holde orden
kraver en indsats, det ggr ondt der hvor dovenskaben sidder. Vi lader os derfor friste, orden er jo
farst noget vi far glaede af senere, og maske skal vi ikke se mere til det vi laver - hvem ved?

Der er bare et problem. Dovenskab straffes med problemer! Sa enten skal vi ggre noget der er
traels, eller ogsa far vi (méske) problemer. Heldigvis er der en smart ting, det er vaner. Vaner er
ting man ggr uden at teenke sa meget over det, de er ikke treels at udfgre.

Nu kan ordens-vaner godt blive sd maniske at man begynder at rette kuglepenne, sa de flugter med
bordets geometri. Det drejer sig derfor om at fa fornuftige vaner. Mange fornuftige ting er

kedelige, sa over i vanerne med dem, sd skal man ikke tenke sa meget pa dem.

For at noget bliver en vane skal man venne sig til at ggre det. Man skal i starten vaere bevidst og
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omhyggelig med altid at ggre det, s det til sidst bliver indgroet. At opbygge en vane er derfor
treels, men belgnningen kommer senere, og er vedvarende.

Hvad er det sd man skal ggre sig til en vane?

6.1 Indrykninger

At lave indrykninger der fremhaver syntaksen er godt. Nar man laser programmet er det nemmere
at forstd den strukturelle opbygning fordi indrykninger understreger sammenhznge.

Hvordan lzerer man sa at lave passende indrykninger? Der er to muligheder. Enten kan man studere
en formel beskrivelse af hvad man bgr ggre, eller man kan lare det hen ad vejen ved at se hvordan
andre ggr. Jeg foretraekker den sidste vinkel, da den f@rste er kedelig! Sun har lavet en formel
kode-konvension, men man bgr nok primart anvende den til afklaring, hvis man har brug for noget
at stgtte sig til.

Der er en ulempe ved at lere det ud fra eksempler. De er ikke enige! Mindre forskelle i hvordan
man laver indrykninger er ikke vasentlige, men man kan fgre lange kvarulantiske diskussioner
om emnet. Det kan vaere en sand forngjelse hvis man er i det humgr, men ellers er det idiotisk.

I forbindelse med projekter hvor flere mennesker arbejder sammen over l&ngere tid, kan det vaere
en fordel at bruge ngjagtig samme kode-konvension, da det trods alt ggr koden mere behagelig at
leese. Sma forskelle i individuelle konvensioner kan vere et irritationsmoment og i
implementationsfasen er man ofte under tidspres, sa der skal ikke sa meget til.

6.2 Kommentarer

Selve udformingen af kommentarer hgrer ind under kode-konvensionen, men det at huske dem er
en god vane.

En kommentar er et klassisk eksempel pa noget man far gleede af senere, men som synes
overflgdig nér den laves. Lav kommentarer - straffen er meget hard! Hvis man ikke har lavet
indrykninger kan de nemt laves senere, men det kan tage lang tid at finde ud af hvad et program
laver hvis kommentarerne mangler. Det nemmeste tidspunkt at lave kommentarer er mens man
laver koden, det svareste tidspunkt er senere.

6.3 Parvise paranteser

En af de mere treelse fejl at lede efter, er nar paranteserne ikke passer. Visse IDE'er athjalper dette
problem, men de er fa. Nar man i f.eks. Emacs setter en hgjreparantes flytter markgren et kort
gjeblik tilbage til den tilhgrende venstreparantes, s& man kan se om sammenhzngen er som man
regnede med. Som sagt er det en sjeldenhed, sa hvad ggr man sa?

Jeg har gjort det til en vane at s&tte paranteser parvis. Hver gang jeg satter en venstreparantes
seetter jeg ogsa den tilhgrende hgjreparantes, og forst derefter skriver jeg indholdet. De eneste
situationer hvor paranteserne gér i kage for mig, er nér jeg begynder at rette i noget jeg allerede har
skrevet, ellers sker det aldrig!

6.4 Andre vaner

Vaner er en sterk ting, som man bgr udnytte. Der er mange andre situationer i et udviklingsforlgb,
ogsa flere i implementationsfasen, hvor gode vaner belgnner sin ejermand. Husk at dovenskab
koster - i morgen. De dumme har problemer - de kloge har vaner!



fodnoter

1 Vi skal senere under Exception Handling, se hvordan man kan lave fejlhéndtering.

Repetitionsspgrgsmal
1 Hvad skal den tekstfile hedde som man gemmer sit program i?
2 Hvorfor ser vi bort fra nogen af detaljerne i starten?
3 TIhvilken forstand er kode selv-dokumenterende?
4 Hvilke to modtagere skrives kildeteksten til?
5 Hvorfor skriver man kommentarer i et program?
6 Hovilke to former for kommentarer findes der?
7 Hvad er darlige kommentarer?
8 Hvad betyder allokering?
9 Hvad vil det sige at en variabel er udefineret?
10 Hvad sker der ved et assignment?
11 Hvad er et aritmetisk udtryk?
12 Hvad betyder det at et udtryk evalueres?
13 Kan en variabel der indgér i et udtryk endre verdi?
14 Hvad er modulus?
15 Hvad er precedens?
16 Hvad er modulus' preecedens?
17 Hvorfor ngjes vi med simpel input/output?
18 Hvornér er et + et klistreplus?
19 Hvor mange gange skal "BufferedReader indlaser = ..."stdiet program?
20 Hvad er en identifier?
21 Hvad vil det sige at Java er case-sensitiv?
22 Kan man bruge @, ¢ og a7
23 Hvad er reserverede ord?
24 Hvad er et literale?

25 Hvad er en compile-time error?


http://www.docjava.dk/java_specielt/exceptionhandling/exceptionhandling.htm
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Hvad er en run-time error?

Hvad er en logisk fejl?
Hvorfor er det en god vane at lave indrykninger?
Hvorfor er det en god vane at lave kommentarer samtidig med man laver koden?

Hvorfor er det en god vane at skrive paranteser parvis fgr man skriver indholdet?

Svar pa repetitionsspgrgsmal
Den skal hedder programmets navn (som er det der star lige efter class) efterfulgt af . java.

Fordi der er s mange ting der skal leres, og vi derfor vil koncentere os om lidt mindre af gangen.

I forhold til compileren er koden selvdokumenterende, men sjeldent i forhold til en menneskelig
leser.

Compileren og menneskelige lesere, f.eks. andre programmgrer.
For at ggre det lettere for et menneske at lese kildeteksten.
Overskriftskommentarer og forklaringskommentarer.
Overflgdige, uklare eller indforstiede kommentarer.

At der ggres plads til noget i lagret, f.eks. en variabel.

At den ikke har nogen verdi.

Ved assignment tildeles en variabel en ny vaerdi.

Populert sagt: et regnestykke.

At det beregnes, at man finde dets verdi.

Nej.

Rest ved division

Precedens beskriver styrkeforholdet mellem regnearter.

Modulus har samme precedens som gange og dividere.

Fordi man i et virkeligt program vil bruge meget tid pa at lave input/output pa en grafisk
brugergrenseflade. Vi er i fgrste omgang kun interesseret i input/output for at kunne bruge det i
simple programmer, derfor vil vi ikke bruge for meget tid pa at leere om idet.

Hvis der star en tekststreng pa mindst en af siderne.
Kun en gang. Derefter kan man bruge indlaeser gentagne gange.
Et ord som indgar i vores program, som vi selv har fundet pa.

At Java ggr forskel pa store og smé bogstaver i identifiers.
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Ja, men undgé det i program-navne, da de deraf fglgende filenavne kan give problemer.

Det er identifiers som sproget har reserveret til sig selv.

Det er et stykke data der optrader direkte i kildeteksten. Man kunne ogsé kalde det en konstant.
En fejl der opstar under compileringen.

En fejl der opstar under udfgrelse af programmet.

At programmet ikke ggr det det skulle.

Fordi det ggr programmet lettere at leese, og man dermed sparer tid senere hen.

Fordi det er mens man laver koden at man har bedst mulighed for at skrive dem, senere kan det
vere tidskrevende at finde ud af hvad programmet ggr.

Sa skal man sjeldent lede efter paranteser der ikke passer sammen.



