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Inngangur

bessi bok er til pess gerd ad stydja byrjendur i forritun fyrstu skrefin. Han hentar badi
til sjalfsnams og sem kennsluefni fyrir forritunarafangana TOL 103 og TOL 203 eins
og peim er lyst i nylegri namskra fyrir framhaldsskola (Menntamalaraduneytio 2000).

Bokinni er ekki etlad ad gera forritunarmalinu Java temandi skil. Hin hefur pann
eina tilgang ad pjalfa byrjendur i undirstéduatridum forritunar.

Kaflar 1 til 9 eru kappnég efni fyrir TOL 103. Vinnist ekki timi til ad fara yfir allt
petta efni er haegt ad sleppa koflum 6.d til 7.b og 6llum 8. kafla eda fara mjog lauslega
yfir pa an pess ad pad komi nidur & framhaldinu. Kaflar A til 12 henta til kennslu i
TOL 203. Sé ekki timi til ad fara yfir allt efnid er hagt ad sleppa koflum B og C 4n
pess ad pad komi nidur 4 framhaldinu. Einnig er haegt ad fara lauslega yfir kafla E og
sleppa F.b til F.d og 6ftustu tveim kéflunum.

Oll forrit i bokinni liggja frammi 4 heimasidu minni (http://www.ismennt.is-
/not/atli/). Nokkur pessara forrita eru lengri og vidameiri en algengt er i kennslubok-
um fyrir byrjendur. Mjog mikilvaegt er ad nemendur skodi pessi forrit vel, profi ad
keyra pau og vinna med pau jafn6dum og peir lesa textann.

{ hverjum kafla eru nokkur verkefni. Sum eru merkt med *. Pau ttu allir nemend-
ur ad leysa. A eftir hverjum kafla eru spurningar og 4 eftir sumum peirra eru lika efni
til umhugsunar. Mikilvagt er ad nemendur lesi kaflana nogu vel til ad peir geti svarad
spurningunum. Umhugsunarefnin gefa vonandi tilefni til ad reda ymis undirstddu-
atridi tolvu- og hugbunadarfraeda.

Vid samningu efnisins hef ég haldid mig vid Java 1.0. betta kemur litt ad sok fyrir
pa sem vilja fremur nota Java 1.1 eda enn nyrri utgafur pvi litil ahersla er 16g0 4 atrioi
par sem mismunur 4 nyrri gerdunum og peirri eldri skiptir mali. Um muninn 4 pessum
utgafum er fjallad i vidauka IV.

Oll forrit i heftinu eru unnin og kembd med Visual J++ 1.1 frd Microsoft. Applet
hafa verid prufukeyrd i Microsoft Internet Explorer 4.0 og Appletviewer sem fylgir
JDK (Java Development Kit) 1.1.6 fr4 Sun Microsystems.

Heppilegt er ad nemendur noti gagnvirkt forritunarumhverfi fremur en JDK fra
Sun Microsystems eitt og sér. Strax i fyrsta kafla er byrjad ad smida forrit sem keyra
innan i vefsja (Applet) an pess pad sé skyrt hvernig skuli pyda Java-kdda og bua til
vefsidur sem resa forritin. betta hentar nemendum vel ef peir nota gagnvirkt forrit-
unarumhverfi sem annast pessa hluti.

bau verkfari sem ég hef reynslu af ad nota og get malt med eru pessi helst:

e  Visual J++ frd Microsoft. Pad ma reyndar efast um ad svo vidamikid forritunar-
umhverfi henti algerum byrjendum. Einnig er rétt ad vara vid pvi ad Visual J++
midar fyrst og fremst vid Windows. Ymsir kostir pess nytast ekki ef pad 4 ad keyra
forritin 1 60ru styrikerfi. Segja ma ad petta umhverfi sé¢ andstett peirri stefnu sem
forritarar hja Sun Microsystems morkudu, pegar peir bjuggu til forritunarmalid
Java, ad forrit sem skrifud eru i pvi skyldu jafnvig & 6lik styrikerfi. Upplysingar
um Visual J++ er ad finna 4 vefsioum Microsoft (http://www.microsoft.com/).

e Kawa. betta umhverfi er raunar skel yfir JDK (Java Development Kit) frd Sun
Microsystems og fylgir pvi fullkomlega peim stodlum og viomidum sem héfundar
Java hafa akve0id. Petta er einfalt umhverfi sem hentar byrjendum. Visad er i
vefsidur um Kawa af heimsidu minni (http://www.ismennt.is/not/atli).

Med nyjustu atgafum af Visual J++ fylgja taeki sem skrifa koda fyrir notendaskil med
sjalfvirkum heetti svo forritari parf adeins ad draga skjdmyndirnar upp med musinni.
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Ymis 6nnur taeki fyrir Java forritara, eins og JBuilder fra Borland, Visual Age fra IBM
og Visual Café fra Symantek, bjoda upp & sjalfvirka framleidslu & kdda fyrir notenda-
skil svipada peirri sem notendur Visual BASIC og Delphi pekkja. Pessir moguleikar
henta peim sem kunna Java og vilja nyta sjalfvirknina til ad flyta smidi forrita. A0
minu viti eru peir ekki heppilegir fyrir byrjendur i forritun. Medan nemendur eru ad
stiga fyrstu sporin attu peir ad skrifa allan koda sjalfir, jafnvel pott pad pydi ad forrit-
in verdi ekki eins falleg & skjanum og skjamyndirnar sem verda til med sjalfvirkum
hatti pegar fyrrgreind verkfaeri eru notud. Tilvera pessara verkfera réd pd miklu um
pad ad litil ahersla er 16gd 4 forritun notendaskila i pessu kveri. I synideemum og verk-
efnum eru pau h6f0 eins einféld og mest getur verid.

Leidbeiningar um notkun hugbtinadar 4 bord vid Visual J++ og Kawa er ekki ad
finna i pessu kveri enda er textanum etlad ad nytast hvort sem menn nota pessi verk-
faeri eda einhver onnur. [ vidauka III. er 6rstutt kynning 4 JDK.

*

Fyrstu drog pessarar bokar voru skrifud sem glésur handa nemendum vid Fjolbrauta-
skola Vesturlands & Akranesi. Pegar ég afréd ad auka vid glosurnar og gera r peim
bok hlaut ég til pess styrk fra menntamalaraduneytinu. Fyrir pad ber ad pakka. Einnig
pakka ég peim morgu sem sendu mér rad, abendingar og hvatningarord medan textinn
var 1 smidum og drog ad honum lagu frammi 4 heimasiou minni.

[ fyrstu Gtgafu pessarar bokar voru allmargar villur. I pessari atgafu hafa peer verid
leidréttar og ordalag feart til betri vegar & stoku stad. A0 60ru leyti hafa litlar
breytingar verid gerdar 4 textanum.

Oktober 2001

Atli Hardarson

atli@ismennt.is
http://www.ismennt.is/not/atli/

Ti1l nemanda

Oll forrit 1 pessari bok eru i einni pakkadri skrd (zip-skra) 4 heimasidu minni
(http://www.ismennt.is/not/atli/) & bak vid kraekju sem merkt er Java kennslubok.
bessi skra heitir javasafn.zip. Pu skalt sakja hana og pakka henni upp &dur en pu
byrjar 4 bokinni. Pad er ner engin leid ad lera efni hennar an pess ad keyra forrits-
demin i textanum jafn6dum og hann er lesinn. Pegar javasafn.zip er pakkad upp vero-
ur til ein efnisskré fyrir hvert forrit.

f textanum zgir saman islensku og glefsum 4 Java. Ur verdur halfgert hrognamal 4
koflum. Til ad koma i veg fyrir rugl og misskilning eru ord Ur Java ritud meod courier
letri.



1. kafli: Fyrstu skrefin

l.a. Fyrsta forritid

Littu 4 petta forrit. Numerin lengst til vinstri eru ekki hluti af forritinu heldur adeins
sett parna svo audveldara sé¢ a0 visa a einstakar linur i pvi.

1. import Jjava.applet.Applet;

2. import Jjava.awt.*;

3. //

4. // forrit 01 01

5. // FyrstaTilraun

6. //

7. //

8. public class FyrstaTilraun extends Applet
9. {

10. TextField t;

11.

12. public void init ()

13. {

14. t = new TextField(20);

15. this.add(t) ;

16. t.setText ("He, hér er ég.");
17. }

18.

19. }

Verkefni 1.1 *

1. Sladu forritid hér ad ofan inn, lattu Java pydanda pyda pad og keyrdu pad svo.
Adferdirnar til ad gera petta eru olikar eftir pvi hvada verkfaeri eru notud. Afladu
pér upplysinga um hvernig 4 ad gera petta i pvi umhverfi sem pu @tlar ad nota.

Skodum forritid nu linu fyrir linu.

Fyrstu tver linurnar ,.flytja inn*“ pa klasa sem notadir verda. Su fyrsta ,flytur inn*
klasann applet sem er i pakkanum java.applet, su nasta ,,flytur inn*“ alla klasa i
pakkanum java.awt. (* merkir allt.)

Linur nimer 3 til 7 eru ekki hluti af forritinu. Allt sem er fyrir aftan // eru athuga-
semdir sem pydandinn hleypur yfir pegar hann pydir forritid. Linur numer 11 og 18
hafa heldur engin ahrif. Peer eru hafdar til pess eins ad forritid s¢é lesilegra.

Lina ntmer 8 tilkynnir ad & eftir komi skilgreining 4 klasa (class) sem heitir
FyrstaTilraun og erfir fr4 (extends) klasanum applet. Linan byrjar a4 ordinu
public sem pydir ad klasinn sé allra gagn, allir adrir klasar megi nota hann.

bad sem er milli slaufusviganna, p.e. milli linu 9 og 19, segir hvernig klasinn
FyrstaTilraun hagar sér. Oll Javaforrit eru myndud ur kldsum sem eru byggdar
svona: Med titillinu sem segir hvad klasinn heitir, hvadan hann erfir og hvort hann er
public. Skilgreiningin 4 pvi hvad klasinn gerir kemur svo fyrir nedan innan slaufu-
sviga.

Klasinn FyrstaTilraun erfir Applet. betta pydir ad hann kann allt sem applet
kann. Vid segjum ad hann erfi alla eiginleika og adferdir applet. Klasar sem erfa fra
applet kallast einu nafni Applet. Peir eru tegundir af Applet-um 4 svipadan hatt og
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kettir, hundar og hestar eru tegundir af spendyrum eda bilar, métorhjol og hestvagnar
eru tegundir af farartekjum. Vid télum pvi um ad forritid FyrstaTilraun s€ Applet
alveg eins og talad er um ad hundar séu spendyr eda moétorhjol séu farartaeki.

Klasi i Java er i rauninni skilgreining 4 tegund eda flokki hluta. (Um petta verdur
fjallad nénar i 5. kafla.) Hédan af verda ordin ,klasi“ og ,,tegund“ notud jofnum
hondum yfir pad sem kallast ,,class* 1 Java. Forrit sem samin eru & Java eru myndud ar
klosum sem sumir fylgja med malinu (eins og t.d. TextField) og sumir eru bunir til fra
grunni og sumir er byggdir ofan & klasa sem fylgja malinu (eins og klasinn
FyrstaTilraun er byggdur 4 klasanum Applet). Oll forrit i fyrstu fjorum koflum
pessarar bokar eru gerd med pvi ad skrifa einn klasa. { 5. kafla verdur fjallad um steerri
forrit sem eru myndud r morgum klosum.

Vid sjaum ekki hvernig klasinn applet er skilgreindur. Okkur dugar ad vita ad
applet kann ad keyra innan i vefsja og pennan hefileika erfir FyrstaTilraun. Pegar
vefsjain framkvaemir forritid byr hin til einn hlut af tegundinni FyrstaTilraun og
letur hann byrja 4 ad framkvama adferdina init. Hér er pessi adferd samsett ur prem
skipunum sem eru i linum 14 til 16.

Lina 10 skilgreinir breytuna t og segir ad hun skuli innihalda hlut af tegundinni
TextField. Pessi tegund/klasi er i pakkanum java.awt og var pvi ,flutt inn“ i 2.
linu.

Linur namer 12 til 17 eru skilgreiningar 4 adferdinni init en adferd med pvi nafni er
@vinlega framkvaemd fyrst pegar Java forrit er keyrt innan i vefsja.

12. lina er haus adferdarinnar. bar segir ad hun s¢ allra gagn (public) og void (D.e.
skili ekki neinni utkomu). Sumar adferdir eins og t.d. reikniadferdir & bord vid kvad-
ratrot skila Utkomu en init gerir pad ekki. Aftan vid nofn adferda eru @vinlega
svigar og af pessu ma pekkja pau fra néfnum a breytum og klosum. Innan slaufusvig-
anna, p.e. 4 milli lina 13 og 17, eru svo prjar skipanir sem segja hvad init & ad gera.

Lina 14 segir ad i breytuna t skuli setja nyjan hlut og hann skuli vera TextField (20)
p.e. textareitur af breiddinni 20. Hlutir eru @vinlega bunir til med pvi ad skrifa new og
heiti klasa par fyrir aftan.'

Lina 15 segir ad this (pessi hlutur sem er af tegundinni sem verid er ad skilgreina
p.e. tegundinni FyrstaTilraun) skuli framkvama 4 sér adferdina add og senda henni
hlutinn t. betta leetur hann baeta t a4 skjamynd sina.

16. linan leetur hlutinn ¢ framkvama 4 sér adferdina setText og senda henni streng-
inn (p.e. stafarununa) "Hae, hér er ég."

Taktu eftir hvernig hlutir framkvaema adferdirnar sem peir kunna. Hlutur af tegund-
inni textField kann margar adferdir. Ein peirra er setText og hann framkvaemir
hana med pvi ad setja nafn hennar & eftir sinu med punkti 4 milli.

Taktu lika eftir pvi ad sérhver skipun endar 4 semikommu.  Java gegnir semikomma
svipudu hlutverki og punktur i islensku. Hun taknar lok malsgreinar.

Attadu pig 4 hvernig klasinn TextField er notadur. Fyrst er hann ,,fluttur inn“ med

! Petta er strangt tekid ekki alveg rétt. Fyrir aftan new kemur heiti adferdar til ad skapa nyjan hlut af
einhverri tegund en slik adferd kallast smidur og heitir alltaf sama nafni og klasinn en med svigum fyrir
aftan og stundum eitthvad 4 milli peirra. Um petta verdur fjallad nanar i 5. kafla.
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import java.awt.*;

Svo er skilgreind ein breyta af tegundinni TextField med
TextField t;

Inni 1 adferdinni init er bainn til nyr hlutur af tegundinni TextField og hann settur
i breytuna t. Sidan er pessum hlut bett 4 skjamyndina meod adferdinni add og hann
latinn setja 1 sig texta med adferdinni setText.

bao veeri haegt ad nota TextField pott import skipuninni veeri sleppt, en pa pyrfti ad
sekja klasann ,,alla 1eid* 1 hvert sinn sem hann er nefndur og skrifa:

java.awt.TextField t

0g
t = new java.awt.TextField (20);

Takkar, merki o.fl.

[ pakkanum java.awt er ymislegt fleira en TextField. Par eru lika takkar, merki,
valmyndir og ymislegt fleira sem birtist 4 skjdnum pegar forrit eru keyrd.

Eftirfarandi forrit inniheldur tvo textareiti (TextField), einn takka (Button) og einn
merkimida (Label). Allar pessir klasar eru i pakkanum java.awt og pvi ,,fluttir inn“
meod

import java.awt.*;

bad metti ,,flytja inn“ einn og einn i einu med pvi ad skrifa

import java.awt.TextField;
import java.awt.Button;
import java.awt.Label;

En hér er pad ekki gert.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

// forrit 01 02
// OnnurTilraun
//
public class OnnurTilraun extends Applet
{
TextField tl1, t2;
Button bl;
Label al;

public void init ()
{
tl = new TextField (20);
t2 new TextField (20);
bl = new Button ("Heilsa");
al = new Label ("Nafn:");
this.add(al);
this.add(
(
(

tl) r
this.add (bl);
this.add(t2)

’
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begar petta er framkvamt birtast tveir reitir fyrir texta, einn merkimidi og einn takki.
En pad gerist ekkert pegar smellt er 4 takkann.

Java klasar sem erfa frd applet fylgjast med atburdum sem verda medan peir eru
keyrdir og framkvaema adferdir til ad bregdast vid peim. Atburdur er til demis pegar
ytt er & hnapp 4 lyklabordi, smellt 4 takka med musinni eda musin dregin til. Applet
bregst vid pegar smellt er med musinni & hnapp (Button) med pvi ad framkvema
adferd sem hetir action.

Taktu eftir ad adferdin action er ekki void heldur skilar hun Gtkomu af tegundinni
boolean (sem pydir ad ut Gr henni kemur annad hvort gildid true eda false. Um
pad laerir pu meira seinna.)

Skipunin

if (e.target == Dbl)

{
t2.setText ("G68an dag " + tl.getText()):;
return true;

}

pyoir ad ef hluturinn sem fyrir atburdinum vard er b1 pa skuli framkvaema skipanirnar
innan slaufusviganna. Fyrri skipunin letur textann i t2 verda ,,G6dan dag” plis
textinn sem er i t1. Adferdin getText skilar itkomu sem er textinn sem hluturinn
inniheldur.

»dama o0g” eda ,sama sem” er tdknad med tveim jafnadarmerkjum i rdo, eitt
jafnadarmerki er lesid ,,skal verda” og er notad til ad gefa breytu gildi eins og i

tl = new TextField (20);

Hér kemur forritid fullgert med action-adferd til vidbotar vid adferdina init. Su
sidarnefnda er framkvaemd um leid og forritid fer af stad, su fyrrnefnda i hvert sinn
sem smellt er & hnapp med musinni.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

// forrit 01 02
// OnnurTilraun
//
public class OnnurTilraun extends Applet
{
TextField tl1, t2;
Button bl;
Label al;

public void init ()
{
tl = new TextField (20);
t2 new TextField (20);
bl = new Button ("Heilsa");
al = new Label ("Nafn:");

this.add(al);

this.add(tl);

this.add (bl);

this.add(t2);
}

public boolean action (Event e, Object o)

{

12



Java - Kennslubok 1 forritun fyrir framhaldsskoéla

if (e.target == Dbl)

{
t2.setText ("G6dan dag " + tl.getText());
return true;

}

return false;

Verkefni 1.2 *

Buodu til forrit sem er eins og forritid hér ad ofan nema med tveim tokkum, einum til
ad heilsa karli og einum til ad heilsa konu. S¢ skrifad ,,Siggi” 1 fyrri textareitinn og
slegid 4 annan takkann 4 forritid ad skrifa ,,Sell Siggi” 1 seinni reitinn en ,,Sael Siggi”
ef slegid er 4 hinn takann.

Verkefni 1.3 *

Budu til forrit sem hefur prja textareiti og einn takka og hagar sér pannig ad sé slegid 4
takkann pa sé innihald fyrstu tveggja reitanna skrifad i pann pridja med ,,0g” & milli.
S¢ t.d. ,JJon” 1 fyrsta reitnum og ,,Gunna” 1 60rum pa 4 ,,Jén og Gunna” ad birtast i
peim pridja pegar slegid er 4 takkann.

l.c. init,action, paint og teikning

Um leid og applet (p.e. Java forrit sem keyrt er innan i vefsja) fer af stad framkvem-
ir pad adferd sem heitir init. [ hvert sinn sem smellt er 4 hnapp (Button) framkvam-
ir pad adferd sem heitir action. Pessar tvaer adferdir voru kynntar i forrit 01 _02. N
verdur pridja adferdin kynnt til sdgunnar. Hun heitir paint. Skipanirnar i henni eru
framkvemdar um leid og applet er teiknad a skjainn (p.e. na@stum strax og lokid er
vid init-adferdina).

Adferdin action fer senda tvo hluti. T forrit 01 02 heitir sa fyrrnefndi e og er af
tegundinni Event. S4 seinni heitir o og er af tegundinni object. Pessir hlutir geyma
upplysingar um atburd (eins og t.d. hvada hlut var smellt 4 med musinni). Pad er ekki
nein skylda ad lata pessa hluti heita e og o, en peir verda ad vera af tegundunum
Event 0g Object. Pad veri t.d. 1 lagi ad hafa adferdina svona og lata hlutina heita x
0gy

public boolean action (Event x, Object vy)
{
if (x.target == Dbl)
{
t2.setText ("G6dan dag " + tl.getText());
return true;

}

return false;

}

Rétt eins og action-adferdin feer sendan atburd faer paint-adferdin sendan myndflot,
p.e. hlut af tegundinni Graphics, sem heaegt er ad teikna 4. Pessi hlutur er bakgrunn-
urinn sem sést & skjanum og tokkum og textareitum er radad a.

Textareitir kunna adferdir til ad birta texta (setText) og s@kja texta sem skrifadur
hefur verid i pa (getText). Myndfletir (Graphics) kunna adferdir til ad teikna & sig
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linur, ferhyrninga og fleiri form. Forrit 01 03 teiknar tvaer linur og prja ferhyrninga,
par af tvo fyllta (sem eru teiknadir med f£illrect-adferdinni).

Sidasta skipunin letur myndflétinn skrifa 4 sig ,,Glesilegt einbylishus®. Tolurnar 50
og 180 pyda ad upphaf textans eigi ad hafa xhnit 50 og yhnit 180.

Myndfloturinn sem teiknad er 4 er eins og hnitakerfi par sem punkturinn (0, 0) er efst
til vinstri og punkturinn (60, 70) er 60 punktum til hagri fra vinstri jadri og 70 punkt-
um nedan vid efri bin.

Adferdirnar drawRect og fillRect taka vid fjérum tolum. Per fyrstu tvaer segja
hvar hornid efst til vinstri 4 ad vera. Su pridja segir hvad ferhyrningurinn 4 ad vera
breidur og su sidasta hvad hann & ad vera har.

drawLine tekur lika vid fjorum tolum. Paer fyrstu tveaer eru x og y hnit annars enda
striksins og paer seinni tvaer eru x og y hnit hins endans.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

// forrit 01 03
// TridjaTilraun
//
public class TridjaTilraun extends Applet
{

public void paint (Graphics g)

{
.drawRect
.drawLine

50, 100, 90, 60);
50, 100, 95, 40);
.drawLine (95, 40, 140, 100);
.fillRect (70, 120, 20, 20);
.fillRect (105, 120, 20, 40);
.drawString ("Glesilegt einbylishus"™, 50, 180);

{oJutejutejytete e

Verkefni 1.4 *
Budu til forrit sem teiknar prihyrning Gr prem strikum.

Verkefni 1.5
Budu til forrit sem teiknar kassabil eins og hér er til haegri.

Til a0 leysa petta verkefni parftu ad teikna fyllta hringi

(hjolin). Til pess er hagt ad nota adferdina fillarc sem

tilheyrir tegundinni Graphics. Notadu hjalpartextann sem fylgir Java-umhverfinu sem
pt notar til ad komast ad pvi hvernig £i11arc-adferdin er notud.

Nofn

Taktu eftir ad heiti klasanna FyrstaTilraun, OnnurTilraun O0g TridjaTilraun eru
ritud med stérum upphafsstaf. I Java er til sids ad rita heiti klasa med stérum
upphafsstaf en lata heiti adferda (eins og init 0g action) og ndfn & breytum (eins og
tl, t2 ogbl) byrja a litlum staf.

GerOur er strangur greinarmunur 4 storum og litlum staf pannig ad onnurTilraun og
onnurTilraun skodast sem tvo olik nofn.
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No6fn 4 klosum (eins og OnnurTilraun, TextField eda Button), adferdum (eins og
action 0g init) og breytum (eins og t1, t2, bl, al) skulu myndud ur enskum
bokstofum (A, B,C,D,E ... X,Y,Zoga,b,c,d, e ... X,y, z), tolustofum (0, 1, 2, ...
9) dollaramerki og striki ($, ). Onnur takn m4 ekki nota og fyrsti stafurinn i nafni ma
ekki vera tolustafur.

Nokkur deemi um leyfileg nétn 4 breytur, adferdir og klasa:

dl

Nr4

nr 4
refurinn sem veiddi andarungann
refurinnSemVeiddiAndarungann

Nokkur deemi um oleyfileg ndfn:

1d Byrjar a tolustaf

Namer4 U er ekki i enska stafrofinu
nr.4 Inniheldur punkt
refurinn-sem-veiddi-andarungann Inniheldur minusmerki
refurinnSemVeiddiOndina O er ekki i enska stafréfinu

Spurningar og umhugsunarefni

1. Hvad merkir linan hér fyrir nedan?

import java.awt.*;

2. Hvad merkja ordin class 0g extends i linunni hér fyrir nedan?

public class FyrstaTilraun extends Applet
3. Hvada mikilvaga eiginleika hafa klasa sem erfa frd applet?

4. Hvad heitir adferdin sem er byrjad 4 ad framkvaema pegar Java forrit er keyrt i
vefsja?

5. Hvad merkja pessar skipanir?

TextField t;
t = new TextField(20);
this.add(t);

6. Hvad merkir ordid void i linunni hér fyrir nedan?

public void init ()

7. Hvada hlutverk hefur taknid ; (semikomma)?

8. Hvad eru TextField, Button 0g Label og hvada pakka tilheyra pessar tegundir?
9. Hvad merkja tdknin = og == ?

10. Hvenaer framkvama applet adferdirnar init, paint 0g action?

11. Hvada tegund getur beitt adferdunum drawLine 0g drawRect?

12. Hvada hnit hefur punktur sem er 100 punktum til haegri vid vinstri bran mynd-
flatar og 60 punktum nedan vid efri jadar hans?

13. Hver pessara orda er leyfilegt ad nota fyrir ndfn 4 breytur, adferdir og tegundir?

uxi 6xarVidAna Akrafjall x l.mars 1 mars mars_1 x2y
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14. Hverju er vani a0 gefa nafn sem byrjar 4 storum staf og hvad er vani ad nefna
néfnum sem byrja 4 litlum staf?
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2. kafli: Tolur og einfaldar tegundir

2.a. double og Double

Eftirfarandi forrit hefur prja reiti fyrir texta og einn takka sem er merktur +. Séu settar
tolur 1 tvo fyrstu reitina og ytt & takkann pa leggur forritid t6lurnar saman og setur
utkomuna i pridja reitinn.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;

// forrit 02 01
// Samlagning
//
public class Samlagning extends Applet
{
TextField tl, t2, tsvar;
Button bplus;
Label al, a2;
Double D1, D2;
double dl, d2, dsvar;

public void init ()

{
tl = new TextField(3);
t2 = new TextField(3);
tsvar = new TextField(15);
bplus = new Button ("+");
al = new Label ("Tala 1");
a2 = new Label ("Tala 2");

this.add(al); this.add(tl);

this.add(a2); this.add(t2);

this.add (bplus); this.add(tsvar);
}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bplus)
{
D1 = new Double(tl.getText());
dl D1.doubleValue () ;
D2 new Double (t2.getText ());
d2 = D2.doubleValue();
dsvar = dl + d2;
tsvar.setText ("Summan er: " + dsvar);
return true;

}

return false;

Littu a4 linurnar

Double D1, D2;
double dl, d2, dsvar;

St fyrri skilgreinir tveer breytur (D1 og p2) af tegundinni Double. St seinni skilgreinir
prjar breytur af tegundinni double. Breytur af badum pessum tegundum geta geymt
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tolur eins og til demis -5.0, 0.75, 1567.3 eda 4.09¢+15. Svona tolur eru kalladar
kommutdlur, pvi paer purfa ekki endilega ad vera heilar. Taktu eftir pvi ad i stad
kommu er ritadur punktur eins og gert er i ensku. (4.09¢+15 pydir 4.09 x 10".)

bott tegundirnar bouble 0g double geymi badar samskonar gogn, nefnilega kommu-
tolur eru peer po olikar.

Breyta af tegundinni Double geymir hlut sem kann adferdir og parf ad bua til med
skipuninni new. A breytur af pessari gerd er ekki haegt ad beita reikniadgerdum eins og
+, -, * o0g/.

Breyta af tegundinni double er einfaldlega holf (plass i minni tdlvunnar) sem geymir
eina kommuto6lu og kann engar adferdir. A breytur af pessari gerd er hins vegar hegt
a0 beita reikniadgerdum eins og +, -, * og /.

[ Java hafa allar tegundir af hlutum néfn sem byrja 4 storum staf en allar einfaldar
tegundir (sem ekki kunna neinar adferdir) hafa néfn sem byrja 4 litlum staf.

Skodadu nu linurnar

D1 = new Double(tl.getText());
dl = Dl.doubleValue():;
D2 = new Double(t2.getText ()):;
d2 = D2.doubleValue();

dsvar = dl + d2;
tsvar.setText ("Summan er: " + dsvar):;

St fyrsta byr til nyjan hlut af tegundinni bDouble og setur hann i breytuna pi. Hlut-
urinn fer gildi Ur t1.getText (), b.e. ur innihaldi reitsins t1. Pad sem er i pessum
reit er ekki tala heldur runa (strengur) ar tolustofum. Adferdin pouble (sem er til ad
mynda hlut af tegundinni Double) hefur vit 4 ad breyta strengnum i tolu af tegundinni
Double. Pad er hins vegar engin adferd til ad breyta streng i double. Pad er semsagt
engin adferd til ad breyta streng eins og "-5.0" 1 télu sem hagt er ad beita a reikniad-
gerdunum +, -, * og /. En eftir ad buid er ad mynda hlut af tegundinni Double ur
slikum streng er hagt ad breyta honum i double med pvi ad lata hann beita 4 sig ad-
ferdinni doublevalue. betta gerir skipunin sem hér er i annarri linu.

Naest sidasta linan beitir adgerdinni + 4 d1 og d2 og setur utkomuna i dsvar.

Verkefni 2.1 *
Budu til forrit sem tekur vid upplysingum um lengd og breidd ferhyrnings og skrifar
flatarmal hans.

Verkefni 2.2 *
Budu til klasa sem er eins 0og Samlagning nema med fjorum tokkum, einum fyrir
samlagningu, einum fyrir fradratt, einum fyrir margféldun og einum fyrir deilingu.
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2.b. Reikningur

Auk adgerdanna +, -, * og / er hagt ad reikna kvadratrét, hornafoll, veldi og
margt fleira. Pessar adferdir eru hluti af klasa sem heitir Mmath. Eigi til deemis ad reikna
513 veldi og setja itkomuna i breytuna x parf ad skipa

x = Math.pow (5, 3);

og til ad reikna kvadratrdt af 7 ma nota
x = Math.sqrt(7);

Verkefni 2.3 *

Notadu hjalpina sem fylgir med Java umhverfinu sem pu notar til ad finna upplysingar
um allar adferdir sem tilheyra klasanum Math. Finndu lika allar adferdir sem breytur
af tegundunum Double 0g TextField geta framkvamt.

Aodferdin sin (sinus) er skilgreind svona:

public static double sin(double a)

Hun er public (allar tegundir mega nota hana), utkoman ur henni er af tegundinni
double og hun tekur vid einu gildi af tegundinni double. Passi adferd er static. Hér
er ekki timabert ad skyra hvad pad pydir en pa parft ad vita ad s¢ adferd static parf ad
setja nafn klasans sem hun tilheyrir framan vid hana i hvert sinn sem hun er notud.
Adferdin sin tilheyrir klasanum Math og til ad reikna sinus af 7 dugar ekki ad skrifa
sin(7), bad parfad skrifaMath.sin (7).

Auk reikniadferda inniheldur Math tvo fasta. Annar er kunnuglegur. hann heitir pr.
Til a0 reikna flatarmal hrings med radius 7 getum vid skrifad

f = 7*7*Math.PI;

Eftirfarandi forrit tekur vid upplysingum um skammbhlidar i rétthyrndum prihyrningi
og notar pypagoérasarreglu til a0 reikna langhlidina.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 02 02
// Pythagoras
//
public class Pythagoras extends Applet
{
TextField tl1, t2, tsvar;
Button bplus;
Label al, a2;
Double D1, D2;
double dl, d2, dsvar;

public void init ()
{
tl = new TextField(3);
t2 = new TextField(3);
tsvar = new TextField(15);
bplus = new Button ("Reikna langhlid");
al = new Label ("Skammhlid 1");
a2 = new Label ("Skammhlid 2");

this.add(al); this.add(tl);
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this.add(a2); this.add(t2);
this.add (bplus); this.add(tsvar);
}

public boolean action (Event e, Object o)

{

if (e.target == bplus)

{
D1 = new Double(tl.getText());
dl = Dl.doubleValue():;
D2 = new Double (t2.getText());
d2 = D2.doubleValue ()

dsvar = Math.sqgrt (Math.pow(dl, 2) + Math.pow(d2, 2));
tsvar.setText ("Langhlidin er: " + dsvar);
return true;

}

return false;

Hér er klasinn Math notadur an pess ad hann sé , fluttur inn“ 1 upphafi forrits. betta
getur gengid pvi Math er i pakkanum java.lang og allt innihald hans er flutt inn
6umbedid. Vid getum litid svo 4 ad pydandinn beeti sjalfkrafa framan vid hvern klasa
(class) sem vid skilgreinum skipuninni

import java.lang.*

Verkefni 2.4 *
Budu til forrit sem tekur vid upplysingum um radius kilu og reiknar yfirbordsflatar-
mal hennar. (Yfirbord kulu er 47r%)

Verkefni 2.5

Budu til forrit sem tekur vid upplysingum um lengd tveggja hlida i prihyrningi og
steerd hornsins & milli peirra i gradum og reiknar flatarmal prihyrningsins. Ef hlidarnar
heita a og b og hornid C pa er flatarmalid 0.5xaxbxsin(C). Ath. Math.sin tekur vid
horni i radionum svo ef pad er slegid inn i gradum parf ad breyta pvi i radiana. Inni-
haldi C horn i gradum ma breyta pvi i radiana med

C =C * Math.PI / 180.

int, Integer og %

Tegundirnar double 0g Double eru til ad geyma kommutdlur. int 0g Integer eru
svipadar en geta adeins geymt heilar tolur. A heiltolur af tegundinni int er hagt ad
beita adgerdunum +, -, * og /. I venjulegum reikningi getur titkoma ur deilingu
tveggja heiltalna verid brot en ef ¢ er af tegundinni int og gefin er skipunin
c=281/3
pa feer ¢ gildio 2 en ekki 2.66666 (pvi sem er fyrir aftan kommu er einfaldlega hent).
Til eru fleiri reikniadgerdir en +, -, * og /. Ein peirra er ¢ til ad finna afgang. Sé
gefin skipunin
c=7%3
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feer ¢ gildid 1 pvi ef 3 er deilt i 7 med heiltéludeilingu pa verdur einn afgangs. (Ef 7
eplum er skipt milli 3 barna far hvert barn 2 epli og 1 gengur af.)

Eftirfarandi forrit notar heiltlur og reikniadgerdina $ til ad segja hvad svo og svo
margar sekiindur eru margar minutur og sekindur. S¢é talan 130 sett i reitinn sem er
merktur sekindur skrifar forritid ,,130 sek. er 2 min. og 10 sek.” 1 hinn reitinn.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 02 03
// Klukka
//
public class Klukka extends Applet
{
TextField tl, tSvar;
Button bReikna;
Label al;
Integer I;
int i, sek, min;

public void init ()
{
tl = new TextField(5);
tSvar = new TextField(25);
bReikna = new Button ("Reikna minttur");
al = new Label ("Sekundur") ;

this.add
this.add
this.add
this.add

al);

tl);
bReikna) ;
tSvar) ;

~ o~~~

}

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bReikna)
{
I = new Integer(tl.getText()):

i = I.intValue();

min = 1 / 60;

sek = 1 % 60;

tSvar.setText (i + " sek. er " + min + " min. og " +
sek + " sek.");

return true;

}

return false;

Verkefni 2.6 *

Budu til forrit sem tekur vid upplysingum um hvad madur er margir sentimetrar 4 haeo
og segir hvad hann er i metrum og sentimetrum. S¢é t.d. slegin inn talan 210 4 forritid
a0 skrifa ,,2 m og 10 cm”.
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Verkefni 2.7
Breyttu klasanum Klukka pannig ad klst. séu med svo ef slegin er inn talan 3800 skrifi
forritid ,,1 klst. 3 min. og 20 sek.”

Y firlit yfir einfaldar tegundir og dalitid um breytur

Til eru nokkrar einfaldar tegundir til vidbotar vid int og double. Per eru allar taldar
upp 1 téflunni hér fyrir nedan.

Heiti sjalfgefio
tegundar | méguleg gildi gildi
boolean | true, false false
char Allir stafir i Unicode stafatoflunni \u0000
byte Heilar tolur fra -128 til 127 0

short Heilar tolur fra -32768 til 32767 0

int Heilar tOlur fra -2147483648 til 2147483647 0

long Heilar tolur fra -9223372036854775808 til 9223372036854775807 0

float Kommutolur a bilinu £3.40282347e+38 til £1.40239846e-45 0.0
double Kommutolur a bilinu +1.7976931348e+308 til +4.9406564584e-324 0.0

Java hefur 4 tegundir af heiltdlum og tver af kommutélum. Petta kann ad virdast
oparfi. Hvers vegna dugar ekki ad hafa bara 1ong og double?  breytum af pessum
gerdum er haegt ad geyma allar t6lur sem hinar gerdirnar rada vid. Svarid er ad pvi
steerri tolur sem breyta getur geymt pvi meira rim tekur hin i minni télvunnar og pvi
seinlegra er ad vinna med hana. Pad er pvi séun 4 tima og rumi ad bua til margar
breytur af tegundinni 1ong ef adeins 4 ad vinna med svo lagar tolur ad byte dugi.

Allar talnabreytur hafa gildid 0 ef peim hefur ekki verid gefid neitt annad gildi. Allar
breytur sem innihalda hluti hafa hins vegar gildid nu11 ef peim hefur ekki verid gefid
neitt gildi. nu1l pydir einfaldlega ad breyta visi ekki 4 neinn hlut.

Breytur af einféldum tegundum haga sér nokkud 6dru visi en breytur sem visa 4 hluti.
Allar breytur eru i raun og veru plass eda holf i minni t6lvunnar. Ef breyta af einfaldri
tegund, t.d. int, heitir x og inniheldur gildid 7 pa er talan 7 skrifud i pad plass i
minninu sem gengur undir nafninu x. Ef breyta sem visar 4 hlut, t.d. TextField eda
Double, heitir x pa er hluturinn ekki geymdur i peim hluta minnisins sem kallast x.
Hann er einhvers stadar annars stadar og x geymir vistfang hlutarins, p.e.a.s. tdlu sem
segir hvar hann er geymdur.

Ef x visar 4 TextField sem er geymt i holfi nimer 10.000 i minninu p4 inniheldur x
toluna 10.000 en ekki textareit. Ekkert er pvi til fyrirstodu ad tvaer breytur visi 4 sama
hlutinn. S¢ hlutnum sem Onnur visar 4 breytt pa breytist lika hluturinn sem hin visar 4
pvi petta eru ekki tveir hlutir heldur einn. Tékum demi:

int x, vy’ // NG innihalda x og y badar gildid O.
x =17; // x fer gildid 7.

y = X; // y latid f& sama gildi og x hefur.

X =x + 1; // Hér fer x gildid 8 en y hefur enn

// gildid 7 pvi pad hefur engin &hrif
// & y pdétt innihaldi x sé breytt.

TextField a, b; // NG innihalda a og b badar gildid null.
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a = new TextField(25); // NG inniheldur a stadsetningu (vist-
// fang) textareits en b inniheldur
// ennpd null.

a.setText ("voff"); // Textli settur 1 TextField-id sem
// breytan a visar 4.
b = a; // Nu visa a og b & sama TextField

// (p@r geyma sama vistfang) svo

// Ppad stendur "voff" i reitnum sem b

// visar 4.

a.setText ("mJja") ; // Nu visa badi a og b & reit sem

// inniheldur "mja".
[ pessum texta og morgum 6drum er talad um breytur eins og paer innihaldi gildid sem
paer visa 4. Pegar um er ad rada breytur sem visa 4 hluti er petta strangt tekio ekki rétt.
ber benda eda visa 4 hlutina med pvi ad innihalda vistfang peirra. Einfaldar breytur
innihalda hins vegar i bokstaflegum skilningi pau gildi sem peim eru gefin.

Eins og nefnt var i kafla 1.a. er klasi skilgreining 4 tegund eda flokki af hlutum. Hann
inniheldur breytur sem geymt geta upplysingar um eiginleika hlutanna og adferdir sem
segja hvad hlutirnir geta gert. Tegundir sem fylgja malinu eins og t.d. TextField og
Button eru skilgreindar af klosum sem fylgja med Java og eru ,,fluttir inn* i forrit med
import skipunum. Einfaldar tegundir eru hins vegar innbyggdar i malid sjalft en ekki
skilgreindar af forritum (klosum) sem fylgja med pvi. Paer kunna engar adferdir og
geta ekkert gert annad en ad geyma eitt gildi, t.d. eina heiltdlu.

char, (char) o.fl.

Breyta af tegundinni char getur geymt einn staf. Ef s er breyta af pessari tegund er
hagt ad gefa henni gildi med skipuninni

s = 'R'
Eftir petta geymir s bokstafinn R. Taktu eftir ad stafurinn er hafdur innan einfaldra
gesalappa. (Strengir, p.e. runur af stofum eru hins vegar ritadir innan tvofaldra
gesalappa.)

Stafirnir i Unicode stafatoflunni, sem Java forrit nota, eru nimeradir. Numerin eru
yfirleitt skrifud sem 4 stafa hexadesimaltala med \u fyrir framan. I stad

s = 'R'
ma pvi skrifa
s = '"\u0052"'

pvi stafurinn 'R’ er nlimer 82 og talan sem er ritud 82 i tugakerfi er ritud 52 i hexa-
desimalkerfi. Allir stafir i okkar stafrofi hafa namer undir 16 og eru pvi tiknadir med
tolu sem byrjar 4 00. Stafir med harri niimer tilheyra flestir framandi malum eins og
t.d. rassnesku (0400 til 04FF), hebresku (0590 til 05FF) eda bengali (0980 til 09FF).

Med pvi ad nota numerin er hagt ad tdkna stafi sem erfitt er ad skrifa eins og t.d.
vendi (return) og dalk (tab). Pa algengustu er lika haegt ad tdkna svona:

dalkur \t
linuskipti \n
vendi \r

tvofaldar gaesalappir \"
einfaldar gaesalappir .
skastrik AR
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Hegt er ad gefa breytum gildi um leid og per eru skilgreindar. Deemi:

double x = 0.7;

char s = "\t';

char stafur = 'R'

Button b = new Button ("Reikna");

Hegt er ad breyta double 1 int, int ichar o.s.frv. Ef i er af tegundinni int og s
af tegundinni char pa verda skipanirnar

i = 65;
s = (char)i;

til pess ad 1 s fer stafur nimer 65 sem er 'A'.

Skipanirnar

double d = 6.7;
int 1 = (int)d;

verda til pess a0 i fer gildid 6. Athugid ad pegar double er breytt i int er alltaf
rinnad ad nastu heiltdlu fyrir nedan, pvi sem er fyrir aftan kommu er einfaldlega hent
svo 6.999 verdur 6 en ekki 7.

[ eftirfarandi forriti er breyting ur einni tegund i adra notud til pess ad breyta hexadesi-
maltdlum i samsvarandi stafi.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 02 04
// Stafir
//
public class Stafir extends Applet
{
TextField tTala, tStafur;
Button bFinnaStaf;
Label al;
char stafur;
Integer I;
int i;

public void init ()

{
tTala = new TextField(5);
tStafur = new TextField(25);
bFinnaStaf = new Button ("Finna staf");
al = new Label ("Hexadesimaltala");

this.add(al); this.add(tTala);
this.add (bFinnaStaf); this.add(tStafur);
}

public boolean action (Event e, Object o)

{
if (e.target == bFinnaStaf)
{

I = new Integer(0);

I Integer.valueOf (tTala.getText (), 16);

i = I.intValue();

stafur = (char)i;

tStafur.setText ("Stafur numer " + tTala.getText ()
+ " er " + stafur);
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return true;

}

return false;

}

Taktu eftir skipununum

new Integer (0);

I:
I = Integer.valueOf (tTala.getText (), 16);

Fyrst er buinn til nyr hlutur af tegundinni Integer og honum gefid gildid 0. Sidan er
honum gefid gildid sem faest med pvi ad tilka tTala.getText () sem tolu med
grunntdlunni 16, p.e. sem hexadesimaltolu. Ef ekki @tti ad skrifa niimerin sem hexa-
desimaltdlur heldur & venjulegan hatt i tugakerfi meetti i stad pessara tveggja skipana
setja

I = new Integer(tTala.getText());

TextArea

Hlutur af tegundinni TextField getur adeins synt eina linu af texta. burfi a0 skrifa
margar linur er hagt ad nota TextaArea. Ef breytan t er af tegundinni TextArea er
haegt ad bua til reit sem er 5 linur & had og 25 stafir 4 breidd med

t = new TextArea (5, 25);

Til ad beeta linu af texta i reitinn og lata standa i henni "hani, krummi, hundur, svin" er
hagt ad skipa

t.appendText ("hani, krummi, hundur, svin" + '\n');

Stafurinn '\n"' veldur pvi ad hoppad er nidur i nastu linu.

Verkefni 2.8
Breyttu klasanum stafir pannig ad svorin birtist i Textarea og safnist par fyrir. Ef
fyrst er bedid um staf nimer 52 og svo niimer 53 4 ad standa i nedri reitnum

Stafur nimer 52 er R
Stafur nimer 53 er S

Verkefni 2.9
Breyttu forritinu 1 verkefni 8 pannig ad par sem svorin birtast séu nimerin synd baedi
sem hexadesimaltdlur og sem tolur 1 tugakerfi. Sé til demis slegin inn talan 52 & linan

Stafur nimer 52 (=82 i tugak.) er R

ad birtast i nedri reitnum (p.e. i Textarea).

2.x. Spurningar og umhugsunarefni

1. Hvada munur er 4 tegundunum double 0g Double?

2. Hvad gera eftirfarandi skipanir ef ¢ er af tegundinni TextField?

Double D;
double d;
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D
d

new Double (t.getText ());
D.doubleValue () ;

3. Hvada upplysingar um adferdina til ad reikna sinus ma lesa ut ar titillinunni
public static double sin(double a)

4. Hvers vegna er haegt ad nota klasann Math og adferdir sem tilheyra honum an pess
a0 hann sé , fluttur inn“ med import skipun i upphafi forrits?

5. Hvada gildi fa breyturnar ¢ og d ef pessar skipanir eru gefnar?

int ¢, d;
c =10 / 3;
d =10 % 3;

Hvada einfaldar tegundir geyma heilar tolur?
Hvada einfaldar tegundir geyma kommut6lur?

Hvada einfaldar tegundir geyma hvorki heilar télur né kommutolur?

© o N o

Hvers vegna eru 4 gerdir af einfoldum breytum til ad geyma heilar tolur?

10. Hvada gildi hafa breyturnar x og t upphaflega ef par eru skilgreindar svona?

int x;
TextField t;

11. Hvada munur er 4 einfoldum breytum og breytum sem visa 4 hluti?
12. Hvad merkja '\n"', '\r', "\\' og '\t' ?
13. Hvada gildi fa d og i ef eftirfarandi skipanir eru gefnar?

double d = 1.7
int 1 = (int)d

14. Hvada munur er 4 tegundunum TextArea 0Og TextField?
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3. kafli: Skilyrdi og boolean breytur

3.a. 1f else

Forrit purfa oft ad velja milli tveggja eda fleiri moguleika. I Java er petta gert med
skipununum if ogelse.

Gerdu rad fyrir ad i sé af tegundinni int og t af tegundinni TextField. Skipunin
sem hér fer & eftir skrifar pa ,,Stor tala“ 1t ef i er meira en 100.

if (1 > 100)
{

t.setText ("Stdér tala");
}

Ef i er ekki meira en 100 pa gerir pessi skipun ekki neitt. Ef vid viljum ad skrifad sé
,Litil tala®“ ef i er ekki meira en 100 pa getum vid notad

if (1 > 100)
{

t.setText ("Stdér tala");
}

else

{
t.setText ("Litil tala");

}

bessi setning velur milli tveggja moguleika. Einnig er haegt ad nota i £ og else til ad
velja milli priggja eda fleiri kosta. Eftirfarandi skrifar ,,Stor tala” ef i er meira en 100,
»Medalstor tala®“ ef i er milli 11 og 100 og ,,Litil tala*“ ef i er 10 eda minna.

if (i > 100)

{ t.setText ("Stdr tala"):;

élse if (i > 10)

{ t.setText ("Medalstdr tala");
}

else

{
t.setText ("Litil tala");

}

Aftan vid if kemur setning innan sviga og hun hefur annad hvort gildid true (satt)
eda false (6satt). Hér eru nokkur deemi um setningar sem eru sannar eda Osannar.
Gert er rad fyrirad i og j séu einhver gerd heiltalna.

i == i erjafntog 7.

i < 100 i er minna en 100

i >= 200 i er meira en eda jafnt og 200

i!=7 i er ekki jafnt og j

(1 % 10) == 1 pegar 10 er deilt i i gengur 1 af

(1 ==7) || (1 == 11) ier7edaier11

(3 > 10) && (j <= 1) j er meira en 10 og j er minna en eda jafnt og i

[ pessum deemum koma fyrir ymsar samanburdar- og rokadgerdir. bar helstu eru:
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== Sama og && beediog

= ekki sama og | | a.m.k.annad hvort
> meira en ! ekki

< minnaen

>= meira en eda sama
<= minna en eda sama

Verkefni 3.1 *
Breyttu lausninni & verkefni 2.1 pannig ad d4samt flatamalinu sé skrifad ,,Stér ferhyrn-
ingur ef pad er meira en 100 og ,,Litill ferhyrnningur* ef pad er ekki meira en 100.

Verkefni 3.2 *

Breyttu lausninni & verkefni 3.1 pannig ad skrifad sé:

,»Stor ferhyrningur® ef flatarmalid er meira en 100;
,»Venjulegur ferhyrningur* ef flatarmalid er milli 10 og 100 og
,Litill ferhyrningur* ef flatarméalid er minna en 10.

3.b. ==, strengir og equals

Hegt er a0 nota samanburdaradgerdina == til ad finna hvort tver einfaldar breytur
innihalda sama gildi. Malin verda floknari pegar finna parf hvort tveir hlutir (t.d. af
tegundinni Integer eda String) innihalda sama gildi. Ef T og J eru af tegundinni
Integer paer (I == J) sattef 1 ogJ erusami hlutur, en ef 1 og g eru tveir hlutir
sem innihalda sama gildi (t.d. téluna 7) pd er (1 == J) Osatt.

Hlutur af tegundinni string getur innihaldid streng, p.e. runu af bokstofum. Vid
getum buid til strengjabreytu og gefid henni gildi svona:

String nafn;

nafn = new String("Jénatan"); // Nafn er nyr strengur sem

// inniheldur stafarununa
// "Jbébnatan"

bar sem tegundin string er i pakkanum java.lang parf ekki ad flytja hana inn til
ad heaegt s¢ ad nota hana.

Ef vid viljum nu komast ad pvi hvort breytan nafn hafi sama gildi og 6nnur breyta
sem vid skulum kalla x getum vid ekki notad (nafn == x) Dvi petta er pa adeins
satt a0 nafn og x innihaldi sama vistfang og visi par med a sama hlut. Pad dugar ekki
a0 breyturnar visi 4 tvo eins hluti. En sem betur fer kunna hlutir af tegundinni string
adferd til ad finna Ut hvort peir eru eins og annar strengur. Vid getum gdd hvort x og
nafn visa & soému stafrunu med skipuninni

nafn.equals (x)

Eftirfarandi forrit synir demi um petta.
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import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 03 01
// Skilyrdi
//
public class Skilyrdi extends Applet
{
TextField tl1, t2;
Button bl;
Label al;
String nafn;

public void init ()
{
tl = new TextField(20);

t2 = new TextField (20);
bl = new Button ("Heilsa");
al = new Label ("Nafn:");

this.add(al); this.add(tl);
this.add(bl); this.add(t2);
}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bl)
{
nafn = new String();
nafn = tl.getText();
if (nafn.equals ("Jbnatan"))
{
t2.setText ("Jzeja svo bu heitir Jdbébnatan");
}
else
{
t2.setText ("G68an dag " + tl.getText()):;
}
return true;

}

return false;

Verkefni 3.3 *

Budu til forrit sem er eins og forritid hér ad ofan nema hvad pad segir:
,J&ja svo pu heitir Jonatan“ ef nafnid er Jonatan;

,J&ja svo pu heitir Palina“ ef nafnid er Palina og

,,Eg heiti lika Josafat™ ef nafnid er Josafat.

Forrit 02 03 sagdi hvad svo og svo margar sekindur eru margar minttur og sekund-
ur. Pad notadi skammstafanir, sagdi t.d. ,,82 sek. er 1 min. og 22 sek.”“. Med pvi ad
skammstafa ordin ,,minata“ og ,,sekinda‘ hlidradi forritid sér hja ad taka afstodu til
pess hvenar 4 ad segja ,,minuta* og hvenar & ad segja ,,minutur*. Reglan er su ad nota
eintolu ef talan er 1, 21, 31, 41 o.s.frv. p.e.a.s. ef talan heitir i pa er notud eintala ef

((1 % 10) == 1) && ((1 % 100) !'= 11)

Eftirfarandi forrit skrifar ,,mintita” og ,,sekiinda” par sem vid & og ,minutur” og
»sekundur” par sem vid a.
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import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 03 02
// Klukka
//
public class Klukka extends Applet
{
TextField tl, tSvar;
Button bReikna;
Label al;
Integer I;
int i, sek, min;
String svar;

public void init ()

{
tl = new TextField(5);
tSvar = new TextField(25);
bReikna = new Button ("Reikna minttur");
al = new Label ("Sekundur") ;
this.add(al); this.add(tl);
this.add (bReikna); this.add(tSvar) ;

}

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bReikna)
{
I = new Integer(tl.getText()):

i = I.intValue();
min = i1 / 60; sek = 1 % 60;
svar = ""; // Tryggir ad strengur sé tdémur i upphafi.
if (((min % 10) == 1) && ((min % 100) != 11))
{
svar = min + " minuata";
}
else
{
svar = min + " minuatur";
}
if (((sek % 10) == 1) && (sek != 11))
{
svar = svar + " og " + sek + " sekunda.";
}
else
{
svar = svar + " og " + sek + " sekiGndur.";

}
tSvar.setText (svar) ;
return true;

}

return false;
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Verkefni 3.4 *

Baettu vid forritid hér ad ofan pannig ad pad taki klukkustundir med og segi t.d.
,»2 klukkustundir 1 minuta og 3 sekindur” ef talan 7263 er slegin inn og

,» 1 klukkustund 2 minuatur og 1 sekinda” ef talan er 3721.

Verkefni 3.5

Baettu vid lausnina a verkefni 3.4 pannig ad forritio skrifi

,» 1263 sekundur eru 2 klukkustundir 1 minuta og 3 sekindur” og

»3721 sekinda er 1 klukkustund 2 minutur og 1 sekinda” ef t6lurnar 7263 og 3721
eru slegnar inn.

Verkefni 3.6
Beattu vid lausnina 4 verkefni 3.5 pannig ad forritid skrifi ,,0 sekundur eru enginn
timi” ef talan O er slegin inn.

[ action-adferdinni i forrit 03 02 er strengjabreytunni svar gefid gildi an pess fyrst
s¢ smidadur strengur med skipuninni new.

Strengir eru undantekning fra peirri reglu ad allir hlutir skuli bunir til med skipuninni
new. Ef vid ®tlum ad lata strengjabreytu heita n og geyma i henni strenginn "Jonatan"
pa getum vid fylgt almennu reglunni og notad new svona:

String n;
n = new String("Jbénatan");
eda svona:
String n = new String("Jénatan");

En vid getum lika sleppt pvi ad nota new og sagt bara

String n;
n = "Jbnatan";

eda

String n = "Jbénatan";

bad er haegt ad bua streng til med pvi einu ad setja stafarunu innan gaesalappa.

boolean breytur

Breyta af tegundinni boolean getur tekid tvd mismunandi gildi: true og false. Ef
eftirfarandi skipanir eru gefnar fa b1 og b4 gildid false ogb2 ogb3 fa gildid true.

int 1 = 5; i feer gildid 5

bl =i > 10; i > 10 er dsatt

b2 = ! (bl); (ekki b1) er satt

b3 = (i > 12) || (1 < 6); (i>12)eda (i<6)ersattpvi(i<6)
b4 = (12 % i) == 0; ad 0 gangi af ef 5 er deilt i 12 er ésatt

Eftirfarandi forrit notar boolean breytu til ad geyma upplysingar um hvort ar er
hlaupér eda ekki. (Meginreglan er ad pad er hlaupar ef 4 ganga upp 1 artalid og ekki
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eru aldamoét. Pannig var t.d. hlaupar 1896 en ekki 1900. b6 er hlaupar fjorou hver
aldamot, p.e. pegar 400 ganga upp i artalid. Pad er pvi hlaupar arid 2000.)

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 03 03
// Hlaupar
//
public class Hlaupar extends Applet
{
TextField tArtal, tUtkoma;
Button bReikna;
Label al;
Integer I;
int i;
boolean h;

public void init ()

{
tArtal = new TextField(5);
tUtkoma = new TextField(15);
al = new Label ("Artal");
bReikna = new Button ("Reikna"):;
this.add(al); this.add(tArtal);
this.add (bReikna) ;
this.add (tUtkoma) ;

}

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bReikna)
{
I = new Integer (tArtal.getText());

i = I.intValue();
if ((1i % 400) == 0)
{
h = true;
}
else
{
h = ((1 % 4) == 0) && ((1 % 100) !'= 0);
}
if (h)
{
tUtkoma.setText (i + " er hlaupéar.");
}
else

{
tUtkoma.setText (1 + " er ekki hlaupéar.");
}
return true;
}

return false;
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Verkefni 3.7
Budu til forrit sem tekur vid artali og nimeri manadar og segir hve margir dagar eru i
manudinum.

Demi:

Séu slegnar inn tolurnar 1996 og 11 & forritid ad svara ,,30 dagar”;
séu slegnar inn télurnar 1996 og 2 a forritio ad svara ,,29 dagar” og
séu slegnar inn télurnar 1997 og 2 4 pad ad ,,svara 28” dagar.

3.d. switch

Stundum parf ad lata forrit velja milli margra moguleika. P4 getur verid hentugt ad
nota switch fremur en if else. Hugsum okkur til demis ad int-breytan x geymi
nimer vikudags og pad eigi ad setja nafn hans i textareitinn t. Petta er hagt ad gera
med skipuninni

if (x == 1) { t.setText ("sunnudagur"); }

else 1if (x == 2) { t.setText ("manudagur"); }
else 1if (x == 3) { t.setText ("pridjuudagur"); }
else 1if (x == 4) { t.setText ("midvikudagur"); }
else 1if (x == 5) { t.setText ("fimmtudagur"); }
else 1if (x == 6) { t.setText ("fdstudagur"); }
else if (x == 7) { t.setText ("laugardagur"); }

else { t.setText ("enginn dagur hefur petta numer"); }

bad er haegt ad gera nakvaemlega pad sama med

switch (x)

{

case 1 t.setText ("sunnudagur"); break;
case 2 t.setText ("manudagur"); break;
case 3 t.setText ("pridjuudagur"); break;
case 4 t.setText ("midvikudagur"); break;
case 5 t.setText ("fimmtudagur"); break;
case © t.setText ("fostudagur"); break;
case 7 t.setText ("laugardagur"); break;
default t.setText ("enginn dagur hefur petta ntmer");

}

Til ad hegt sé ad nota switch parf gildid sem stjornar pvi hvad valid er (i pessu
tilviki breytan x) a0 vera af einhverri tegundanna int, byte, short eda char.

Allt sem haegt er ad gera med switch er lika hagt ad geramed if else enisumum
tilvikum eru forrit laesilegri ef switch er notad.

Verkefni 3.8
Budu til forrit sem tekur vid artali og nimeri manadar og segir hve margir dagar eru i
manudinum og hvad hann heitir. Notadu switch til ad velja manudinum nafn.
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Spurningar og umhugsunarefni
1. Hvad merkja taknin ss, || og! ?
2. Hvernig eru eftirtaldar fullyrdingar skrifadar a Java?

ier7

i er ekki 7

i er minna en eda jafnt og 7

i er meiraen 7 edaierminnaen 3

i ermeiraen 3 o0gierminnaen?

i er milli 3 og 7 (hvorki 3 né 7 medtalid)

i er milli 3 og 7 ad badum télum medtdldum

3. Hvaoda gildi feer x ef pessar skipanir eru gefnar?

int x;
String nl, n2;

nl = new String("voff");
n2 = new String("voff");
if (nl == n2)
{
x = 1;
}
else
{
x = 0;

4. Hvaoa gildi fa breyturnar p, g, r og s ef pessar skipanir eru gefnar og af hvada
tegund atli peer séu?

int 5;

s
jo]
put
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'p|
p && 'qg;
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i
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(
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NN

(-

7;
% 1)
/ 1)
| .

’

i
i
d
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5. Hvada tilgangi pjonar skipunin switch og af hvada tegundum getur n verid ef
eftirfarandi skipun er gefin?
switch (n)

{

case 0

d=0;

case 1 d=5;
case 2 d=25;
default d=27;

}
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4. kafli: Endurtekning

4.a. while, ++0g --

Skilyrdissetningar eru onnur af mikilvaegustu byggingareiningum forrita. Hin er
endurtekning. | sidasta kafla var farid i skilyrdissetningar sem eru myndadar med ord-
unum if og else. Nu er komid ad endurtekningu. I Java er hagt ad nota skipunina
while til pess ad endurtaka somu skipanarununa aftur og aftur.
TextArea t = new TextArea (5, 25);
int 1 = 1;
while (i <= 5)
{
t.appendText ("Mér finnst rigningin gdéd" + '\n');
i++;

Forritsbuturinn hér ad ofan skrifar fimm linur 1 textareitinn t og laetur standa pad sama
i peim 6llum.

while (i <= 5)
{

}

pydir ad medan i er minna en eda jafnt og 5 skuli framkvaema skipanirnar milli
slaufusviganna. Ef i er meira en 5 i upphafi eru skipanirnar milli slaufusviganna
aldrei framkvemdar. Ef i verdur aldrei meira en 5 eru paer framkvemdar aftur og
aftur endalaust. Til ad framkvema per i 1 eda fleiri skipti en p6 ekki endalaust parf i
ad vera minna en eda jafnt og 5 1 byrjun og hakka pegar skipanirnar milli slaufusvig-
anna eru framkvemdar. Hér sér skipunin i++ um ad i haekki alltaf um 1.

it+;
pyoir nakvaemlega pad sama og
i=1+1;
Eins og adgerdin ++ hakkar innihald breytu um einn leekkar -- innihald breytu um 1.
i--;
byoir ndkvemlega pad sama og
i=1 - 1;

Hér kemur svo deemi um heilt forrit sem notar while til ad endurtaka sdmu skipanirnar
aftur og aftur.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 04 01
// Endurtekning
//
public class Endurtekning extends Applet
{
TextField tTala;
TextArea tFloskur;
Button bByrja;
Label al;

35



Atli Hardarson

Integer I;
int i, n;

public void init ()

{

}

tTala = new TextField(5);
tFloskur = new TextArea(5,25);
bByrja = new Button ("Byrja");
al = new Label ("Tala");

this.add(al); this.add(tTala);
this.add (bByrja); this.add(tFloskur);

public boolean action (Event e, Object o)

{

if (e.target == bByrja)
{
I = new Integer(tTala.getText());
i I.intValue () ;
n=1;
while (n <= 1)

{

tFloskur.appendText (n +
" grenar floskur hangandi uppi & vegg." + '\n');
n++;
}
return true;

}

return false;

Verkefni 4.1 *
Budu til forrit sem skrifar 25 sinnum ,,Eg er stor og duglegur”. (Pl matt lata pad skrifa
,»EBg er stor og dugleg” ef pu vilt pad heldur.)

Verkefni 4.2 *
Breyttu forritinu hér ad ofan pannig ad pad skrifi ,,green flaska” en ekki ,,graenar
floskur” pegar talan er 1, 21, 31 o.s.frv.

Ef breytan tTafla er af tegundinni Textarea og i ogu eru af tegundinni int ba er
hagt ad nota eftirfarandi til ad skrifa margféldunartoflu.

n=1;
while (n <= 1)

{

tTafla.appendText(n + " * " + 1 + " =" + n*i + '\n');
n++;
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Verkefni 4.3 *

Buodu til forrit sem tekur vid einni tolu (i TextField) og skrifar samsvarandi
margfoldunartoflu (i TextArea) pegar ytt er a takka. Sé til demis slegin inn talan 4 &
forritid ad skrifa

1 *4=4
2%4=8
3%4=12
4%4=16

Verkefni 4.4 *
Budu til forrit sem tekur vid 2 tolum og skrifar toflu yfir fallid x* fra fyrri tolunni til
peirrar seinni. Séu télurnar t.d. 5 og 8 & forritid ad skrifa

5*%5=25
6*6=36
7*7=49
8 *8=064

4.b. Almenn brot, adferd Evklids og strengir

Margir utreikningar verda ekki framkvamdir 4n pess ad beita endurtekningu. Dami
um petta er stytting 4 almennum brotum. Til ad stytta brot eins og t.d. 42/105 parf ad
finna steerstu télu sem gengur badi upp i teljarann og nefnarann. { pessu tilviki er pad
audvelt. 21 gengur baedi upp 142 og 105 (2 x 21 =42 og 5 x 21 = 105) svo fullstytt er

brotid skrifad 2/5.
Algengasta adferdin til ad finna staersta t n afgangur
sameiginlegan patt tveggja talna er kollud adferd 42 v 105 v 42
Evklids og kennd vid griska sterdfredinginn 105 42 21
Evklid sem uppi var um 300 f. Kr. 4 4

. . . , . 42 21 0
Til ad finna stersta sameiginlegan patt tveggja v v
talna sem vid skulum kalla t og n (fyrir teljara og 21 0
nefnara) byrjum vid 4 ad reikna hvad gengur af

ef n er deilt i t. Sidan feerum vid n 1 sati t og afganginn 1 sa&ti n og endurtokum (sja
rammann til hlidar) aftur og aftur par til O er 1 sati n, pa er stersti sameiginlegi pattur i
seti t.

Eftirfarandi forrit notar adferd Evklios til ad stytta brot.

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

//

// forrit 04 02

// Evklid

//

public class Evklid extends Applet

{
TextField tTeljari, tNefnari, tFullstytt;
Button bStytta;
Label 1Teljari, 1Nefnari, 1Fullstytt;
Integer Teljari, Nefnari;
int teljari, nefnari, t, n, afg;
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public void init ()

{

1Teljari = new Label ("Teljari");
tTeljari = new TextField(2);
INefnari = new Label ("Nefnari");

tNefnari = new TextField(2);

1Fullstytt = new Label ("Fullstytt"):;
tFullstytt = new TextField(4);

bStytta = new Button("Stytta");
this.add(1Teljari); this.add(tTeljari);
this.add (1Nefnari); this.add (tNefnari);
this.add (bStytta); this.add(lFullstytt);
this.add (tFullstytt);

}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bStytta)
{
Teljari = new Integer (tTeljari.getText());

teljari = Teljari.intValue();

Nefnari = new Integer (tNefnari.getText());
nefnari = Nefnari.intValue () ;

t = teljari;

n = nefnari;

// Ad8ferd Evklids notud til ad finna stersta
// sameiginlegan patt talnanna t og n.

while (n > 0)

{

fg =t % n;
ny

= afg;

IIhQ

a
t
n
}

// NG er t stersta tala sem gengur
// badi upp 1 teljara og nefnara
// og vid styttum brotid.

teljari = teljari / t;

nefnari = nefnari / t;

tFullstytt.setText (teljari + "/"™ + nefnari);
return true;

}

return false;
}

A pessu forriti er sa galli ad ekki er hagt ad skrifa brotid i einn reit heldur verdur ad
skrifa teljarann og nefnarann hvorn i sinn reitinn. Ur pessu er hagt ad baeta med pvi ad
taka vi0 brotinu sem einum streng (t.d. "42/105") og klippa svo ur honum tvo buta (i
pessu tilviki butana "42" og "105" og breyta hvorum but fyrir sig 1 tolu. betta er haegt
ad gera med strengjaadferdunum indexOf, length 0g substring.

indexOf (String s) finnur hvar einn strengur kemur fyrst fyrir innan i 66rum streng.
Séu t.d. gefnar skipanirnar
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String s = "Hundur";

int x = s.indexOf ("du");

int y = s.length{();

String r = s.substring(l, 4);

pa feer x gildid 3 pvi i strengnum ,,Hundur” er ,,H” i sa&ti nimer 0, ,,u” i seti namer 1
o.s.frv. svo ,,du” byrjar i seti 3.

Adferdin length finnur Gt hvad strengur er margir stafir 4 lengd. Hér ad ofan feer y
gildid 6 pvi ordid ,,Hundur” er 6 stafir.

Skipunin s.substring (1, 4) skilar streng sem er myndadur r tdknum fra og med
namer 1 ad numer 4 (nimer 4 po6 ekki talid med) i strengnum s. I deeminu hér ad ofan
feer r pvi gildid "und".

Ef strengur sem taknar almennt brot er latinn heita sBrot og breyturnar sTeljari og
sNefnari eru lika af tegundinni string pa er haegt ad koma teljara og nefnara brots-
ins fyrir i int breytum svona. (tBrot er ad sjalfsogou af tegundinni TextField.
Teljari Og Nefnari €ru Integer. teljari O0g nefnari €ru int.)

sBrot = tBrot.getText ():

int 1 = sBrot.indexOf ("/"); //Finnur hvar / er.

int j = sBrot.length();

sTeljari = sBrot.substring (0, i); //Teljari er tadkn fra og
Teljari = new Integer (sTeljari); //med numer 0 til numer i
teljari = Teljari.intValue();

sNefnari = sBrot.substring(i+l, j); // Nefnari er takn fra
Nefnari = new Integer (sNefnari); // numer i+l til enda.
nefnari = Nefnari.intValue();

Verkefni 4.5 *
Breyttu forritinu sem styttir brot (forrit 04 02) pannig ad pad taki vid brotinu sem
einum streng.

Verkefni 4.6 *
Budu til forrit sem tekur vid tveim almennum brotum, leggur pau saman og skilar ut-
komunni fullstyttri.

for,do-while og *=

Skipunin while er ekki s eina sem heagt er ad nota til ad endurtaka sdmu romsuna
aftur og aftur. Pad er lika hagt ad nota for og do-while. Romsur sem eru endur-
teknar med while, for eda do-while kallast einu nafni slaufur.

Gerum rad fyrir ad i ogn séu af tegundinni int og tTafla aftegundinni TextArea.
ba merkir
for (n=1; n <= i; n++)

{
tTafla.appendText ("Sisi s& soél1" + '\n');

}

ad n skuli i upphafi vera 1 og svo lengi sem n er minna en eda jafnt og i skuli fram-
kvaema allt sem er innan slaufusviganna og haekka n um 1 (p.e. framkvema n++)
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Skipunin for er strangt tekid oporf. I stadinn fyrir

for (n=1; n <= i; n++)
{
tTafla.appendText ("Sisi s& soél1" + '\n');

}

er hagt ad nota

n=1;

while (n <= 1)

{
tTafla.appendText ("Sisi s& soél1" + '\n');
n++;

}

S¢ breytan n skilgreind inni i sviganum aftan vid for svona

for (int n=1l; n <= 1i; n++)
{
tTafla.appendText ("Sisi s& sé61" + '\n');

}
pa er hun adeins til innan for-slaufunnar.

bridja gerdin af endurtekingu i Java er do-while. Skipunin

do
{

tTafla.appendText ("Sisi s& sé61" + '\n');
n++;
} while (n < 1)

framkvamir pad sem er 4 milli slaufusviganna aftur og aftur 4 medan n er minna en
i. Munurinn 4 do-while-slaufu og venjulegri while-slaufu er sd ad i do-while
slaufunni er skilyrdid sem parf ad uppfylla til ad romsan innan slaufusviga sé¢ endur-
tekin sett nedst. bad er pvi ekki gad hvort pad eigi ad endurtaka slaufuna fyrr en buid
er ad framkvema hana einu sinni. do-while slaufa er pvi alltaf framkvemd ad
minnsta kosti einu sinni en sé skilyrdid oOsatt i upphafi er while slaufa aldrei fram-
kvemd.

Verkefni 4.7 *
Breyttu lausninni 4 verkefni 4.3 med pvi ad nota for-slaufu i stad while-slaufu.

Verkefni 4.8
Breyttu lausninni 4 verkefni 4.3 med pvi ad nota do-while-slaufu i stad while-slaufu.

Eftirfarandi forritsbatur reiknar i!' Gert er r4d fyrir ad breyturnar i og n séu af teg-
undinni int en utkoma af tegundinni 1ong pvi jafnvel pott i sé¢ fremur lag tala
verdur utkoman ansi ha.

"il er lesid i hropmerkt. 7! er 1#2*3*4*5%6*7.
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utkoma = 1;
for (n 2; n <= 1; n++)

{

utkoma *= n;

}
Reikniadgerdin *= margafaldar breytuna vinstra megin med breytunni haegra megin
og setur utkomuna i breytuna vinstra megin.
utkoma *= n; lneﬂdrbaésanulog: utkoma = utkoma * n;

Til eru samsvarandi skipanir fyrir samlagningu, fradratt og deilingu:

utkoma += n; 1neﬂdrbaésanulog: utkoma = utkoma + n;

utkoma -= n;  merkir pad sama og: utkoma = utkoma - n;

utkoma /= n;  merkir pad sama og: utkoma = utkoma / n;
Verkefni 4.9 *

Budu til forrit sem tekur vid einni heiltdlu x og reiknar reiknar x!.

Verkefni 4.10
Budu til forrit sem tekur vid einni tlu n og leggur saman 1° +2° + ... + n’.

Tvofaldar slaufur

Stundum er ein slaufa sett innan i adra eins og i pessu forriti sem skrifar allar marg-
foldunartdflur upp 1 10 sinnum t6fluna.

import Jjava.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 04 03
// Margfoldunartoflur
//
public class Margfoldunartoflur extends Applet
{
TextArea tTafla;
Button bByrja;
int i, 3J;

public void init ()

{
tTafla = new TextArea(10,25);
bByrja = new Button ("Byrja");
this.add (bByrja);
this.add (tTafla);

}

public boolean action (Event e, Object o)
{ if (e.target == bByrja)
{ for (i=1; 1 <= 10; i++)
{ for (J=1; j <= 1i; Jj++)
{ tTafla.appendText (i + " * " + 5 + " ="
+ i*j + '\n');
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}
tTafla.appendText ("\n") ;

}

return true;

}

return false;

Taktu eftir skipuninni
tTafla.appendText ("\n") ;

Hér er ekki hegt ad nota
tTafla.appendText ('\n'");
pvi appendText adferdin tekur vid streng. "\n" er strengur med einu takni (p.e. af

tegundinni string). '\n' er hins vegar af tegundinni char. Astzdan fyrir pvi ad
haegt er ad nota '\n' i

tTafla.appendText (i + ™ * " + §J + " =" + i*3 4+ '\n'");
er ad adgerdin + skilar streng ef henni er beitt 4 streng og eitthvad annad. T.d. f4 s og
t gildin "dvergarnir 7" og "3 kettlingar" ef gefnar eru skipanirnar

S
t

"dvergarnir " + 7;
'3' + " kettlingar";

bott '3' sé af tegundinni char og 7 sé heiltala pa verdur utkoman strengur pvi
"dvergarnir " og " kettlingar" eru strengir.

Verkefni 4.11
Breyttu forritinu hér ad framan (forrit 04 03) pannig ad pad skrifi hverja toflu upp i
10 sinnum.

bad er haegt ad nota tvofalda while slaufu til ad patta tolu (sem hér kallast i) 1 prim-
patti svona:

n=2; // Fyrsta talan sem
while (i > 1) // er préfud er 2
{
while ((i % n) == 0) // medan n gengur
{ // upp 1 i
tTaettir.appendText (n+"\n"); // er n skrifad
i /= n; // og deilt i i med n.
} // Eftir pad
n++; // er n hzkkad um 1.

}

Hér er gert rad fyrir ad tTaettir sé af tegundinni TextArea ogi ogn séuint.
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Verkefni 4.12

Gerdu rad fyrir ad i sé talan 60. Rektu a bladi eda i huganum hvada gildi i ogn hafa
og hvad er i tTaettir pegar buid er ad fara i fyrsta sinn, annad sinn, pridja sinn og
fjorda sinn gegnum ytri while-slaufuna hér ad framan. (Innri slaufan er

while ((1i % n) == 0)

{
tTaettir.appendText (n+"\n") ;
i /= n;

og su ytri endurtekur hana og skipunina n++ medani > 1.)

Verkefni 4.13
Budu til forrit sem tekur vid einni tolu og skrifar alla primpaetti hennar.

Verkefni 4.14
Budu til forrit sem tekur vid einni tolu og segir hvort hun er primtala.

4.e. Dalitil teikning

Med pvi ad nota endurtekningu er hagt ad teikna alls konar mynstur og reglulegar
myndir. Forrit_ 04 04 teiknar til deemis 12 mislong strik med dalitlu bili 4 milli.

import Jjava.applet.Applet;
import java.awt.*;

//

// forrit 04 04

// Mynd

// Teiknar 12 strik
//

public class Mynd extends Applet

{
int xa, ya, xb, yb;

public void paint (Graphics qg)
{

xa = 20;
ya = 20;
xb = 30;
yb = 180;

for (int 1i=0; 1i<12; i++)
{

g.drawlLine (xa+10*1, ya+4*i, xb+12*i, yb-8*i);
}
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Verkefni 4.15
Profadu ad keyra forrit 04 04. Breyttu svo paint adferdinni i pvi pannig ad pad
teikni 60ru visi mynstur t.d. einhver peirra sem hér eru fyrir nedan.

Spurningar og umhugsunarefni

1. Hvada gildi fa breyturnar i og 5 ef pessar skipanir eru gefnar?

2. Hvada gildi feer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?

int 1 = 1;
while (i < 10)

3. Hvada gildi feer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?

int 1 = 1;
for (int n = 0; n < 5; n++)
{

i =1 * 2;

4. Hvada gildi feer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?

int 1 = 1;
do
{
i =1 * 2;
} while (i < 10)

5. Hvad er adferd Evklios?

6. Hvada gildi fa breyturnar a, b, og c ef pessar skipanir eru gefnar?

String a = new String("Skagamenn skorudu 611 mérkin.");
int b = a.indexOf ("skorudu");
String ¢ = a.substring(b, b+7);
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7.

10.

11.

12.

Hvada gildi fa breyturnar a, b, og c ef pessar skipanir eru gefnar?

int a, b, c;
a=1 b =2; c=3;

a *= b;
b += c;
c -= 1;

Afhvada tegund er x ef hagt er ad gefa skipunina

x = "g" 4 7,.

GerOu rad fyrir ad t sé af tegundinni Textarea. Af hverju er i lagi ad gefa
skipunina

t.appendText ("Skagamenn skorudu 611 mérkin." + '\n');
en ekki 1 lagi ad gefa skipunina
t.appendText ('\n');

Hvaoa gildi fer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?
int 1 = 0;
for (int a=0; a<10; a++)
{
i++;

}

Hvaoa gildi feer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?
int 1 = 0;
for (int a=0; a<l10; a++)
{

for (int b=0; b<10; b++)

{

it++;

}

}

Hvada gildi faer breytan i ef pessar skipanir eru gefnar?
int 1 = 0;
for (int a=0; a<l10; a++)
{
for (int b=0; b<10; b++)
{
for (int c=0; c<10; c++)
{
i++;

}
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Til umhugsunar

Sumar slaufur eru endalausar eins og t.d.
int a
int 1
while (i < 5)

}

bessi slaufa er augljoslega endalaus. Ekkert sem gerist inni i henni getur ordid pess
valdandi a0 i hekki upp i 5. En stundum er pad engan veginn augljost hvort slaufa er
endalaus eda ekki.

Til er freeg setning i talnafredi sem er kollud sidasta setning Fermat eftir franska
steerofredingnum Pierre Fermat sem var uppi 4 17. 6ld og sl6 henni fram og kvadst
geta sannad hana. En Fermat do an pess ad lata neitt uppi um hvernig hann sannadi
pessa setningu. Sidan lidu rimalega prjar aldir an pess nokkrum taekist ad skera ir um
hvort setningin er sénn eda 6s6nn. Po reyndu margir af feerustu sterdfredingum heims
sitt itrasta til ad f4 Ur pessu skorid. Pad tokst loks arid 1994 pegar Andrew Wiles
steer0freedingur vid Princeton haskola sannadi setninguna.

Sidasta setning Fermat segir ad ef a, b, ¢, og n eru nattirulegar tolur (p.e. heilar tolur
steerri en 0) og n > 2 ba sé ekKki til lausn 4 j6fnunni a" +b" = ¢".

Nu er fremur vandalitid ad bua til slaufu sem endar ef sidasta setning Fermat er 6sonn
en er endalaus ef hlin er sonn. Spurningin um hvort su slaufa er endalaus eda ekki er
pa jatn erfid og spurningin um hvort sidasta setning Fermat er sonn. bad getur semsagt
purft nokkud djupar sterdfredilegar palingar til ad komast ad pvi hvort slaufa er
endalaus eda ekki.

Dami um slaufu sem endadi pvi adeins ad sidasta setning Fermat vari 6sonn fyrir n=3
geeti t.d. verid 4 pessa leid.

boolean lausnFundin = false;
int a = 1;
while (!lausnFundin)

{
for (int b=1; b<a; b++)
{
for (int c=1; c<a+tb; c++)
{
lausnFundin = ((a*a*a)+ (b*b*b) == (c*c*c));
}
}
at+;

}
(Hér er gert r4d fyrir pvi ad ¢ hljoti ad vera minna en a+b pvi (a+b)’>a’ + b’.

Getur pu fundid Ut hvort eftirfarandi slaufa en endalaus?

int r = 3;
while (r > 0)
{
r = (7*r + 11)
}

oe

13
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5. kafli: Klasar, hlutir, adferdir og atburdir

5.a. Attartré tegundanna

5.b.

Forritin 1 k6flum 1 til 4 eru 61l gerd ur einum klasa sem hefur nokkrar breytur og eina
eda tvaer adferdir. [ peim flestum eru adferdirnar

public void init ()
0g

public boolean action (Event e, Object o)

[ pessum forritum radar init-adferdin upp synilegum hlutum og action-adferdin
bregst vid og gerir eitthvad pegar smellt er & hnappa.

begar forritin eru framkvemd gerist heilmargt bak vio tjoldin sem er ekki er beinlinis
tekid fram i forritsk60anum ad eigi ad gerast. T.d. er buinn til hlutur af tegundinni sem
myndar forritid og hann latinn framkvama 4 sér adferdina init. Ef forritid er klasi
med titillinuna

public class Reikna extends Applet

b4 er eitthvad 4 bord vid skipanirnar

Reikna x;
X = new Reiknal();
X.init () ;

framkvamt pegar forritid fer af stad.

Stor forrit eru 1dulega myndud Ur morgum klésum sem hver um sig kann margar
adferdir.

Allir klasar erfa beint eda obeint frd object. Klasarnir sem eru skilgreindir 1 koflum 1
til 4 erfa t.d. fra Applet. Applet erfir Panel, Panel erfir Container, Container
erﬁrComponent 0g Component erﬁrObject.KJaﬂnn,Button erfir fra Component
sem erfir fra object. Tegundirnar sem Java forrit eru myndud Ur radast semsagt i eitt
samhangandi &ttartré.

Sagt er ad tegund eda klasi sem Onnur erfir fra s¢ yfirtegund hennar eda yfirklasi og
erfinginn s¢ undirtegund eda undirklasi. Pannig er pane1 yfirklasi Applet 0og Applet
undirklasi Panel.

Hver klasi hefur adferd til ad bua til hluti. Slik adferd kallast smidur (constructor &
ensku) og heitir sama nafni og klasinn. S¢ enginn smidur skilgreindur byr Java-pyd-
andinn til smid sem gerir ekkert annad en kalla 4 smid yfirklasans.

Brot, smidir og toString

Hér fer 4 eftir deemi um forrit sem er myndad Ur tveim klosum. Fyrri klasinn (Brot)
skilgreinir almennt brot. I titillinu hans er ekkert tekid fram um ad hann erfi neinn
annan klasa. betta pydir raunar ekki ad hann sé arflaus heldur ad hann erfi fra object
sem er sameiginlegur forfadir allra klasa i Java. Seinni klasinn erfir frd applet og
notar tegundina Brot til ad leggja saman tvo almenn brot.

// forrit 05 01
// Brot
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//

public class Brot

{

// Brot hefur adeins tvo eiginleika (tver klasabreytur)
// sem eru teljari og nefnari. Peir eru badir public sem pydir
// ad hlutir af 68rum tegundum geta haft adgang ad peim.

public int teljari, nefnari;

// Hér eru skilgreindir tveir smidir fyrir klasann Brot. S& fyrri
// tekur vid tveim tolum sem eru teljari og nefnari. S& seinni

// tekur vid einum streng, t.d. "5/7". Smidirnir gera ekkert annad
// en ad gefa breytunum teljari og nefnari gildi.

public Brot(int t, int n)
{

teljari t;
nefnari = n;

}

public Brot (String b)
{
int 1, J;
String sT, sN;
Integer T, Ny

i = b.indexOf ("/");
I b.length();

sT = b.substring (0, 1i);
T = new Integer(sT);
teljari = T.intValue();

sN = b.substring(i+l, j);
N = new Integer (sN);
nefnari = N.intValue();

// Hér fara & eftir brjar adferdir sem Brot eiga ad kunna. Su
// fyrsta gerir broti kleift ad stytta sig, sG onnur gerir bvi
// mdégulegt ad bzta sér vid annad brot. Pridja adferdin breytir
// broti i streng.

public void styttal()
{

int t, n, afg;

t = teljari;

n = nefnari;

// ABf. Evklids notud til ad finna staersta sameiginlegan patt
// talnanna t og n.

while (n > 0)
{

Q

afg = t % n;
t = n;
n = afg;
}
// NU er t staersta tala sem gengur badi
// upp i1 teljara og nefnara
// og vid styttum brotis.

teljari = teljari / t;
nefnari = nefnari / t;
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public Brot plus (Brot b)
{

int t, n;

Brot utkoma;

t = teljari*b.nefnari + b.teljari*nefnari;
n = nefnari*b.nefnari;
utkoma = new Brot(t, n);
utkoma.stytta() ; // Adferdin skilar Utkomu sem
return utkoma; // fullstyttu broti.
}
public String toString/() // Yfirskyggir toString
{ // 1 teg. Object

return teljari + "/" + nefnari;

}
} // Hér endar skilgr. & teg. Brot.

Taktu eftir pvi ad klasinn Brot hefur tvo smidi. Peir gera pad sama, p.e. gefa breytun-
um teljari 0g nefnari gildi. En peir eru olikir ad pvi leyti ad peir taka ekki vid
sams konar gildum. Annar tekur vid tveim télum, hinn tekur vid einum streng. { Java
er allt 1 lagi ad lata tveer adferdir heita pad sama ef par taka ekki vid sams konar
gildum.

Adur en smidur framkvemir skipanir sinar kallar hann 4 smid yfirklasa 4n pess ad
senda honum nokkur gildi. Par sem Brot erfir beint frd object byrja adferdirnar
public Brot (int t, int n)
0g
public Brot (String b)

a a0 framkvaema smid klasans object.

Ef yfirklasi hefur engan smid sem hegt er a0 framkvaema an pess ad senda honum
gildi kvartar pydandinn pegar reynt er ad lata hann pyda forritid. betta pydir ad ef vid
@tlum ag lata annan klasa erfa frd Brot pa @ttum vid ad bua til smid med titillinunni

public Brot ()

Hann geeti t.d. verid svona og smidad brot med gildid 1/1.

public Brot()

{
teljari = 1;
nefnari

Il
—
~e S

}

Hafi yfirklasi engan smid sem hagt er ad framkvama an pess ad senda honum gildi
getur smidur undirklasa komid i veg fyrir villu med pvi ad hafa skipunina super efst.

Hver klasi kallar sjalfan sig this og yfirklasa sinn super. Ef smidur klasa sem erfir
frd Brot byrjar t.d. & skipuninni

super (1, 1)

pa er ekki sjalfkrafa kallad &
Brot ()

eins og ella vaeri gert heldur &
Brot (1, 1)
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Hugsum okkur ad vid viljum bua til klasa sem heitir RaedTala, erfir frd Brot og
geymir redar tolur 4 forminu 1 2/3, p.e. sem heila télu og brot. (Klasinn Brot verdur
a0 medhondla pessa tolu sem 5/3). Ef smidur fyrir RaedTala 4 ad taka vid prem heil-
tolum par sem su fyrsta er heila talan, si Onnur teljarinn og st pridja nefnarinn pa
getum vid batt vid Brot smid sem ekki tekur vid neinum gildum og haft smid
RaedTala SvOna

public RaedTala (int h, int t, int n)

{
t + h * n;
ny

teljari
nefnari

}

Vid getum lika haft klasann Brot Obreyttan og smidinn fyrir RaedTala svona

public RaedTala(int h, int t, int n)
{

super(t + h * n, n);

}

Sé super-adferdin notud a pennan hatt verour htin ad vera fyrsta skipunin i smidnum.

*

Klasinn object hefur adferd sem heitir toString. Brot inniheldur adferd med sama
nafni sem yfirskyggir tostring adferd klasans object. Petta pydir ad ef hlutur af
tegundinni Brot framkvamir toString pa er tostring sem er skilgreint i Brot
notad en ekki tostring-adferd klasans object. Adrar adferdir sem tilheyra object
geta hlutir af tegundinni Brot framkvaemt rétt eins og par veru skilgreindar i
klasanum Brot.'

Almennt gildir ad ef klasi, sem heitir t.d. K1asiy, hefur adferd, sem heitir t.d. buu, og
undirklasi hans, sem heitir t.d k1asiu, hefur adferd med sama nafni pa yfirskyggir
aoferd undirklasans adferd yfirklasans. betta pydir ad ef gefnar eru skipanirnar

KlasiU u;
u = new KlasiU();
u.buu() ;

b4 latur sidasta skipunin u framkvema adferdina buu 1 klasanum x1asiu en ekki
samnefnda adferd i K1asiv.

Flestir klasar innihalda sina eigin tostring adferd sem yfirskyggir samnefnda adferd
i klasanum oObject. Adferd med pessu nafni er idulega latin skila streng sem segir
eitthvad um innihald hlutarins. b6 hlutur hafi ekki sina eigin tostring adferd er samt
hagt ad lata hann framkvaema tostring pvi hann getur notad adferdina sem hann
erfir frd Object. toString-adferdin i Object skilar streng sem inniheldur heiti
tegundarinnar (klasans) sem hlutur tilheyrir.

Java notar tostring-adferd hlutar avinlega pegar parf ad breyta hlut i streng, t.d.
pegar honum er batt vid annan streng med adgerdinni +. Til demis eru skipanirnar

Brot b = new Brot (5, 7);
String s = "Brotid er: " + Db;

jafngildar skipununum

Brot b = new Brot (5, 7);
String s = "Brotid er: " + b.toString();

! betta gildir ekki alveg an undantekninga. Sja um clone () i kafla E.d.
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*

Littu a titillinu adferdarinnar stytta. Han er
public void stytta()
public pydir ad adferdin sé¢ allra gagn og void pydir ad hun skili engri ttkomu.
Innan sviganna er ekkert svo huin tekur ekki vid neinu gildi.
Litum nu 4 titillinu adferdarinnar plus. Hun er svona:
public Brot plus (Brot b)
Utkoman tr pessari adferd er af tegundinni Brot og hiin tekur vid einu gildi sem er

lika af tegundinni Brot. Adferdin endar & skipun um ad skila hlutnum utkoma sem er
af tegundinni Brot. Pessi skipun er

return utkoma;

return-skipun letur adferd skila utkomu og hatta. Skipanir sem eru fyrir aftan eda
nedan return-skipun eru ekki framkvamar ef return-skipunin er framkvemd. I
action-adferoum er yfirleitt return skipun inni i hverri skilyrdissetningu. betta
pydir ad séu skipanirnar inni i skilyrdissetningunni framkvamdar pa er 6llu par fyrir
nedan sleppt.

bao er sjalfgefid ad smidir skila utkomu af tegundinni sem peir smida. bPess vegna er
ekki skrifad

public Brot Brot(int t, int n)

og
public Brot Brot (String b)
heldur bara:
public Brot (int t, int n)
0g

public Brot (String b)

Snium okkur ni ad pvi hvernig haegt er ad nota tegundina Brot. Klasinn
Brotareikningur gerir pad. Ef hann er i somu efnisskrd og Brot getur hann notad
klasann Brot 4n pess ad flytja hann inn med import skipun. (Eftirleidis verdur
@vinlega gert rad fyrir ad tveir eda fleiri klasar sem mynda saman eitt forrit séu i sému
efnisskra og purfi pvi ekki ad flytja hver annan inn med import.)
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import Jjava.applet.Applet;

import Jjava.awt.*;

//

// forrit 05 01

// Brotareikningur

//

public class Brotareikningur extends Applet

{
TextField tBrotl, tBrot2, tSumma;
Button bLeggjaSaman;
Label 1Brotl, 1Brot2, lSumma;
Brot brotl, brot2, summa;

public void init ()
{
1Brotl = new Label ("Brot 1");
1Brot2 new Label ("Brot 2");
1Summa = new Label ("Summa'") ;
tBrotl new TextField(4);
tBrot2 = new TextField(4);
tSumma = new TextField(4);
bLeggjaSaman = new Button ("Leggja saman");

this.add
this.add
this.add
this.add

1Brotl); this.add(tBrotl);
1Brot2); this.add(tBrot2);
bLeggjaSaman) ;

1Summa); this.add (tSumma) ;

~ o~~~

}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bleggjaSaman)
{
brotl = new Brot (tBrotl.getText());
brot2 = new Brot (tBrot2.getText());
summa = brotl.plus(brot2);
tSumma.setText (summa.toString()) ;
return true;

}

return false;

}

Taktu eftir linunni

summa = brotl.plus(brot2);

bar sem pilus-adferdin skilar gildi af tegundinni Brot parf ad lata utkomuna ur
brotl.plus (brot2) lenda i breytu af peirri tegund. Pess vegna setjum vid

summa =

framan vid
brotl.plus (brot2)

Eigi hins vegar bara ad stytta brotid brot1 pa gefum vid skipnina
brotl.stytta();

Vid getum ekki sagt
summa = brotl.styttal();

pvi stytta ervoid og skilar engri itkomu sem heegt er ad setja i breytuna summa.
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betta forrit er samsett ur tveim klosum. Pegar pad er skrifad eru bunar til tver skrar
sem heita pad sama og klasarnir ad fornafni en hafa eftirnatnid java. bPad er hagt ad
setja bada klasana i somu skra. Hin verdur pa ad heita sama nafni og klasinn sem
framkvama skal (p.e. Brotareikningur) og hinn klasinn (p.e. Brot) mé pa ekki hafa
public i titillinu. Hver skra ma adeins innihalda einn public klasa.

begar ko6dinn er pyddur verda til skrar sem heita somu néfnum og klasarnir ad
vidbattu eftirnafninu class. Pad ma einu gilda hvort klasarnir eru upphaflega skrifadir
i somu skra eda sinn i hvora, pegar forritid er pytt verdur til ein skra (med eftirnatnid
class) fyrir hvern klasa.

Verkefni 5.1 *

Beattu vid klasann Brot adferdum til ad margfalda brot med 6dru broti, draga brot fra
broti og deila broti i brot. Battu svo vid klasann Brotareikningur pannig ad hann
hafi fjora takka, einn fyrir samlagningu, einn fyrir margfoldun, einn fyrir fradratt og
einn fyrir deilingu og framkvaemi videigandi reikniadgerd pegar smellt er 4 einn
pessara takka.

Punktar, strik, litir og Graphics

Nu skulum vid lita 4 forrit sem er samsett ur fjérum klosum. beir eru Myndhluti,
Punktur, Strik OgMynd. Punktur 0g Strik erfaMyndhluta ogMynd erfir Applet
en notar hluti af tegundunum punktur og strik til ad teikna mynd 4 skjainn.

Klasinn Myndhluti hefur tvo eiginleika sem eru bakgrlitur (sa litur sem & ad
teikna hlut i til ad hann renni saman vid bakgrunninn og verdi par med 6synilegur) og
litur (sem er s4 litur sem hlutur 4 ad hafa ef hann er synilegur).

Klasinn Mynd notar enga hluti af tegundinni Myndhluti, en par sem ba&di Punktur
og strik erfa pennan klasa hafa hlutir af peim tegundum pa tvo eiginleika sem hér
um radir. [ hvert sinn sem smidir klasanna punktur og strik eru framkvaemdir
byrja peir 4 ad framkvama smid yfirklasans (Myndhluti) og hann gefur litabreytunum
gildi. Punktur og strik geta svo breytt um lit med pvi ad nota adferdirnar

public void litur(int R, int G, int B)
0g
public void bakgrlitur (int R, int G, int B)

Breyturnar bakgrlitur og litur eru af tegundinni Color og p@r eru protected
(en ekki public). Ef breyta eda adferd er protected pa geta undirklasar og klasar i
sama pakka notad hana en adrir ekki.

Smidurinn fyrir Color sem hér er notadur tekur vid prem tdlum 4 bilinu O til 255. Sa
fyrsta segir hvad 4 ad vera mikid af raudu, s naesta hvad 4 ad vera mikid af graenu og
su pridja hvad & ad vera mikid af blau. Sé til demis gefin skipunin

litur = new Color (150, 0, 150);
verdur litur blanda ur 150 hlutum af raudu, engu greenu og 150 hlutum af bldu sem er
einhvern veginn fjélublatt. Med pvi ad setja 0 1 61l satin faest svartur litur (ekkert 1j6s

af neinum lit). S¢ 255 1 6llum satum er liturinn hvitur og séu allar tolur jafthar og a
milli 0 og 255 faest einhver gratonn. Hér er hvitt bakgrunnslitur og allt sem er teiknad
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i honum verdur 6synilegt. Ef notud er vefsja sem gefur Applet-um annan bakgrunnslit
en hvitan parf ad breyta stillingunni 4 bakgrunnslit { smidnum Myndhiuti.'

Tegundin color er i pakkanum java.awt. Pess vegna er

import java.awt.*;

haft efst.

import Jjava.awt.*;

//

// forrit 05 02

// Myndhluti

//

public class Myndhluti

{
protected Color bakgrlitur;
protected Color litur;

public Myndhluti() // er framkvemt af smid erfingja

{
bakgrlitur = new Color (255, 255, 255);
litur = new Color (0, 0, 0);

}

public void litur(int R, int G, int B)
{

litur = new Color (R, G, B):;
}

public void bakgrlitur(int R, int G, int B)
{
bakgrlitur = new Color (R, G, B);
}
}

Klasinn punktur hefur tvo eiginleika til vidbotar vid pa sem hann erfir fra
Myndhluti. betta eru x og y-hnit sem rada stadsetningu punktsins. Hnitin x=0 og y=0
eru efst til vinstri. x-hnitin haekka svo til hagri og y-hnitin haekka nidur 4 vid. Hnitin
x=100 og y=50 eru pvi 100 punktum haga megin vid og 50 punktum nedan vid
hornid efst til vinstri.

Taktu eftir adferdunum
public void syna (Graphics qg)
0g
public void fela (Graphics qg)
ber taka vid einum hlut af tegundinni Graphics. Petta er hluturinn sem teiknad er 4

(myndfléturinn sem vid sjaum a skjdnum). Graphics er i pakkanum java.awt, pess
vegna er

import java.awt.*;

haft efst.

' Sumar vefsjar hafa bakgrunnslitinn Color (192, 192, 192) sem er ljosgratt.
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Hlutir af tegundinni Graphics kunna margar adferdir, p.4.m.

public abstract! void setColor (Color c)

sem stillir litinn sem teiknad er med & myndfltinn;

public abstract void drawLine (int x1, int yl, int x2, int y2)

sem teiknar strik frd punktinum (x1, y1) i punktinn (x2, y2) og

public abstract void drawArc (int x, int vy,
int width, int height,
int startAngle, int arcAngle)

sem teiknar boga (hring, ellipsu eda hluta af hring eda ellipsu). Boginn er latinn passa

inn i ferhyrning sem hefur vinstra topphorn i (x, y), breiddina width og hadina
height, byrjar i horninu startangle og dekkar arcangle gradur. Skipunin

g.drawArc ((int)x-2, (int)y-2, 4, 4, 0, 360);

teiknar boga 4 myndflétinn g og leetur hann falla inn i ferhyrning sem hefur vinstra
topphorn 2 punktum ofan vid og 2 punktum vinstra megin vid (X, y), er 4 punktar a
breidd og 4 4 ha0, byrjar i stefnunni 0 og nar allan hringinn (p.e. 360 gradur). Med
60rum ordum, skipunin teiknar hring med midju i (x,y) og radius 2.

bar sem x og y eru af tegundinni double barf ad breyta peim i int med (int)x og
(int)y pvi drawarc-adferdin tekur vid gildum af tegundinni int en ekki double.

import java.awt.*;
//
// forrit 05 02
// Punktur
//
public class Punktur extends Myndhluti
{
protected double x;
protected double y;

// Punktur hefur tvo smidi. Annar tekur ekki vid neinum
// gildum og byr til punkt med hnitin 0,0. Hinn tekur vid tveim
// kommutdlum sem eru x og y hnit punktsins.

public Punktur ()
x = 0;
y = 0;

public Punktur (double xhnit, double yhnit)
x = xhnit;

y = vyhnit;

// Punktur kann fjdérar adferdir. bar fystu tver breyta

// stadsetningu hans. syna-adferdin teiknar litinn hring

// par sem punkturinn er og fela-adferdin teiknar ofan 1

// hringinn i bakgrunnslit pannig ad hann verdur o6synilegur.

public void faera(double dx, double dy)
{

! Adferd sem er abstract er ekki skilgreind i klasanum sem hun tilheyrir heldur i undirklésum hans.
[ kafla A verdur utskyrt betur hvad abstract pydir.
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x += dx;
y += dy;

public void faeraTil (double xhnit, double yhnit)

x = xhnit;
y = yhnit;

public void syna (Graphics g)
{

g.setColor (litur);

g.drawArc((int)x-2, (int)y-2, 4, 4, 0, 360);
}

public void fela (Graphics g)

{
g.setColor (bakgrlitur);

g.drawArc ((int)x-2, (int)y-2, 4, 4, 0, 360);
}

Ef pt hefur skilid hvernig tegundin Punktur er hugsud pé @tti strik ekki ad vefjast
fyrir pér. strik hefur adeins tvo eiginleika sem badir eru af tegundinni Punktur. Petta
eru upphafs- og endapunktur striksins.

import java.awt.*;

//

// forrit 05 02

// Strik

//

public class Strik extends Myndhluti

{
protected Punktur pl, p2;

public Strik (Punktur punkturl, Punktur punktur2)
{

pl = punkturl;

p2 punktur2;

}

public void syna (Graphics g)
{
g.setColor (litur);
g.drawline ((int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y):

}
public void fela (Graphics qg)
{

g.setColor (bakgrlitur);
g.drawline ((int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y):

}

Loksins kemur klasi sem gerir eitthvad vid punkta og strik. Hann heitir Mynd og byr
til mynd 0r tveim punktum og einu striki.

bessi klasi notar paint-adferdina sem kynnt var i kafla 1.c. Titillina hans er

public void paint (Graphics qg)
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Adur hefur verid minnst 4 init-adferdina sem hlutir af tegundinni applet (og undir-
tegundum hennar) framkvema strax og peir verda til. Hlutir af pessum tegundum (p.e.
Applet) framkvama 4 adrar adferdir sjaltkrafa. Paer eru

public void start ()
public void stop ()
public void destroy ()

0g
public void paint (Graphics g)

Hér hugsum vid ekkert um peer prjar fyrsttoldu. St sidastnefnda er framkvemd i hvert
sinn sem Applet synir eda uppferir mynd sina 4 skjanum. Adferdin tekur vid einum
hlut sem er myndfltur (fléturinn sem sést a skjanum).

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 05 02
// Mynd
//
public class Mynd extends Applet
{
Punktur pl, p2;
Strik sl;

public void init ()

{
pl = new Punktur (25, 25);
P2 = new Punktur (125, 125);
sl = new Strik(pl, p2):;
pl.litur (255, 0, 0); // Raudur
p2.litur (0, 255, 0); // Grann
sl.litur (0, 0, 255); // Blar

}

public void paint (Graphics g)
{

pl.syna(g); p2.synal(qg); sl.synal(qg);
}

Verkefni 5.2 *

Budu til forrit sem notar hluti af tegundunum Punktur og strik til ad teikna fern-
ing.

Verkefni 5.3 *
Bettu klasanum Hringur vid forritid hér ad framan (forrit 05 _02). Lattu hann hafa
tvo eiginleika (auk peirra sem hann erfir fra Myndhluti)

protected Punktur midpunktur;
protected double radius;

einn smid
public Hringur (Punktur p, double r)

og tveer adferdir:

public void syna (Graphics g)
public void fela (Graphics g)
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Breyttu svo klasanum Mynd pannig ad hann noti Hringur til ad teikna hring &
skjainn.

Verkefni 5.4
Baettu vid klasann Hringur adferd til ad stilla radius hrings. Titillinan getur verid:

public void stillaRadius (double nyrRadius)

Breyttu svo klasanum Mynd pannig ad hann noti endurtekningu (t.d. med for) til ad
teikna 10 sammidja hringi eins og myndast pegar steini er hent i vatn.

Adgangur ad hlutum, breytum og adferdum

Klasar sem vid hofum skodad til pessa hafa verid public. S€ ordid public framan
vid heiti klasa i titillinu hans pa mega allir hlutir af 6llum tegundum nota hann. Sé
pessu ordi sleppt mega adeins klasar sem eru hluti af sama pakka nota hann. Forritin i
pessum kafla eru Gr nokkrum kldésum en ef peir eru allir hluti af sama pakka hefur pad
engin ahrif pott public sé sleppt ur titillinu annarra tegunda en peirra sem vefsjdin a
ad keyra (p.e. peirra sem erfa frd applet).

Adgangur ad klasa getur adeins verid a4 tvo vegu. Hann getur verid public eda ekki
public. Séu margir klasar saman i skrd pegar forrit er skrifad ma adeins einn peirra
vera public og hann verdur ad heita sama nafni og skrdin (ad fratoldu eftirnatninu
java). Klasar sem eru saman i skra tilheyra sama pakka og geta pvi notad hver annan
hvort sem peir eru public eda ekki.'

public er ekki eina ordid sem hagt er ad setja framan vid heiti klasa 1 titillinu hans.
bar geta lika komid

abstract pyodir ad klasinnn innihaldi adferdir sem eru skilgreindar i undirteg-
undum. Ekki er haegt ad bua til hluti af tegund sem er abstract.

final Pydir ad ekki sé heegt ad bua til undirklasa af pessari tegund.

Um abstract og final-klasa verdur fjallad i A. kafla.

Adgengi ad eiginleikum (breytum) og adferdum getur verid a fjora vegu.

public Allir hlutir af 6llum tegundum geta 1atid hlut framkveema adferdina og
haft adgang ad eiginleikanum.

protected  Allir hlutir sem tilheyra somu tegund eda undirtegund eda tegund i
sama pakka geta latid hlut framkveema adferdina og haft adgang ad
eiginleikanum.

Sé ekkert tilteki® um adgang er hann bundinn vid tegundir i sama
pakka. Adferdir og breytur sem hafa petta adgengi eru kalladar
.vinsamlegar” (a ensku: ,friendly”).

private Adgangur einskordadur vid hluti af sému tegund.

Breyturnar teljari og nefnari i klasanum Brot eru public svo hlutir af 60rum
tegundum hafa adgang ad peim. Petta pydir ad ef klasi hefur breytu sem heitir x og er

"' Um pakka er fjallad i vidauka II.
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af tegundinni Brot pa getur hann innihaldid skipun sem ner i gildi x.teljari eins
og t.d.

int t = x.teljari

og lika breytt gildi x.teljari med skipun eins og

x.teljari = t + 5;
bessar skipanir vari ekki hagt ad gefa ef teljari veri private.

Auk ordanna public, protected Ogprivate sem stjorna adgengi ad eiginleikum og
hlutum er hagt ad setja ymis 6nnur fyrir framan heiti hluta og eiginleika pegar peir eru
skilgreindir. Pau helstu eru:

abstract Getur adeins att vid adferdir, ekki eiginleika. bydir ad klasinn innihaldi
adeins titillinu adferdarinnar, skilgreining a hvad hdn geri sé i
undirklasa. Klasi sem inniheldur abstract adferd verdur sjalfur ad
vera abstract.

final Ef breyta er final er ekki haegt ad breyta innihaldi hennar. Ef adferd er
final getur adferd i undirklasa ekki yfirskyggt hana.

static Ef breyta er static pa er ekki buid til eitt eintak fyrir hvern hlut af
tegundinni heldur eru allir hlutir af pessari tegund saman um eitt
eintak af breytunni. Breyti einn hlutur innihaldi hennar pa breytist pad
fyrir alla hlutina. Ef adferd er static pa geta einstakir hlutir ekki
framkvaemt hana heldur adeins klasinn sem heild. Adferd sem er
static er framkvaemd med pvi ad setja heiti klasa framan vid hana
en ekki heiti einstaks hlutar.

Klasabreytur, stadvarar breytur og faeribreytur

Litum & adferdina plus 1 klasanum Brot. Klasinn hefur tver breytur (teljari og
nefnari) sem allar adferdir hans geta notad og par sem paer eru public geta hlutir af
o60rum tegundum lika gefid pessum breytum gildi og sott innihald peirra. En inni i ad-
ferdinni plus (sem er synd hér ad nedan) eru prjar breytur sem heita t, n 0og utkoma.
bessar breytur eru lokadar inni i adferdinni. Adrar adferdir geta ekki notad par. baer
eru stadvaerar. Breyturnar teljari og nefnari eru hins vegar klasabreytur og tilheyra
ekki einstakri adferd heldur 6llum klasanum.

public Brot plus (Brot b)
{

int t, n;
Brot utkoma;

t = teljari*b.nefnari + b.teljari*nefnari;
n = nefnari*b.nefnari;
utkoma = new Brot(t, n);

utkoma.stytta () ;
return utkoma;

}

Auk stadvaeru breytanna t, n, og utkoma hefur adferdin plus faeribreytu sem heitir b
og er af tegundinni Brot. Faeribreytur eru skilgreindar innan sviga aftan vid heiti
adferdar og peim er gefio gildi i hvert sinn sem adferd er framkvemd med pvi ad setja
pad innan sviganna aftan vid nafnid. Tokum sem demi ad vid leggjum saman brotin
2/3 og 3/5 med skipununum.

Brot x, y, svar; // Breytur skilgreindar.

x = new Brot (2, 3) // Brotid 2/3 buid til.
y new Brot (3, 5) // Brotid 3/5 buid til.

’
’
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svar = x.plus(y); // Brotin 16gd saman.

Sidasta skipunin leggur brotin saman. Brotid x framkvaemir adferdina plus og faeri-
breytunni b 1 plus-adferdinni er gefid gildid sem y hefur, nefnilega 3/5, pvi y er sett
innan sviga fyrir aftan heiti adferdarinnar.

Ef aoferdin foo er skilgreind svona:

public int foo(int a, int b, int c¢)
{

int d;

d = a*b-c;

return d*d;

}

og gefnar skipanirnar

int d = 5;
int a = 2
int x;

x = foo(a+l, d, 7);

pa fa feribreyturnar a, b og ¢ 1 foo-adferdinni gildin 3, 5 og 7. Stadvera breytan d
feer gildid 8 og utkoman sem lendir i x verdur 64. Eftir ad sidasta skipunin hefur verid
framkveemd hefur breytan d sem skilgreind var med

int d = 5;
ennpa gildid 5 pvi stadvera breytan d 1 adferdinni foo hefur engin ahrif & hana.

Breyturnar d og a sem koma fyrir i skipununum hér ad ofan hafa engin tengsl vid
samnefndar breytur i adferdinni foo. PoOtt stadvarar breytur og faribreytur heiti ef til
vill sému néfnum og einhverjar klasabreytur er petta tvennt 6likt.

Sé feribreyta ekki af einfaldri tegund heldur tegund sem visar 4 hlut pa er dalitid
annad uppi a teningnum. Hugsum okkur ad adferdin goo sé€ svona:

public int goo (Object o)

{

// Hér koma skipanir sem breyta &standi o.

}

og gefnar skipanirnar

Object x;

x = new Object();

goo (x) ;
pa fer feribreytan o sama gildi og breytan x. En breytan x inniheldur ekki object
heldur t6lu (vistfang) sem segir hvar object-10 er stadsett i minni tolvunnar. Medan
adferdin goo er framkvaemd geyma faeribreytan o og breytan x sama vistfang og visa
pvi & sama hlutinn. Ef goo breytir pessum hlut pa er pad sem x visar 4 breytt eftir ad
adferdin hefur verid framkvamd.

bar sem klasabreytur eru skilgreindar er haegt ad taka fram hvort per skuli vera
public, protected e0a private eda hafa par vinsamlegar med pvi ad taka ekkert
fram um adgengi ad peim. Petta gildir ekki um stadverar breytur og faeribreytur. Ord-
inpublic, private ogprotected eiga ekki erindi framan vid skilgreiningar a peim.
Stadvearar breytur og faribreytur eru alltaf lokadar inni 1 sinni adferd og 6adgengilegar
Ollum 60rum adferdum.

bad pykir heldur slemur sidur ad hafa klasabreytur public. Oftast er betra ad
adgangur ad peim sé takmarkadur. Um pad verdur fjallad nanar i naesta kafla.
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5.f. Atburdir og Mus

bau forrit sem fjallad hefur verid um til pessa hafa adeins brugdist vid einni tegund
atburda sem eru action-atburdir sem verda t.d. pegar smellt er med musinni a takka
(Button).

[ Java eru atburdir hlutir af tegundinni Event og st tegund er i pakkanum java.awt .
Tegundin Event hefur ymsa eiginleika (klasabreytur). beir mikilvegustu eru id og
target. Sa fyrrnefndi geymir gildi sem segir hvers konar atburd er um ad reda og sa
sidarnefndi visar a4 hlutinn sem fyrir atburdinum vard. Hlutir eins og takkar (Button)
eda applet sem verda fyrir atburdum framkvema adferdina

public boolean handleEvent (Event evt)
og senda henni atburdinn sem peir urdu fyrir.

bessi adferd tilheyrir sameiginlegum forfodur Button, Applet og margra fleiri teg-
unda. bessi sameiginlegi forfadir er tegundin Component. handleEvent-adferdin
framkvemir svo action-adferdina ef

evt.id == ACTION_ EVENT

Hafi hluturinn sem fyrir atburdinum vard sina eigin action-adferd pa er hun
framkvaemd (enda yfirskyggir hiin action-adferd yfirklasa) annars er action-adferd
yfirklasa framkvaemd.

Til eru margar adrar gerdir atburda en ACTION EVENT, t.d. WINDOW MOVE 0g
KEY PRESS 0g MOUSE DOWN. Atburdir af pessum gerdum verda til pegar gluggi er
hreyfour a skjanum, ytt er 4 lykil 4 lyklabordi og musartakka ytt nidur.

[ hvert sinn sem musin er hreyfd eda ytt er 4 hnappa hennar verda til atburdir. Musar-
atburdir eru af sex gerdum.

MOUSE DOWN  Gerist pegar ytt er & takka & musinni.
Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseDown (Event evt, int x, int y)

MOUSE_UP Gerist pegar takka a musinni er sleppt.
Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseUp (Event evt, int x, int y)

MOUSE DRAG Gerist pegar mus er dregin med takka niéri.
Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseDrag(Event evt, int x, int y)

MOUSE_ENTER Gerist pegar musarbendill fer inn & Applet.
Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseEnter (Event evt, int x, int y)
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MOUSE EXIT Gerist pegar musarbendill yfirgefur Applet.

Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseExit (Event evt, int x, int vy)

MOUSE MOVE  Gerist pegar mus er hreyfd an pess ad takki sé niori.

Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent-adferdin a
public boolean mouseMove (Event evt, int x, int y)

Breyturnar x og y fa tolur sem eru x og y hnit musarbendilsins.

Lyklabordsatburdir eru af nokkrum gerdum. Hér skal adeins getid einnar

KEY PRESS Gerist pegar ytt er a hnapp a lyklabordinu.

Ef evt.id hefur petta gildi kallar handleEvent adferdin a
public boolean keyDown (Event evt, int key)

Til a0 klasi bregdist vio atburdum parf hann ad innihalda adferdir sem taka vid atburd-
unum. Eigi klasi til deemis ad bregdast vid pegar ytt er 4 musartakka parf hann ad hafa
mouseDown-adferd. Adferdirnar sem taka vid atburdunum skila gildi af tegundinni
boolean. Edlilegast er ad utkoman ur peim sé true ef par bregdast 4 vidhlitandi hatt
vid atburdi, false ef per gera pad ekki.

bu getur pro6fad ad nota mousebrag- 0g keyDown-adferdirnar med pvi ad setja eftirfar-
andi 1 stad tegundarinnar Mynd 1 forrit 05 02. xeyDown-adferdin sér til pess ad strikid
litast rautt, graent eda blatt pegar slegid er 4 r, g edab 4 lyklabordinu.'

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 05 02
// Mynd2
//
public class Mynd2 extends Applet
{
Punktur pl, p2;
Strik sl;
Graphics g;

public void init ()

{
pl = new Punktur (25, 25);
P2 = new Punktur (125, 125);
sl = new Strik(pl, p2):;

pl.litur (255, 0, 0); // Raudur

p2.litur (0, 255, 0); // Grann

sl.litur(0, 0, 255); // Blar

g = this.getGraphics(); // getGraphics () skilar
} // myndfleti hlutar.

public void paint (Graphics qg)
{

pl.syna(g); p2.syna(qg); sl.synal(qg);
}

! Sumar utgafur forritsins Appletviewer (sem fylgir JDK fra Sun Microsystems) eru dpagar vid ad gripa
aslatt 4 lyklabord og geta pvi ekki keyrt klasann Mynd2 i forrit 05 02 med viohlitandi hatti. Peir sem
nota Appletviewer geta pvi purft ad keyra pennan eina klasa i Internet Explorer eda Netscape
Navigator.
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public boolean keyDown (Event e, int key)
{
if ((char)key == 'r'")
{
sl.litur (255, 0, 0);
sl.syna(qg);
return true;
}
else if ((char)key == 'g'")
{
sl.litur (0, 255, 0);
sl.syna(qg);
return true;
}
else if ((char)key == 'b'")
{
sl.litur (0, 0, 255);
sl.syna(qg);
return true;
}
return false;

}

public boolean mouseDrag (Event e, int x, int vy)
{

p2.fela(g); sl.fela(qg);

p2.faeraTil (x, y):

p2.syna(g); sl.synal(qg);

return true;

Ef eftirfarandi er sett i stadinn fyrir Mmynd 1 forrit 05 02 er komid heilt teikniforrit,
hvorki meira né minna.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 05 02
// Mynd3
//
public class Mynd3 extends Applet
{
Punktur pl, p2;
Strik sl;
Graphics g;

public void init ()
{

g = this.getGraphics();
}

public boolean mouseDown (Event e, int x, int vy)
{

pl = new Punktur(x, vy):;

pl.syna(qg);

return true;
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public boolean mouseUp (Event e, int x, int y)

{

p2 = new Punktur(x, vy):;
p2.synal(qg);
sl = new Strik(pl, p2):;
sl.synal(qg);

return true;

Verkefni 5.5 *
Keyrdu klasann Mynd2 1r forrit 05 02 og attadu pig & pvi hvernig hann virkar. Battu
svo vid Mynd2 moguleika 4 a0 lita strik fjolublatt med pvi ad yta 4 f.

Verkefni 5.6 *
Keyrou klasann Mynd3 ur forrit 05 02 og attadu pig & pvi hvernig hann virkar.
Breyttu honum svo pannig ad strikin 4 myndinni verdi raud.

Verkefni 5.7 *
Settu eftirfarandi adferdir i stad mouseDown 0g mouseUp 1 Mynd3 og kannadu hvada
ahrif pad hefur.

public boolean mouseDown (Event e, int x, int vy)

{

pl = new Punktur(x, vy):;
P2 = new Punktur(x, vy):;
sl = new Strik(pl, p2):;

sl.syna(qg);
return true;

}

public boolean mouseDrag (Event e, int x, int vy)
{

sl.fela(qg);

p2.faeraTil(x, Vy);

sl.syna(qg);

return true;

}

Verkefni 5.8
Breyttu lausninni & verkefni 5.7 pannig a0 strik séu i daufum lit, t.d graum, medan pau
eru ad teiknast en verdi svort um leid og musinni er sleppt.

Verkefni 5.9

Budu til forrit sem byrjar 4 ad teikna einn hring og faerir hann svo i hvert sinn sem
smellt er med musinni pannig ad hann lendi 4 peim stad sem musin bendir 4. Forritid &
ad nota tegundirnar Myndhluti, Punktur Og Hringur (sem var lausn a verkefnum
5.3 0g 5.4) og mouseDown-adferdina.

Verkefni 5.10

Beaettu vid teikniforritid hér ad ofan (p.e. klasann Mynd3) pannig ad pad geti badi
teiknad strik og hringi. (Abending: Hafdu tvo takka sem heita bstrik 0g bHringur.
Lattu teiknast strik ef sidast var ytt & bstrik og hring ef sidast var ytt 4 bHringur.)
Hafou alla hringi jafnstora, t.d med radius 25.
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Verkefni 5.11

Bettu vid lausnina & verkefni 5.10 pannig ad hagt sé ad stjorna pvi hvad hringir hafa
storan radius. (Abending: Lattu einn punkt verda til par sem musartakka er ytt nidur
og annan par sem honum er sleppt. Hafou fyrri punktinn fyrir midpunkt hringsins og
bilid milli punktanna fyrir radius hans.)

5.x. Spurningar og umhugsunarefni

1. Hvad heitir klasinn sem allir adrir Java klasar erfa?

2. Efklasi heitir Brot hvad heitir pa4 smidur hans?

3. Hvada hlutverki pjona adferdir sem heita tostring?

4. Hvao merkja ordin this 0g super?

5. GerOu rad fyrir ad adferdin flatarmal sé skilgreind svona:

public double flatarmal (double a, double b)
{

return a * b;

}

Hvada gildi feer x ef pessi skipun er gefin?
double x = flatarmal (5, 7)

Hvad merkja ordin return ogvoid?
Hvad merkja ordin private, protected 0gpublic?

Hvaod merkja ordin final ogstatic?

A S S

Hvada litir eru geymdir i breytunum a, b og c eftir ad pessar skipanir hafa verid
gefnar?

Color a = new Color (0, 0, 0);

Color b = new Color (0, 128, 128);

Color ¢ = new Color (255, 255, 255);

10. Hvad heita yfirklasar klasanna Hattur og Fattur eftitillinur peirra eru svona?
public class Hattur

public class Fattur extends Hattur

11. Hvada munur er & stadvarri breytu og klasabreytu?

12. Gerdu rad fyrir ad adferdin boo sé skilgreind svona:

public int boo (int a)
{

int b;

a +=1

b =a* a;

return b;

}
Hvaoda gildi f4 a, b, og ¢ ef pessar skipanir eru gefnar?
int a = 5;
int b = 7;
int ¢ = boo(a);
13. Undir hvada kringumstaedum verdur til hlutur af tegundinni Event?
14. Hvada hlutverki pjonar adferdin handleEvent iklasanum Component?

15. Til hvers eru adferdirnar action, mouseDown, mouseUp, mouseDrag Og keyDown?
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6. kafli: Fylki

6.a. Fylki skilgreind

Fylki er breyta sem inniheldur marga sams konar hluti, t.d. margar kommutdlur,
marga strengi eda marga takka.
Breytu sem heitir x og inniheldur eina kommutdlu er haegt ad skilgreina med

double x;

Eigi breytan hins vegar ad innihalda fylki af kommutélum er hun skilgreind med
double[] x;

eda
double x[];

Ekki skiptir mali hvor adferdin er notud.

Fylki parf a0 bua til med skipuninni new. Ad pessu leyti eru pau eins og hlutir en 6lik
einfoldum tegundum & bord vid double, char og int. Eigi fylkid x t.d. ad rama 10
kommutdlur er pad buid til med skipuninni

x = new double[10];
Eftir petta hefur x 10 holf sem eru nimerud fra 0 til 9 og geta hvert um sig geymt eina
kommutdlu. Til ad setja kommutdluna 3,7 1 holf numer 6 er haegt ad gefa skipunina
x[6] = 3.7;

Til ad setja tvofalt sterri tolu 1 holf nimer 7 ma nota
x[7] = 2 * x[6];
Ef fylki heitir x pa heita holfin 1 pvi x[(01, x[11, x[2] o.s.frv. Séu adeins 10 holf i

fylkinu pa er sidasta holfid nimer 9 og pad ma ekki visa i holf med harra niimeri.
pessu tilviki ma t.d. ekki gefa skipun & bord vid

x[14] = 5;
Hegt er ad bua til fylki af hvada tegund sem er t.d. fylki af tegundinni Punktur sem

skilgreind var i sidasta kafla. Eftirfarandi skipanir bua til fylki af 25 punktum og setja
punktinn (25, 75) 1 8. holf pess (p.e. holf nr. 7).

Punktur[] p;
p = new Punktur[25];
pl7] = new Punktur (25, 75);

Heegt er ad gefa fylki gildi um leid og pad er skilgreint med pvi ad telja upp innan
slaufusviga pau gildi sem eiga ad fara i holf fylkisins svona:

int[] n = {5, 3+4, 9}

Hér fer fylkio sterdina 3. HOlf nimer 0 feer gildid 5, holf namer 1 gildid 7 og pridja
holfid sem er numer 2 feer gildid 9.

Eftirfarandi forrit hefur tvo fylki. Annad rimar 5 kommutélur. Hitt hefur plass fyrir 3
strengi.
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import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 06 01
// Fylki
//
public class Fylki extends Applet
{
TextArea t;
double[] talnafylki;
String[] strengjafylki;
int 1i;

public void init ()

{
t = new TextArea (5,25);
this.add(t);

// Hér er buid til fylki med 5 tdlum.
talnafylki = new double[5];

// Hér er buid til fylki af 3 strengjum
strengjafylki = new String[3];

talnafylki[0] = 2; //Fyrsta setid er nr. 0
for (i=1; i < 5; i++)
{
talnafylki[i] = 2*talnafylki[i-11];
}
for(i=0; i < 5; i++)
{
t.appendText ("Tala nr. " + i + " er: " +
talnafylki[i] + "\n");
}

t.appendText ("\n") ;

strengjafylki[0] new String("Hani");
strengjafylki[l] = new String("Svin");
strengjafylki[2] = new String(strengjafylki[l] +
" og " + strengjafylki[O0]);
for(i = 2; 1 >= 0; 1i--)
{
t.appendText ("Strengur nr. " + i + " er: " +
strengjafylki[i] + "\n");

Verkefni 6.1 *
Budu til forrit sem setur tolurnar 5, 10, 15, 20, ..., 95, 100 i fylki og skrifar svo allt
innihald fylkisins 1 textaglugga (Textarea).
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Verkefni 6.2 *

Budu til forrit sem hefur eitt TextField, eitt TextArea og tvo takka sem eru merktir
,Ba&ta vi0 nafni” og ,,Skrifa n6fn”. S¢€ skrifad nafn i TextField og ytt a fyrri takkann
a forritid ad beeta nafninu 1 fylki af strengjum. Sé ytt a seinni takkann 4 forritid ad
skrifa 6ll nofnin 1 fylkinu i Textarea.

Forritin 1 pessum kafla nota eingdngu einvid fylki. Rétt er p6 a0 geta pess ad i Java er
hagt ad skilgreina fylki med tvaer eda fleiri viddir. Eftirfarandi skipanir skilgreina og
bua til tvivitt fylki af kommutélum med 3 sinnum 7 hoélf og setja téluna 0,5 i holfid
sem er i linu nimer 1 og dalki nimer 4.

double[][] d;
d = new double[3][7];
d(1]1[4] = 0.5;

Edlilegast er a0 hugsa sé einvitt fylki sem runu af holfum, svona:

| [ Jos [ | |

Einvitt fylki med 7 holfum (sem ndmerud eru fra 0 til 6). Talan 0,5 er i holfi numer 4.

Tvivitt fylki ma hugsa sér sem toflu (margar runur sem staflad er 16drétt) svona:

0,5

Tvivitt fylki med 3 sinnum 7 hélfum og téluna 0,5 i holfi namer [1][4].

Hegt er ad gera sér mynd af prividu fylki sem runu af tvividum fylkjum sem staflad er

hverju aftan vid annad. Erfidara er ad gera sér mynd af fjorviou fylki en pad er samt

haegt ad skilgreina slikt fylki og gefa einstokum holfum pess gildi, t.d. svona:
double[][]1[][] d;

d = new double[3] ]
0

710111 [2];
darirr4rrziriy = 0.5;

Breytan length

{ Java eru fylki hlutir. Pau eru buin til med skipuninni new og pau erfa adferdir og
eiginleika klasans object. Fylki hafa eina klasabreytu sem heitir 1ength og inniheld-
ur heiltdlu sem segir hvad er mikid plass (morg holf) 1 fylkinu. Fylki eru frabrugdin
60rum tegundum hluta m.a. ad pvi leyti ad pau hafa engan smid heldur eru buin til
med pvi ad nefna tegundina sem pau eiga ad innihalda og setja par fyrir aftan tolu inn-
an hornklofa sem segir hvad 4 a0 vera ram fyrir marga hluti i fylkinu.

Til ad gera eitthvad vid hvert holf i fylki er yfirleitt notud for-slaufa og stadnamst
pegar kemur ad holfi nimer length. Ef p er t.d. fylki af tegundinni Punktur sem
skilgreind var 1 5. kafla pa setur pessi slaufa punkt i sérhvert holf pess og séu punkt-
arnir teiknadir 4 skjainn mynda peir sinusferil.

for (int i = 0; i < p.length; i++)

{
pli] = new Punktur(i*2, 100+50*Math.sin((double)i/5));

}
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bao er svo hagt ad syna alla punktana t.d. med pvi a0 hafa pessa slaufu innan i paint-
adferdinni

for (int i = 0; 1 < p.length; i++)

{

plil.syna(qg);
}

Breytan length geymir tolu sem segir hve morg plass eru i fylki, ekki hve morg
peirra eru notud. Stundum eru adeins hlutir i sumum hoélfum, hin innihalda pa nu11.
Eigi ad syna alla punkta i fylki, p, par sem punktar eru i sumum hélfum en sum eru
tom er haegt ad nota

for (int 1 = 0; 1 < p.length; i++)

{
if (pli] != null)

pli].syna(g);

Verkefni 6.3 *
Budu til forrit sem notar fylki af 100 punktum til ad teikna ferilinn y = sin(x). (Lattu x
taka gildi fra - til ©.)

Verkefni 6.4
Breyttu lausninni 4 verkefni 6.3 pannig ad forritid teikni ferilinn y = x*. (Lattu x taka
gildi fra -2 til 2.)

Reikningur med talnafylki, stadverar breytur og St ringTokenizer

Hér & eftir er forrit sem reiknar medaltal af tolum sem eru skrifadar i Textarea. Til ad
setja tdlurnar 1 fylkid er innihald textaglugga fyrst sett i streng og strengnum svo breytt
i hlut af tegundinni StringTokenizer. Skipanirnar sem sja um petta eru

TextArea tTalnasafn;

String sTalnasafn;

StringTokenizer st;

sTalnasafn = tTalnasafn.getText ()

st = new StringTokenizer (sTalnasafn, ", \n\r\t");

Breytan tTalnasafn er klasabreyta pvi hin er notud af meira en einni adferd
(nefnilega badi af init-adferdinni og action-adferdinni). Hinar breyturnar (sTalna-
safn 0g st) eru stadvarar inni i action-adferdinni enda eru paer ekki notadar utan
peirrar adferdar. Breytur sem adeins eru notadar af einni adferd er best ad skilgreina
inni i peirri adferd. baer eru pa lokadar inni 1 adferdinni og pad gerir ekkert til p6 adrar
adferdir hafi breytur med somu néfnum.

Skipunina sem breytir tTalnasafn i streng parf ekki ad skyra. En sidasta linan er
ekki eins audskilin. Hin breytir sTalnasafn i hlut af tegundinni StringTokenizer
sem er raunar runa af adskildum butum ur strengnum. Smidurinn sem notadur er tekur
vid tveim gildum. Pad fyrra er strengurinn sTalnasafn. Pad seinna er strengurinn
", \n\r\t", p.e. strengur sem inniheldur kommu, bil og tdkn fyrir linuskipti, vendi og
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dalk. Pessi seinni strengur segir hvernig & ad klippa fyrri strenginn (sTalansafn) i
buta. Hann er butadur nidur med pvi ad klippa 61l tdkn ar seinni strengnum Gr honum.
Ef gefnar eru skipanirnar

String s, parturl, partur2;
StringTokenizer st;

s = "Hani krummi hundur svin";

st = new StringTokenizer(s, "nu");
parturl = st.nextToken();

partur2 = st.nextToken();

pa verdur st runa af eftirtdldum strengjum

llHalI "i krll "mmi hll lldll ||r SVI’II

Butarnir verda til med pvi ad tdknin n og u eru klippt r strengnum. Breytan parturl
feer gildid "Ha" og partur2 feer gildid "1 kr" pvi adferdin nextToken tekur but
framan af st og skilar honum.

Hér kemur svo forritid sem reiknar medaltal.

//
import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
import java.util.StringTokenizer;
//
// forrit 06 02
// Medaltal
//
public class Medaltal extends Applet
{
TextField tMedaltal;
TextArea tTalnasafn;
Button bReikna;
double[] talnasafn; //Fylki af tdlum
int fjoldiTalna;
double summa, medaltal;

public void init ()

{
tMedaltal = new TextField(25);
tTalnasafn = new TextArea(5,25);
bReikna = new Button ("Reikna medaltal");

//Hér er buid til 100 talna fylki med
//seti nr. 0 til 99.
talnasafn = new double[100];

this.add (tTalnasafn) ;

this.add (bReikna) ;

this.add (tMedaltal);
}

public boolean action (Event e, Object o)
{

int 1i;

String sTalnasafn;

StringTokenizer st;

String sTala;

Double Tala;

if (e.target == bReikna)
{

sTalnasafn = tTalnasafn.getText (),
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// NG er buid ad setja innihald tTalnasafn

// 1 einn streng. Nast parf ad tina tdlurnar ur

// strengnum og setja 1 fylkid talnasafn.

// Petta er gert med hlut af teg. StringTokenizer.
// Hann klippir strenginn i buta med pbvi ad

// skipta honum par sem eitthvert af téknunum

// i strengnum ", \n\r\t" kemur fyrir. Ollum

// pessum tdknum er hent um leid og strengnum

// er skipt 1 buta.

st = new StringTokenizer (sTalnasafn, ", \n\r\t");

// I slaufunni notar st adferdirnar hasMoreTokens,
// sem skilar true ef eitthvad er eftir 1 st, og
// nextToken sem klipur fremsta butinn af st og
// skilar & formi strengs.

fjoldiTalna = 0;
while (st.hasMoreTokens ())

{

sTala = new String(st.nextToken());
Tala = new Double(sTala);
talnasafn[fjoldiTalna] = Tala.doubleValue() ;
fjoldiTalna++; //Hzkkar um 1 i hvert sinn
} //sem tala betist 1 fylkid.
summa = 0;

// NU eru allar tdlurnar i1 fylkinu lagdar saman.
for(i = 0; i < fjoldiTalna; i ++)
{

summa += talnasafn[i];

}

medaltal = summa/fjoldiTalna;
tMedaltal.setText ("Medaltalid er " + medaltal);
return true;

}

return false;

}

Taktu eftir while-slaufunni sem tinir alla batana 0r st, breytir hverjum but i télu og
setur toluna 1 fylkid talnasafn. Adferdin hasMoreTokens skilar gildinu true medan
eitthvad er enn eftir i StringTokenizer.

Verkefni 6.5 *
Notadu klasann Medaltal (forrit 06 02) sem fyrirmynd og budu til forrit sem tekur
vid tolum 1 TextArea, setur per allar i fylki og reiknar summuna af 6dru veldi peirra.

Verkefni 6.6
Budu til forrit sem tekur vid moérgum t6lum og reiknar medalfravik (p.e. medalfjar-
¢ - >_<|
)

leegd peirra fra medaltali = ZT

Til ad gera petta parf fyrst ad reikna medaltal allra talnanna. Til ad finna fjarleegdina
frda medaltalinu parf ad reikna tdlugildid af mismuni hverrar tdlu og medaltalsins.
Hagt er ad nota Math.abs-adferdina til ad reikna tolugildi.
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Verkefni 6.7

Budu til forrit sem tekur vid morgum tolum og reiknar fervik peirra (p.e.

3 < - %
=)

6.d. Tegundin Talnasafn, private eiginleikar og this

bad sem eftir er af kafla 6, sem og stor hluti af koflum 7 og 8, snyst a0 miklu leyti um
eitt verkefni, ad bua til forrit sem vinnur tolfreedilega utreikninga. Forritid 1 heild er i

8. kafla.

Til ad smida slikt forrit er best ad byrja 4 ad bua til klasa sem innheldur safn af t6lum
og kann ad beita 4 sig tolfraedilegum adferdum eins og ad finna fjolda talna, reikna
summu, medaltal, medalfravik, fervik, stadalfravik, midgildi, sponn og ef til vill

fleira.

Klasinn sem hér fer a eftir inniheldur adeins prjar fyrsttoldu adferdirnar en par ad auki
hefur hann tvo smidi og eina adferd til ad taka margar tolur ur streng og setja i safnid.

import java.util.StringTokenizer;

// forrit 06 03

// Talnasafn

//

public class Talnasafn

{
private double[] t;
private int fjoldiTalna;
private int hamarksfjoldiTalna

public Talnasafn ()

t new double
fjoldiTalna

}

public Talnasafn(int h)

100;

// Byr til talnasafn med pléass fyrir
{ // hamarksfjoldiTalna,
[hamarksfjoldiTalnal;

0;

sem er 100.

// Byr til talnasafn med pléss

{ // fyrir h tdélur.

hamarksfjoldiTalna =
t
fjoldiTalna

h;

0;
}

public void setjaTolurISafn(String s,

new double[hamarksfjoldiTalnal;

String d)

{ // Breytir streng

StringTokenizer st;
String sTala;
Double Tala;

fjoldiTalna =
st
while

0;
new StringTokenizer (s,
((st.hasMoreTokens ())

// i fylki af
// kommutdlum.

d);
&&

(fjoldiTalna < hamarksfjoldiTalna))

{

sTala =
Tala
t[fjoldiTalna]

fjoldiTalna++;

new String(st.nextToken());
new Double (sTala);
Tala.doubleValue() ;
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}

public int fjoldi ()
{

return fjoldiTalna;

}

public double summa ()
{
int 1i;
double summa = 0;
for (i=0; i<fjoldiTalna; i++)
{
summa += t[i];
}

return summa;

}

public double medaltal ()
{

return summa () /fjoldiTalna;
}
}

Taktu eftir klasabreytunum. Per eru private sem pydir ad hlutir af 66rum tegundum
geta hvorki notad per né breytt innihaldi peirra.

private double[] t;
private int fjoldiTalna;
private int hamarksfjoldiTalna = 100;

Adferdirnar sem tilheyra klasanum Talnasafn nota pessar breytur og geta breytt gildi
peirra. betta er eins og pad 4 ad vera pvi ef klasann sem notar Talnasafn getur t.d.
breytt innihaldi breytunnar fjoldiTalna pa er ekki hagt ad tryggja ad adferdirnar i
Talnasafn eins og t.d. medaltal skili réttri itkomu. Med pvi ad hafa adferdir sinar
private getur Talnasafn sagt vid adra klasa: ,,Pi0 getid ekki fiktad i minu doti og
pess vegna get ég lofad ykkur ad vinna rétt pau verk sem pid felid mér.*

Littu 4 a0ferdina

public double medaltal ()
{

return summa () /fjoldiTalna;

}

Hun er 6skop einfold og stutt pvi hun notar adferdina summa. Med skipuninni summa
reiknar Talnasafn summuna af sjalfu sér. Pad er alitamal hvort edlilegra er ad skrifa
summa eda this.summa. Veri seinni kosturinn valinn veri adferdin medaltal
svona:

public double medaltal ()
{

return this.summa () /fjoldiTalna;
}
this.summa () py0dir ad hluturinn sjalfur (p.e. talnasatnid) beiti adferdinni summa 4
sjalfan sig. Ef this er sleppt er gert rad fyrir ad adferdinni sé beitt & hlutinn sjalfan.
Oftast naer hefur pad engin ahrif til eda fra pott this sé sleppt pvi ef ekki er tekid
fram hvada hlutur 4 ad framkvama adferd er sjalfkrafa gert rad fyrir ad att s¢ vid hlut-
inn this.
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Hlutur af tegundinni Talnasafn gerir ekkert einn og sér. En hér kemur athafnasamur

klasi sem notar Talnasafn.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;

//

// forrit 06 03

// Reiknivjel

//

public class Reiknivjel extends Applet

{

Talnasafn tsafn;

String millitalna = new String (" ,\n\r\t");
TextField tUtkoma;

TextArea tTsafn;

Button bSumma, bMedaltal, bFjoldi;

double utkoma;

public void init ()

{
tsafn = new Talnasafn();
tUtkoma = new TextField(25)
tTsafn = new TextArea(5,25)

’

’

bSumma = new Button ("Summa") ;
bMedaltal = new Button ("Medaltal");

bFjoldi = new Button ("Fjoldi");

this.add (tUtkoma) ;
this.add (bSumma) ;
this.add (bMedaltal) ;
this.add (bFjoldi);
this.add (tTsafn);

}

public boolean action (Event e,
{
if (e.target == bSumma)

{

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (),

// Hér mé sleppa this og skrifa bara
// add (tUtkoma) ;

add (bSumma); o.s.frv.

Object o)

tUtkoma.setText ("Summan er

return true;

if (e.target == bMedaltal)

tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (),
tUtkoma.setText ("Medaltalid er

return true;
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if (e.target == bFjoldi)

{
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Fjoldi talna er " + tsafn.fjoldi());
return true;

}

return false;

Verkefni 6.8
Beaettu vid klasann Talnasafn adferdum til ad reikna medalfravik, fervik, og stadal-
fravik. (Stadalfravik er kvadratrot af ferviki).

Verkefni 6.9
Beattu vid klasann Reiknivjel tokkum fyrir medalfravik, fervik og stadalfravik.

Spurningar og umhugsunarefni

1.

Hvada niimer hafa fyrsta og sidasta holf fylkis sem er buid til med eftirfarandi
skipunum?

double[] x;
x = new double[5];

Hvaoda gildi feer breytan x ef pessar skipanir eru gefnar?

int x;

int[] n;

n = new int[5];
x = n.length;

Hvada gildi fA p1 ogp2 ef pessar skipanir eru gefnar?

String s, pl, p2;

StringTokenizer st;

s = new String ("5, sjdé og IX");

st = new StringTokenizer(s, ", ");
pl = st.nextToken();

p2 = st.nextToken();

Hvaoda gildi fer s ef pessar skipanir eru gefnar?

int[] n = {2, 4, 6, 8};
int s = 0;
for (int i=0; i<n.length; i++)
{
s += n[i];

}

Hvers vegna eru klasabreyturnar i klasanum Talnasafn hafdar private?
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Til umhugsunar

Med pvi ad nota fylki er haegt ad bua til forrit sem vinna utreikninga med mdrgum
tolum, jafnvel morg pusund. Pad er lika haegt ad nota fylki til ad geyma mjog storar
tolur pvi fylki af 1000 tolum milli 0 og 9 er t.d. haegt ad tulka sem eina 1000 stafa
tolu.

En etli pad s¢ mogulegt ad vinna utreikninga med hvad margar eda hvad storar tolur
sem er? Ztli pad sé til demis hagt ad bua til forrit sem margfaldar saman tveer trilljon
stafa tolur?

A arunum milli 1930 og 1940 setti enski sterdfredingurinn Alan Turing fram pa
kenningu ad haegt s¢ ad byggja allar sterdfredilegar adferdir ur faeinum einféldum
adgerdum. A pessum arum voru ekki til neinar tolvur. Par urdu ekki til fyrr en milli
1945 og 1950 og raunar atti Alan Turing drjiigan patt i honnun og smidi peirra fyrstu.

Til ad gera grein fyrir pvi hvernig byggja meetti floknar adferdir ur einfoldum vélraen-
um adgerdum lysti Turing imyndadri vél sem nefnd er eftir honum og kollud Turing
vél. Slik vél hefur endalausan pappirsrenning sem hun getur fert fram og aftur og
skrifad 4 merki af einni gerd. Hun getur lika lesid merki af renningnum og brugdist
vid peim 4 Orfaa einfalda vegu. Med pvi ad skrifa merki & renninginn 4dur en vélin er
sett i gang ma forrita hana til ad vinna alls konar utreikninga.

Turing gerdi nakvama grein fyrir peim einfoldu adgerdum sem vélin pyrfti ad rada
vid til ad haegt vari ad forrita hana og setti fram pa tilgatu ad pessar adgerdir dugi til
ad vinna 0ll verk sem hagt er ad vinna eftir sterdfredilegri adferd.

Hagt er ad nota hvada forritunarmal sem er til ad skipa télvu ad framkvama allar
pessar einfoldu adgerdir. (Endurtekning, skilyrdi og samlagning, fradrattur og saman-
burdur heilla talna duga.) Einnig hefur verid synt fram 4 ad adgerdirnar sem Turing
lysti duga til ad vinna alla Gtreikninga sem tolvur geta unnid. I mikilveegum skilningi
eru tolva og Turing vél pvi jafngildar. Pad er hagt ad forrita paer til ad vinna sému
utreikninga.

Turing gat ekki sannad kenningu sina um ad vélarnar sem hann lysti gaetu unnid 61l
verk sem hagt er ad vinna eftir sterdfredilegri adferd. En par sem kenningin er enn
Ohrakin eftir meira en 60 ar og kemur agetlega heim vid allt sem vitad er um stero-
freedilegar adferdir alita flestir ad hun hljoti ad vera rétt.

Sé kenning Turing sannleikanum samkvam er haegt ad nota pann hluta Java malsins
sem pegar hefur verid fjallad um i koflum 1 til 6 til pess ad orda hvada reikniadferd
sem er, eda allar adferdir sem hagt er ad setja fram af sterofraedilegri nakvemni.

bad er lykilatridi i rokfaerslu Turings ad pappirsreman sem vélin hefur til ad skrifa 4
hafi o6takmarkada lengd. Og rokin fyrir pvi ad tolva sé jafngild Turing vél gera rao
fyrir pvi ad télvan geti unnid med tolur af hvada sterd sem er. En engin télva hefur
otakmarkad minnisplass.

Ztli petta pydi ad tolvur geti 1 raun og veru ekki unnid eftir hvada reikniadferd sem
er?

Skyldi vera haegt ad sigrast & pessum takmdrkunum med pvi ad lata tolvu skrifa 4 disk
pad sem ekki kemst i minnid?

En hvad ef diskurinn fyllist? Ztli pad s¢ mogulegt ad lata tolvu baeta i sig nyjum disk-
um pegar peir sem fyrir eru fyllast?
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7. kafli: Stjorn utlits
7.a. GridBagLayout

Klasinn GridBagLayout er einn af fimm utlitsstjorum i pakkanum java.awt. Hann
er sa floknasti og jafnframt sa fullkomnasti. Med pvi ad nota tutlitsstjora (Layout man-
ager) er haegt ad stjorna pvi hvernig takkar, textareitir og fleiri synilegir hlutir radast a
skjainn.

GridBagLayout skiptir skjdmyndinni i ferhyrnda reiti. Reitirnir eru ekki endilega
jafnstorir, peir teygjast til ad hlutirnir sem 1 pa eru settir passi sem best. Hver reitur er

audkenndur med x og y hnitum eins og myndin synir. =0 [ x=1Tx=2
Eigi hlutur ad lenda 4 skyggda sveedinu pa eru hnit hans stillt y=0 y=01y=0
ax=1ogy=2, breidd 4 2 og had a 3. Stillingarnar eru | x=0 |[x=1 |x=2
gerdar med pvi ad bua til hlut af tegundinni [Y=1 [Y=1|y=1

GridBagConstraints og gefa breytum hans gildi. ;r/ 7
’ , . , . . x=0 / ///
Ef nota 4 GridBagLayout er byrjad 4 ad skilgreina breytu af || _, é /;
peirri gerd og bua hlutinn til og stilla this (p.e. Applet-id V y
sem er verid ad forrita) & a0 nota hann. Eigi breytan ad heita | * zg / 7
utlit eru notadar skipanirnar y é /A
GridBagLayout utlit = new GridBagLayout () ; _ ;ﬁ;/ ﬁ;/
this.setLayout (utlit); ;;2 Hﬂﬁiﬂ
Sé svo @tlunin ad stadsetja hlut sem heitir t og er af tegund- A A

inni TextArea & skyggda svaedinu parf ad bua til stillingar fyrir hlutinn t. Til pess er
blid til GridBagConstraints (sem hér er latid f4 nafnid tstadur pvi pad stjornar
stadsetningu t). betta er gert med skipuninni

GridBagConstraints tStadur = new GridBagConstraints();

b4 er ad gefa klasabreytum tstadur gildi. Pad er gert med

tStadur.gridx = 1;
tStadur.gridy 2;
tStadur.gridwidth
tStadur.gridheight

21
3;

A0 sidustu parf svo ad stilla t 4 ad nota pessa stadsetningu og bata hlutnum 4 skja-
myndina. Eftirfarandi skipanir sja um pad. Su fyrri letur ut1lit stilla £ 4 ad vera &
peim stad sem tilgreindur er i breytum hlutarins tstadur.

utlit.setConstraints(t, tStadur);
this.add(t);

Breyturnar gridx, gridy, gridwidth 0g gridheight stjorna pvi i hvada reiti hlutur
er settur. GridBagConstraints hefur lika breytur sem stjorna pvi hvernig hlutur er
stadsettur i reitunum sem hann fer til afnota. baer mikilvagustu eru £fi11 0g insets.

Gildi breytunnar £i11 redur pvi hvort hlutur sem er minni en svedid sem hann hefur
til umrada er teygour til ad fylla t i pad. Hun getur haft 4 mismunandi gildi. Pau eru:

GridBagConstraints.NONE Ekki teygt & neinn veg.

GridBagConstraints.HORIZONTAL Hlutur teygdur svo hann fylli ut i breiddina.

GridBagConstraints.VERTICAL Hlutur teygdur svo hann fylli Gt i haedina.

GridBagConstraints.BOTH Hlutur teygdur svo hann fylli baedi at i
haed og breidd svaedisins.
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Breytan insets stjornar pvi hvad er hofo breid ,,spassia” a svaedinu (p.e. breid rond
sem skilin er eftir aud). Hun er af tegundinni Insets og eigi t.d. ad vera 2 punkta
spassia efst, 3 punktar til vinstri, 4 nedst og 5 til haegri 1 kringum hlutinn t pa purfum
vid ad beta inn skipuninni

tStadur.insets = new Insets(2,3,4,5);

Hér fer 4 eftir endurbaett gerd af reiknivélarklasanum par sem GridBagLayout er
notad til ad rada hlutunum 4 skjainn.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 07 01
// Reiknivijel
//
public class Reiknivijel extends Applet
{
Talnasafn tsafn;
String millitalna = new String(" ,\n\r\t");

TextField tUtkoma;
TextArea tTsafn;
Button bSumma;
Button bMedaltal;
Button bFjoldi;

public void init ()
{

tsafn = new Talnasafn();

GridBagLayout utlit = new GridBagLayout () ;
this.setLayout (utlit);

// tUtkoma sett efst og latid vera
// 1 reitur & haed og 6 & breidd.
GridBagConstraints tUtkomaStadur =

new GridBagConstraints();
tUtkomaStadur.gridx = 0; // Hornid efst til vinstri
tUtkomaStadur.gridy = 0; // hefur hnitin x=0 og y=0.
tUtkomaStadur.gridwidth = 6; // Breiddin er 6 reitir og
tUtkomaStadur.gridheight= 1; // h&din er 1 reitur.
// Stillt & ad hafa 3 punkta breida rénd hringinn.
tUtkomaStadur.insets = new Insets(3,3,3,3);
// Stillt & ad fylla at i1 alla breiddina.
tUtkomaStadur.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
tUtkoma = new TextField(24);
utlit.setConstraints (tUtkoma, tUtkomaStadur);
this.add (tUtkoma) ;

// Naest er stadsetning tTsafn stillt
GridBagConstraints tTsafnStadur =

new GridBagConstraints();
tTsafnStadur.gridx 0;
tTsafnStadur.gridy = 2;
tTsafnStadur.gridwidth = 2;
tTsafnStadur.gridheight= 8;
tTsafnStadur.insets = new Insets(0,3,0,3);
// Stillt & ad fylla badi Gt 1 breiddina og hadina.
tTsafnStadur.fill = GridBagConstraints.BOTH;
tTsafn = new TextArea(5,8);
utlit.setConstraints (tTsafn, tTsafnStadur);
this.add (tTsafn);
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// Nest er stadsetning bSumma stillt
GridBagConstraints bSummaStadur =

new GridBagConstraints/();
bSummaStadur.gridx = 2;
bSummaStadur.gridy = 2;
bSummaStadur.gridwidth = 2;
bSummaStadur.gridheight= 1;
bSummaStadur.insets = new Insets(0,0,3,3);
// Stillt & adé fylla ut i breiddina.
bSummaStadur.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
bSumma = new Button ("Summa") ;
utlit.setConstraints (bSumma, bSummaStadur) ;
this.add (bSumma) ;

// P& er komid ad takkanum bMedaltal
GridBagConstraints bMedaltalStadur =
new GridBagConstraints();

bMedaltalStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone() ;
bMedaltalStadur.gridx = 4; // bMedaltalStadur er

// eins og bSummaStdur

// nema hvad gridx er

// 4 en ekki 2.
bMedaltal = new Button ("Medaltal");
utlit.setConstraints (bMedaltal, bMedaltalStadur);
this.add (bMedaltal) ;

// Hér kemur svo takkinn bFjoldi
GridBagConstraints bFjoldiStadur =
new GridBagConstraints();

bFjoldiStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone() ;
bFjoldiStadur.gridy = 3; // bFjoldiStadur er

// eins og bSummaStdur

// nema hvad gridy er

// 3 en ekki 2.
bFjoldi = new Button("Fjoldi");
utlit.setConstraints (bFjoldi, bFjoldiStadur) ;
this.add (bFjoldi);

public boolean action (Event e, Object o) // Eins og 1
{ // forrit 06 03
if (e.target == bSumma)
{
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Summan er " + tsafn.summa());
return true;

if (e.target == bMedaltal)
tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna)

tUtkoma.setText ("Medaltalid er " + tsafn.medaltal());
return true;
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if (e.target == bFjoldi)

{
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Fjoldi talna er " + tsafn.fjoldi());
return true;

}

return false;

7.b. clone og=

Taktu eftir pvi hvernig stadsetning takkans bMedaltal er stillt. Pad er tekid afrit af
stillingum takkans bSumma med skipuninni

bMedaltalStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();

Sidan er pvi eina atridi sem er ekki eins i stillingum pessara tveggja takka breytt med
skipuninni
bMedaltalStadur.gridx = 4;

Til a0 afrita hlut og lata annan hlut verda eins og hann er adferdin clone notud. Hun
tilheyrir klasanum GridBagConstraints og yfirskyggir samnefnda adferd i klasanum
Object. Par sem clone skilar hlut af tegundinni object parf ad breyta utkomunni i
GridBagConstraints. Detta er gert alveg eins og t.d. int er breytt i char eda double
i int med pvi ad setja tegundarheitid innan sviga fyrir framan.

Marga hluti er haegt ad klona med clone i klasanum object en pd ekki alla. Um betta
verdur fjallad nénar i E. kafla.

begar unnid er med einfaldar tegundir eins og int, double 0g char er hagt ad afrita
gildi einnar breytu i adra breytu med =. Daemi:

int i, 3j;

i=5;

j o= 1i;

i += 3;
Eftir ad pessar skipanir hafa verid gefnar hefur 5 gildid 5 og i gildid 8. Pridja skip-
unin afritar innihald i ogseturij en i ogj eru samt sjalfsteedar breytur pannig ad
p6 innihald i breytist eftir ad skipunin

Jj o= 1i;
er gefin pa hefur pad engin ahrif & j. betta 4 ekki vid um hluti eins og Button,
Talnasafn e0a GridBagConstraint. Skipunin

bMedaltalStadur = bSummaStadur;

mundi ekki afrita hlutinn sem bsummastadur visar 4 og setja aftritid i breytuna
bMedaltalstadur heldur lata bMedaltalstadur og bSummaStadur badar visa &
sama hlut. Veri sidan gefin skipunin

bMedaltalStadur.gridx = 4;

pa mundi bsummastadur.gridx lika fa gildid 4. Astedan fyrir pessari 6liku hegdun
einfaldra tegunda og hluta var skyrd i kafla 2.d. Par var gerd grein fyrir pvi ad breyta
af einfaldri tegund er nafn & pvi plassi i minni télvunnar sem geymir gildi breytunnar
en breyta sem geymir hlut nefnir ekki beint plassid sem hluturinn fyllir heldur stad i
minni sem geymir vistfang hans (p.e. tolu sem segir hvar i minni télvunnar hluturinn
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er). Ef 1 og g eru tver breytur af tegundinni Integer pa nefnir T stad i minni sem
geymir vistfang eins hlutar af tegundinni Integer og J nefnir annan stad sem einnig
geymir vistfang eins hlutar af tegundinni Integer. Sé gefin skipunin

J = 1I;

pa feer 5 sama innihald og 1T svo innihald beggja visar 4 sama vistfang. bott 1 og J
séu tveer breytur visa paer pvi 4 einn og sama hlutinn. (Tveir kassar sem badir inni-
halda t.d. bil geta ekki innihaldid sama bilinn en tveir kassar sem badir innihalda mida
med bilnimeri geta haft innihald sem visar 4 sama bilinn.)

I
H ari | Il Summal b edalt. I

K rummi | Rundu Fisldi | Misaidi |
I Minnstal Staersta I
Swin I Spann I b edalfry. I
Fewikl Sitfra. I
Verkefni 7.1

Budu til forrit sem litur Gt eins og myndin til vinstri. Forritid & ad skrifa ,,Galar” i
textareitinn ef ytt er & takkann sem merktur er Hani, ,,Krunkar” ef ytt er & Krummi,
,@eltir” ef ytt er 4 Hundur og ,,Hrin” ef ytt er & Svin.

Verkefni 7.2

Beattu vid init-adferdina i reiknivjel pannig ad forritid liti Ut eins og myndin til
hagri. Lattu alla takkana virka edlilega nema Midgildi, Minnsta, Stersta og Sponn.
beim adgeroum verdur batt vid klasann Talnasafn 1inesta kafla.

7.c. Utlitsstjorarnir fimm

GridBagLayout er einn af 5 futlitsstjorum i pakkanum java.awt. Hinir heita
FlowLayout, BorderLayout, CardLayout 0g GridLayout.

applet hafa sjalfkrafa FlowLayout efannad er ekki tekid fram. Medan pad er i gildi
radast hlutirnir einfaldlega fra vinstri til haegri par til ekki kemst meira 4 breiddina, pa
er nesti hlutur settur vinstra megin i nestu linu fyrir nedan. FlowLayout bydur ekki
upp 4 neina adfero til ad stjorna pvi hvad hver hlutur faer mikid plass og eina leidin til
ad styra pvi hvar hlutirnir lenda er ad dkveda i hvada r60 peim er bett & myndflétinn.
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BorderLayout skiptir fletinum i 5 reiti sem heita North, West, East, South 0g

Center. Peim er ra0ad svona.

North Eigi forrit ad nota BorderLayout og setja takka
sem & stendur OK & sva0id East pa hagt ad nota
skipanirnar

West Center East BorderLayout bl = new BorderLayout () ;
this.setLayout (bl) ;
Button b = new Button ("OK"):;
South this.add ("East", b);

S€ BorderLayout notad er haegt ad stjorna stad-
setningu hluta med pvi ad senda add-adferdinni nafn reits innan gaesalappa.

[ stuttu mali sagt er FlowLayout einfaldasti utlitsstjorinn en hann er takmarkadur ad
pvi leyti ad hann hefur engar adferdir til ad stjorna sterd og stadsetningu hluta. Neest
einfaldasti tliststjorinn er BorderLayout. Hann skiptir fleti i 5 svedi og leyfir
moénnum ad stjorna pvi i hverju peirra hver hlutur lendir. Floknasti og fullkomnasti
utlitsstjorinn er GridBagLayout. Hann gefur forritara fullt vald yfir sterd og stad-
setningu hluta.

Hér verdur ekki fjallad um Gridrayout 0og CardLayout.

[k argir takkar & suburswaedi

Panel

begar BorderLayout er notad er adeins hagt ad
setja einn hlut 4 hvert svadi. En pad er samt hegt
ad hafa marga hluti 4 hverju svadi med pvi ad setja
hlutina fyrst 4 panel og Panel-inn svo & svadid.
Svedid inniheldur pa einn panel sem inniheldur
marga hluti.

Hd Hz=

Myndin til hegri synir BoderLayout bar sem er ___ |
eitt merki (Label) 4 nordursvedi, einn textareitur Take 1 | T ahkizl TEkkigl

(TextArea) & midsvadi, og einn takki (Button) &
austur- og vestursvadum. A sudursvadi er svo panel med prem tokkum.

Klasabreyturnar og init-adferdin sem notud voru til ad setja upp pessa mynd koma
hér 4 eftir.

BorderLayout bl;

FlowLayout f1;

Panel pSudur;

Label merkiN;

Button bSudurl, bSudur2, bSudur3;
Button bVestur, bAustur;

TextArea t;

public void init ()
{
// Hlutir buanir til;
bl = new BorderLayout () ;
fl = new FlowLayout();
pSudur = new Panel () ;
merkiN = new Label ("Margir takkar & sudursvedi");
bSudurl = new Button ("Takki 1");
bSudur?2 = new Button ("Takki 2");
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bSudur3 = new Button ("Takki 3");
bAustur = new Button ("Ha");
bVestur = new Button ("Ho");

t =

new TextArea (10, 15);

// Bpplet-id sem heild (this) 14tid hafa BorderLayout.

this.

setLayout (bl) ;

// Floturinn (panel-id) sem & ad fara & sudursvadid latinn
// hafa FlowLayout og 3 takkar settir & hann.
pSudur.setLayout (f1l) ;

pSudur.add (bSudurl) ;

pSudur.add (bSudur?) ;

pSudur.add (bSudur3) ;

// Panel-inn settur & sudursvaedi myndflatar

this.

add ("South", pSudur):;

// Adrir hlutir settir & myndflétinn.

this.add ("North", merkiN) ;
this.add ("East", bAustur):;
this.add ("West", bVestur):;
this.add ("Center", t);

Med pvi ad nota panel er hagt ad bua til alls konar skjamyndir. Pad er til demis
haegt ad lata einn Panel hafa BorderLayout og annan hafa FlowLayout og setja
pann sidarnefnda svo 4 midsveaedi pess fyrrnefnda og hann svo & sudursvadi a Applet
med BorderLayout. Peir moguleikar sem opnast med pvi ad nota panel gefa po ekki

eins fullkomid vald yfir utliti skjdmynda og GridBagLayout.

Verkefni 7.3

tvo takka (Button) vinstra megin vid pad.

Budu til forrit sem birtir textasvadi (Textarea) lengst til hegri & myndfletinum og

7.x. Spurningar og umhugsunarefni
1. Til hvers eru utlitsstjorar?

2. Hvada hlutverki pjona eftirfarandi skipanir?

GridBagLayout u = new GridBagLayout () ;
this.setLayout (u);

3. Hvada éhrif hafa pessar skipanir?

GridBagLayout u =
this.setLayout (u);
GridBagConstraints gbc = new GridBagConstraints();
gbc.gridx = 3;

gbc.gridy = 1;

gbc.gridwidth = 4;

gbc.gridheight= 1;

gbc.insets = new Insets(3,3,3,3);

gbc.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;

t = new TextField(14);

new GridBagLayout () ;
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u.setConstraints (t, gbc);
this.add(t);

4. HﬁaéalnunureréElowLayout,Borderlayout OgGridBagLayout?
5. Hvers konar hlutur er pane1?

6. Hvernig er haegt ad setja marga hluti 4 eitt sva&di 4 BorderLayout?

Til umhugsunar

Sa hattur sem forrit hefur 4 samskiptum vid notendur kallast notendaskil pess. Forritin
i pessu hefti hafa afskaplega einfold notendaskil. Pau eru ad mestu leyti gerd ur
fjorum tegundum synilegra hluta (Label, Button, TextField 0g TextArea) Og
adferdum sem bregdast vid faeinum gerdum atburda (innslatti &4 lyklabord og hreyf-
ingum musarinnar).

Hvada fleiri synilegar tegundir en Label, Button, TextField 0g TextArea eru til?

Eru einhver verkefni sem er 6mdgulegt ad vinna med pvi ad nota adeins pessar fjorar
gerdir?
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8. kafli: Fylkjum radad

8.a. Fylki af tolum radad

Enn 4 eftir ad baeta vid Talnasafn adferd til ad reikna midgildi. Til ad reikna midgildi
talnasafns parf ad rada 6llum télunum i r60 eftir steerd og finna svo hvada tala eda
tolur lenda 1 midri r6dinni. Forrit 08 01 radar fylki af kommutdlum.

import Jjava.applet.Applet;

import Jjava.awt.*;

import java.util.StringTokenizer;
//

// forrit 08 01

// Rodun

//

public class Rodun extends Applet
{

double[] talnalisti;

Button bRada;

TextArea tTalnalisti;

int fjoldiTalna;

public void init ()

{
talnalisti = new double[20];
bRada = new Button ("Rada"):;
tTalnalisti = new TextArea (10, 20);
this.add (bRada) ;
this.add(tTalnalisti);

}

public boolean action(Event e, Object o)

{
String sTalnalisti, sTala;
Double Tala;
StringTokenizer st;
int 1i;

if (e.target == bRada)

{
// Tdélurnar i textareitnum settar 1 fylkid,
// ein tala i hvert hélf 1 fylkinu.

sTalnalisti = new String(tTalnalisti.getText());
st = new StringTokenizer (sTalnalisti, ", \n\r");

fjoldiTalna = 0;

while (st.hasMoreTokens())

{
sTala = new String(st.nextToken()):;
Tala = new Double(sTala);
talnalisti[fjoldiTalna] = Tala.doubleValue();
fjoldiTalna++;

}

// Fylkinu radad
rada () ;

tTalnalisti.setText (""); //Reiturinn fyrst temdur.

// Radada fylkid svo sett 1 textareitinn.
for (i=0; i<fjoldiTalna; i++)
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{
tTalnalisti.appendText (talnalisti[i] + "\n");

}

return true;

}

return false;

}

private int fremstaTala (int upph, int endi)

{
int tilgata, 1i;
tilgata = upph;

for (i=upph+1l; i<=endi; i++)
{
if (talnalisti[i] < talnalisti[tilgatal)
{
tilgata = 1i;
}
}

return tilgata;

}

private void rada()

{
int fremsta, 1i;
double x;

for (i=0; i<fjoldiTalna-1; i++)
{
// Fundid nr. fremstu (p.e. minnstu) toélu & bilinu fra
// nr. i til enda fylkis.
fremsta = fremstaTala(i, fjoldiTalna-1);
// Skipt & tdélu nr. i og minnstu toélu & bilinu i til enda.
x = talnalisti[i];
talnalisti[i] = talnalisti[fremstal;
talnalisti[fremsta] = x;

R60unin er framkvaemd af tveim adferdum sem eru
private int fremstaTala (int upph, int endi)
0g
private void rada()

St fyrrnefnda skilar télu sem er nimer holfsins sem inniheldur laegstu téluna 4 bilinu
frd upph til endi. Ef fylki inniheldur t6lurnar

350 7 4 11142 9 8

pa fer x gildid 7 ef gefin er skipunin

x = fremstaTala (3, 9)
pvi leegsta talan 4 svaedinu frd og med télu nimer 3 (sem er 4. talan pvi fyrsta holfio 1
fylkinu er numer 0) til og med t6lu numer 9 er 1 holfi nimer 7.

Adferdin rada notar fremstaTala-adferdina til ad finna fyrst laegstu tolu 4 bilinu fra
numer 0 til enda 1 fylkinu og skipta 4 henni og peirri fremstu. Ef verid veri ad rada
tolunum hér ad ofan hefdi petta peer afleidingar ad skipt vaeri 4 3 og 0 og innihald
fylkisins yrdi
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0 5 3 7 4 11142 9 8

Neest finnur rada fremstu tolu & bilinu fra holfi 1 til enda og skiptir 4 henni og t6lu
namer 1. Fylkid verdur pa

0 2 3 7 4 11145 9 8

Nest er sama endurtekid med télurnar fra nimer 2 til enda. Vid pad gerist ekkert pvi
laegsta talan er fremst.

Neest er fundin laegsta tala 4 bilinu fra namer 3 til enda og skipt 4 henni og télu namer
3. Fylkid verdur pa

0 2 3 4 7 11145 9 8

bannig er haldid afram aftur og aftur par til ad sidustu er fundin laegsta tala 4 blinu fra
peirri naestsioustu til enda og skipt & henni og peirri naestsidustu.

Forriturum pykir pessi rodunaradferd ekki merkileg. Hun er afar seinvirk en hefur po6
pann kost ad vera fremur einfold og skiljanleg. Til eru mun fljotvirkari adferdir en paer
eru lika talsvert floknari.

Taktu eftir bVi hvernig alferdin fremstaTala (int upph, int endi) fer ad. Han
byrjar 4 ad gera rad fyrir ad tala nimer upph s€ minnst og fer svo gegnum fylkid og
endurskodar tilgatuna i hvert sinn sem laegri tala finnst.

Taktu lika eftir pvi hvernig rada skiptir 4 tolu nimer i og peirri télu sem 4 ad vera
fremst. Petta er gert med skipununum

x = talnalisti[i];
talnalisti[i] = talnalisti[fremstal;
talnalisti[fremsta] = x;

Su fyrsta geymir innihald holfs nimer i 1 breytunni x, pa er minnsta talan sem & ad
vera fremst (p.e. talan 1 holfi nr. fremsta) sett i holfid sem er fremst 4 bilinu (p.e. holf
nr. i) og ad sidustu er tala sem var i holfi nimer i og geymd var i x sett 1 holfid par
sem minnsta talan var.

Verkefni 8.1 *
Budu til forrit sem sem tekur vid allt ad 100 t6lum og finnur minnstu og sterstu tol-
una.

Verkefni 8.2 *
Breyttu forrit 08 01 pannig ad pad radi tolum i 6fuga rod.

Verkefni 8.3

Bettu vid forrit 08 01 pannig ad pad reikni midgildi talnanna. Ef fj6ldi talnanna er £
og f er oddatala pa er midgildio tala nimer /2. S¢é fjoldinn slétt tala pa er midgildid
medaltalid af tolu nimer /2-1 og télu numer /2.
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Reiknivélin fullgerd

Nu pegar vid hofum adferd til ad rada tolum og reikna midgildi og hesta og legsta
gildi er ekki mikid mal ad klara reiknivélarforritid. Hér a eftir fer pad fullgert.

Taktu eftir adferounum

private int fremstaTala (int upph, int endi)
0g

private void rada()

bar eru private, pvi per eru adeins notadar af adferdum i klasanum Talnasafn en
adrir klasar hafa ekkert vid per a0 gera.

import java.util.StringTokenizer;
//
// forrit 08 02
// Talnasafn
//
public class Talnasafn
{
private double[] t;
private int fjoldiTalna;
private int hamarksfjoldiTalna = 100;

// khkAkKRk KAk Ak Ak h K%k SMIDPIR khkAkRk Ak ARk A Ak XA XX Ak K

public Talnasafn () // Byr til talnasafn med pléss fyrir
{ // hamarksfjoldiTalna sem er 100.

t = new doublel[hamarksfjoldiTalnal];

fjoldiTalna = 0;
}

public Talnasafn(int h) // Byr til talnasafn med pléss
{ // fyrir h télur.
hamarksfjoldiTalna = h;
t = new doublel[hamarksfjoldiTalna];
fjoldiTalna = 0;
}

/] *FExFFxkKkxkxxkx ADFERD TIL AP SETJA TOLUR I SAFNID ***%*%kx+*x*
public void setjaTolurISafn(String s, String d)
{

StringTokenizer st;

String sTala;

Double Tala;

fjoldiTalna = 0;

st = new StringTokenizer(s, d);

while ((st.hasMoreTokens()) &&

(fjoldiTalna < hamarksfjoldiTalna))
{

sTala = new String(st.nextToken());
Tala = new Double(sTala);
t[fjoldiTalna] = Tala.doubleValue();

fjoldiTalna+t+;
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// khkkkkKkkKhkKkkhk kK k% REIKNIADFERDPIR khkkkkkKhkKkk kK k%K

public int fjoldi ()
{

return fjoldiTalna;

}

public double summa ()
{
int 1i;
double summa = 0;
for (i=0; i<fjoldiTalna; i++)
{
summa += t[i];
}

return summa;

}

public double medaltal ()
{

return summa () /fjoldiTalna;

}

// Pad sem er hér fyrir nedan er vidbatur vid
// klasann Talnasafn i forrit 06 03.

public double midgildi ()
{

rada () ;

if ((fjoldiTalna % 2) == 1) // Ef fjdldinn er oddat. pba &

{ // ad skila midtdlunni (par
return t[fjoldiTalna/2]; // sem fyrsta t. er nr. 0 er

} // midt. nr. fjoldiTalna/2)

// annars & ad skila medalt.
else // talnanna sitt hvoru megin
{ // vid midju.

return (t[fjoldiTalna/2 - 1] + t[fjoldiTalna/2]1)/2;
}
}

public double minnsta ()

{
return t[fremstaTala (0, fjoldiTalna-1)];

}

public double staersta()
{

return t[aftastaTala (0, fjoldiTalna-1)1];
}

public double sponn() // Finnur muninn & hastu og
{ // legstu télu 1 talnasafni.
return (staersta() - minnsta()):;

}

public double medalfv () // Reiknar medalfréavik
{

int i;

double s=0;

double m = medaltal();

for (i=0; i<fjoldiTalna; i++)

{

s += Math.abs(t[i] - m);
}

return s/fjoldiTalna;
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public double fervik()
{
int 1i;
double s = 0;
double m = medaltal ()
for (i=0; i<fjoldiTalna; i++)
{
s += Math.pow ((t[i]l-m), 2);
}
return s/fjoldiTalna;

}

public double stdev () // Reiknar stadalfravik
{

return Math.sqgrt (fervik());
}

// Ak kkkhkhkhkhkhkxkkkkk* PRIVATE ADFERDIR LR R e I I I b b b b S S b I I b b b b g
// Hér koma adferdir sem rada talanasafni.
// og finna minnstu og sterstu tolu.

private int aftastaTala(int upph, int endi)
{

int tilgata, 1i;

tilgata = upph;

for (i=upph+1l; i<=endi; i++)
{
if (t[i] > tl[tilgatal)
{
tilgata = 1i;
}
}

return tilgata;

private int fremstaTala (int upph, int endi)
{

int tilgata, 1i;

tilgata = upph;

for (i=upph+1l; i<=endi; i++)
{
if (t[i] < tl[tilgatal])
{
tilgata = 1i;
}
}

return tilgata;
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private void rada ()
{
int fremsta, 1i;
double x;
for (i=0; i<fjoldiTalna-1; i++)
{

fremsta = fremstaTala(i, fjoldiTalna-1);
x = t[i];

t[i] = t[fremstal;

t[fremsta] = x;

}
}

// Hér lykur adferdum til ad rada talansafni.
// og finna minnstu og sterstu tdlu.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 08 02
// Reiknivijel
//
public class Reiknivijel extends Applet
{
Talnasafn tsafn;
String millitalna = new String(" ,\n\r\t");

TextField tUtkoma;
TextArea tTsafn;
Button bSumma;
Button bMedaltal;
Button bFjoldi;
Button bMidgildi;
Button bMinnsta;
Button bStaersta;
Button bSponn;
Button bMedalfv;
Button bFervik;
Button bStdev;

public void init ()
{

tsafn = new Talnasafn();

GridBagLayout utlit = new GridBagLayout () ;
this.setLayout (utlit);

// tUtkoma sett efst og latid vera

// 1 reitur & had og 6 & breidd.

GridBagConstraints tUtkomaStadur = new GridBagConstraints();
tUtkomaStadur.gridx = 0; // Hornid efst til vinstri
tUtkomaStadur.gridy = 0; // hefur hnitin x=0 og y=0.
tUtkomaStadur.gridwidth = 6; // Breiddin er 6 reitir og
tUtkomaStadur.gridheight= 1; // h&adin er einn reitur.

// Stillt & ad hafa 3 punkta breida rénd hringinn.
tUtkomaStadur.insets = new Insets(3,3,3,3);

// Stillt & ad fylla at i1 alla breiddina.
tUtkomaStadur.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
tUtkoma = new TextField(24);

utlit.setConstraints (tUtkoma, tUtkomaStadur);

this.add (tUtkoma) ;

// Naest er stadsetning tTsafn
// stillt og hlutnum batt & this.
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GridBagConstraints tTsafnStadur = new GridBagConstraints();
tTsafnStadur.gridx = 0;

tTsafnStadur.gridy = 2;

tTsafnStadur.gridwidth = 2;
tTsafnStadur.gridheight= 8;

tTsafnStadur.insets = new Insets(0,3,0,3);

// Stillt & ad fylla badi Gt i1 breiddina og h&dina.
tTsafnStadur.fill = GridBagConstraints.BOTH;

tTsafn = new TextArea(5,8);

utlit.setConstraints (tTsafn, tTsafnStadur);
this.add (tTsafn) ;

// Nest er stadsetning bSumma

// stillt og takkanum batt & this.
GridBagConstraints bSummaStadur = new GridBagConstraints();
bSummaStadur.gridx = 2;

bSummaStadur.gridy = 2;

bSummaStadur.gridwidth = 2;
bSummaStadur.gridheight= 1;

bSummaStadur.insets = new Insets(0,0,3,3);

// Stillt & aé fylla ut i breiddina, pa

// verda allir takkar jafnbreidir.
bSummaStadur.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
bSumma = new Button ("Summa") ;

utlit.setConstraints (bSumma, bSummaStadur) ;
this.add (bSumma) ;

// P4 er komid ad takkanum bMedaltal
GridBagConstraints bMedaltalStadur = new GridBagConstraints();

bMedaltalStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone() ;
bMedaltalStadur.gridx = 4; // bMedaltalStadur er
bMedaltalStadur.gridy = 2; // eins og bSummaStdur

// nema hvad gridx er
bMedaltal = new Button ("Medalt."); // 4 en ekkil 2.
utlit.setConstraints (bMedaltal, bMedaltalStadur) ;
this.add (bMedaltal) ;

// Hér kemur takkinn bFjoldi
GridBagConstraints bFjoldiStadur = new GridBagConstraints();

bFjoldiStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone() ;
bFjoldiStadur.gridx = 2; // bFjoldiStadur er
bFjoldiStadur.gridy = 3; // eins og bSummaStdur

// nema hvad gridy er
bFjoldi = new Button("Fjoldi"); // 3 en ekki 2.
utlit.setConstraints (bFjoldi, bFjoldiStadur);
this.add (bFjoldi);

// Hér kemur takkinn bMidgildi

GridBagConstraints bMidgildiStadur = new GridBagConstraints();
bMidgildiStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();
bMidgildiStadur.gridx = 4;

bMidgildiStadur.gridy = 3;

bMidgildi = new Button ("Midgildi");

utlit.setConstraints (bMidgildi, bMidgildiStadur);

this.add (bMidgildi) ;

// Hér kemur takkinn bMinnsta

GridBagConstraints bMinnstaStadur = new GridBagConstraints();
bMinnstaStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone () ;
bMinnstaStadur.gridx = 2;

bMinnstaStadur.gridy = 4;

bMinnsta = new Button ("Minnsta");

utlit.setConstraints (bMinnsta, bMinnstaStadur):;

this.add (bMinnsta) ;

// Hér kemur takkinn bStaersta
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GridBagConstraints bStaerstaStadur = new GridBagConstraints();
bStaerstaStadur = (GridBRagConstraints)bSummaStadur.clone();
bStaerstaStadur.gridx = 4;

bStaerstaStadur.gridy = 4;

bStaersta = new Button ("Stersta"):;

utlit.setConstraints (bStaersta, bStaerstaStadur);

this.add (bStaersta);

// Hér kemur takkinn bSponn

GridBagConstraints bSponnStadur = new GridBagConstraints();
bSponnStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();
bSponnStadur.gridx = 2;

bSponnStadur.gridy = 5;

bSponn = new Button ("Sponn") ;

utlit.setConstraints (bSponn, bSponnStadur);

this.add (bSponn) ;

// Hér kemur takkinn bMedalfwv

GridBagConstraints bMedalfvStadur = new GridBagConstraints();
bMedalfvStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();
bMedalfvStadur.gridx = 4;

bMedalfvStadur.gridy = 5;

bMedalfv = new Button ("Medalfrv.");

utlit.setConstraints (bMedalfv, bMedalfvStadur):;

this.add (bMedalfv) ;

// Hér kemur takkinn bFervik

GridBagConstraints bFervikStadur = new GridBagConstraints();
bFervikStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();
bFervikStadur.gridx = 2;

bFervikStadur.gridy = 6;

bFervik = new Button ("Fervik");

utlit.setConstraints (bFervik, bFervikStadur);

this.add (bFervik) ;

// Hér kemur takkinn bStdev
GridBagConstraints bStdevStadur = new GridBagConstraints();
bStdevStadur = (GridBagConstraints)bSummaStadur.clone();
bStdevStadur.gridx = 4;
bStdevStadur.gridy = 6;
bStdev = new Button ("Stfrv.");
utlit.setConstraints (bStdev, bStdevStadur);
this.add (bStdev) ;
} // Hér endar init
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public boolean action (Event e, Object o)

{
if
{

if

(e.target == bSumma)
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Summan er " + tsafn.summa());

return true;

(e.target == bMedaltal)
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Medaltalid er " + tsafn.medaltal());
return true;

(e.target == bFjoldi)

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Fjoldi talna er " + tsafn.fjoldi());
return true;

(e.target == bMidgildi)

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Midgildid er " + tsafn.midgildi());
return true;

(e.target == bMinnsta)

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Minnsta talan er " + tsafn.minnsta()):;
return true;

(e.target == bStaersta)

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Stersta talan er " + tsafn.staersta()):;
return true;

(e.target == bSponn)
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Spdnnin er " + tsafn.sponn());
return true;

(e.target == bMedalfv)
tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Medalfradvikid er " + tsafn.medalfv());
return true;

(e.target == bFervik)

tsafn.setjaTolurISafn (tTsafn.getText (), millitalna);

tUtkoma.setText ("Fervikid er " + tsafn.fervik());
return true;

(e.target == bStdev)
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tsafn.setjaTolurISafn(tTsafn.getText (), millitalna);
tUtkoma.setText ("Stadalfravikid er " + tsafn.stdev()):;
return true;

}
return false;
} // Hér endar action

8.c. A0 rada 60ru en tolum, islensk stafrofsrod

bad er audvelt ad rada tolum pvi haegt er ad finna hvor tveggja talna er 4 undan med
samanburdaradgerdinni <. Pad er ekki eins audvelt ad finna hvor tveggja strengja er &
undan ef pad 4 ad rada peim t.d. i stafrofsrdd. Til ad rada strengjum eda almennum
brotum eda 6drum tegundum parf adferd sem finnur ut hvor tveggja hluta er 4 undan.
Hér kemur deemi um slika adferd. Hun tekur vid tveim strengjum og skilar true ef sa
fyrri er & undan hinum 1 stafr6fsr6d midad vid ad stofunum sé radad eins og i Unicode
stafatoflunni. Adferdin notar compareTo-adferdina sem tilheyrir tegundinni string.

private boolean fremri(String sl, String s2)

{
if (sl.compareTo(s2) < 0) { return true; }
else { return false; }

Med pvi ad nota pessa adferd i stad samanburdaradgerdarinnar < er hagt ad bua til
aoferd til ad finna hvada ord i fylki er fremst i stafrofsrodinni. Adferdin getur verid
nastum alveg eins og fremstaTala i forrit 08 O1.

Verkefni 8.4

Budu til adferd sem tekur vid tveim almennum brotum og skilar true ef pad fyrra er
leegra en pad sidara. Notadu klasann Brot ur 5. kafla. Buou svo til forrit sem radar
fylki af brotum.

Verkefni 8.5
Notadu adferdina hér ad ofan til ad bua til forrit sem radar strengjum.

r

Adferdin fremri finnur hvor tveggja strengja er framar i stafr6fsr60 midad vid
Unicode stafatofluna. I henni eru allir ensku stafirnir 1 réttri r6d fra a til z en sérisl-
ensku stafirnir (4, 0, é, 1, 0, U, ¥, b, &, 0) sem og peir donsku og pysku (4, ¢, 4, B, 1i) og

adrir sérpjodlegir stafir aftan vid z. Sé pessi adferd notud til ad rada ordum i
stafr6fsrod lendir ,,Dadi pvi aftan vid ,,David* og ,,Asa“ aftan vid nofn sem byrja a Z.

Til eru ymsar leidir til ad bera saman ord og finna hvort er 4 undan i islenskri stafrofs-
r60. Hér kemur ein. Skyringar eru settar inn i kodann.

// Adferdin numer tekur vid staf og skilar numeri pannig

// ad ef einn stafur er & undan 6drum i islenska stafré6finu
// pba fer hann lagra numer.

// Allir stafir sem tilheyra enska stafréfinu fa& nlimer sem
// er tvdfalt herra en numerid sem peir hafa 1 Unicode

97



Atli Hardarson

//
//
//
//
//
//

stafatoéflunni. Allir ensku stafirnir fé& pvi sléttar tdlur
4 fer numer sem er einum herra en numer a, & fer numer
sem er einum harra en d fer o.s.frv. Islensku stafirnir
fad pannig oddatélur sem lenda & milli a og b, d og e, 1
og j o.s.frv.

public int numer (char c)

{

}

//
//

if (c == 'Y { return 1+4+2*(int)'a'; }

else if (c == '4"'") { return 1+2*(int)'a'; }
else if (¢ == 'A') { return 1+2*% (int)'A'; }
else if (¢ == '8') { return 1+2* (int)'d'; }
else if (¢ == 'P') { return 1+2*(int)'D'; }
else if (¢ == 'é') { return 1+2* (int)'e'; }
else if (c == 'E') { return 1+2*(int)'E'; }
else if (¢ == '1') { return 1+2* (int)'i'; }
else if (¢ == 'I') { return 1+2* (int)'I'; }
else if (¢ == '6') { return 1+2*(int)'o'; }
else if (c == '0') { return 1+2*(int)'0'; }
else if (¢ == 'U') { return 1+2* (int)'u'; }
else if (c == 'U') { return 1+2*(int)'U'; }
else if (c == 'y') { return 1+2*(int)'y'; }
else if (c == 'Y') { return 1+2* (int)'Y'; }
else if (c == 'p') { return 1+2*(int)'z'; }
else if (¢ == 'P') { return 1+2*(int)'Z'; }
else if (¢ == '&') { return 2+42*(int)'z'; }
else if (¢ == '"E') { return 2+42*(int)'Z'; }
else 1f (c '6') { return 3+4+2*(int)'z'; }
else if (c == '0') { return 3+2*(int)'Z'; }
else { return 2*(int)c; }

Adferdin fremri tekur vid tveim strengjum og skilar true ef sé
fyrri er framar en s& seinni i1 islenska stafr. en false annars.

public boolean fremri(String sl, String s2)
{
char[] cl;
char[] c2;
cl = sl.toCharArray(); // Strengjunum breytt i
c2 = s2.toCharArray(); // fylki af char.
int max; // max fer gildi sem er
if (cl.length > c2.length) // lengd lengra
{ max = cl.length; } // fylkisins.
else
{ max = c2.length; }
int[] i1, 1i2; // Buain til tvd talna-
il = new int[max]; // fylki af lengdinni
i2 = new int[max]; // max.
for (int n=0; n<cl.length; n++) // 1 talnafylkin eru sett
{ // numer fyrir hvern staf 1
il[n] = numer(cl[n]) // stafafylkjunum pannig ad
} // stafur sem er framar en
// annar 1 islenska staf-
for (int n=0; n<c2.length; n++) // rbéfinu fer legra numer.
{
i2[n] = numer(c2[n])
}
int n = 0; // Fundid numer fyrsta satis
while ((n<max)é&&(il[n]==i2[n])) // sem er ekki eins 1 ba&dum
{ // talnafylkjunum.

n++;
}
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if (n == max)
{

return false;

}

else

{
return (il[n] < i2[n]);

}

// Ef 611 setin 1 fylkjunum
// eru eins pa& er utkoman
// false pbvi pa er sl ekki
// framar en s2 heldur &

// sama stad, annars er

// Utkoman fengin med

// bvi ad bera saman fyrsta
// s&tid sem er ekki eins.

Verkefni 8.6
Buadu til forrit sem radar ordum i rétta islenska stafrofsrod.

Verkefni 8.7
Budu til forrit sem radar baedi islenskum og donskum ordum rétt i stafrofsroo.

8.x. Spurningar og umhugsunarefni

1. Hugsadu pér ad breytan + geymi fylki af 10 kommutdlum. Hvada skipanir parf ad
gefa til ad skipta 4 tolunum 1 setum ntimer 3 og 4 (pannig ad tala sem er i sati nr.
3 lendi i seeti nr. 4 og 6fugt)?

2. Hvers vegna er ekki haegt ad nota pessa adferd

private boolean fremri (String sl1,

{

}

if (sl.compareTo(s2) < 0)
else { return false; }

String s2)

{ return true; }

til ad finna hvort af tveim islenskum ordum er framar 1 stafr6fsrodinni?

Til umhugsunar

Ein grein télvufredinnar fjallar um greiningu adferda. Slik greining leidir i 1jos hve
langan tima tekur ad vinna eftir peim og hve mikid ram paer nota i minni télvunar.

Skodadu adferdirnar sem rada fylkinu t iklasanum Talnasafn.

private int fremstaTala (int upph,

{

}

int tilgata, i;
tilgata = upph;

for (i=upph+l; i<=endi; i++)
{
if (t[i] < t[tilgatal)
{
tilgata = i;
}
}

return tilgata;

private void rada ()

{

int fremsta, i;
double x;
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for (i=0; i<fjoldiTalna-1; i++)
{
fremsta = fremstaTala(i, fjoldiTalna-1);
x = t[i];
t[i] = t[fremstal;
t[fremsta] = x;

}

Gerdu rad fyrir ad 1 ¢ séu 10 tolur. Hvad etli eftirfarandi skipanirnar sem eru inni 1
for-slaufunni i rada-adferdinni séu framkvamdar oft?

fremsta = fremstaTala (i, fjoldiTalna-1);
x = t[i];
t[i] = t[fremstal;
t[fremstal] = x;
En hvad etli eftirfarandi skipanir, sem eru inni i for-slaufunni i adferdinni
fremstaTala, séu framkvaemdar oft?
if (t[i] < t[tilgatal)
{
tilgata = 1i;
}
Gerdu rad fyrir ad pad taki k; timaeiningar (t.d. millisekiindur) ad framkvama skipan-
irnar inni i for-slaufunni i adferdinni rada og k; timaeiningar ad framkvama skipan-
irnar i for-slaufunni i fremstaTala.

Hvad tekur langan tima ad rada 10 tolum ef k;=1 og k,=1? En 100 t6lum? En n
tolum?

Hvernig er haegt ad tdkna timann sem rodunin tekur sem fall af k;, k, og n?

Gildin 4 k; og k; fara eftir pvi hve hradvirk tolva er. Hvernig er haegt ad komast ad pvi
hvada gildi k; og k; hafa fyrir einhverja tiltekna t6lvu?

Hradvirkasta adferd, til ad rada fylki, sem pekkt er, heitir Quicksort. Timinn sem tekur
ad rada n tolum ef hin er notud er um pad bil kxnxIn(n) par sem k er (eins og k; og k
i deminu hér ad ofan) had pvi hve hradvirk télvan er.

Gerdu rad fyrir ad i Quicksort adferdinni sé k=20 og i adferdinni hér ad ofan sé k;=1
og ko=1.

Hvor adferdin er pa fljétari ad rada 10 t6lum?

En hvor er fljotari ad rada 10000 t6lum og hvad munar miklu?
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9. kafli: Applet og sjalfstaed forrit

Applet

Hingad til hafa 61l forritin 1 pessu hefti verid applet, p.e. forrit sem erfa fra klasanum
applet og vefsjar eins og Netscape Navigator og Internet Explorer geta keyrt 4
vefsidum. Java er p6 ekki eingdngu til pess ad bua til applet. Pad er lika haegt ad nota
pad til ad bua til sjalfsteed forrit. Raunar er Java fullkomid alhlida forritunarmal sem
haegt er ad nota til ad bua til allar mégulegar gerdir télvuforrita.

Applet eru ymsum takmorkum had pvi vefsjar leyfa forritum sem keyrd eru a
vefsioum ekki fullkominn adgang ad tolvunni. Ef hagt vari ad bla til Applet sem
t.d. eyoir Ollu af harda diskinum i télvunni pa getu hrekkjalomar sett slik forrit &
vefsiour og pannig ordid peim sem skoda sidurnar til ama og tjons. Til ad koma i veg
fyrir heettu 4 ad forrit & vefsidum valdi skada banna vefsjar peim hvers konar fikt i
skram og styrikerfi télvunnar. Petta pydir medal annars ao:

a) Applet geta ekki lesi0 eda skrifad & diska og disklinga i tolvunni. Pau hafa alls
engan adgang ad skram.

b) Pau geta ekki nad sambandi gegnum Internetid vid neina adra tdélvu en pa sem pau
sjalf voru sott af.

c) bau hafa ekki adgang ad styrikerfisadgeroum eins og ad beata 4 klemmuspjald
(clipboard), sekja af pvi eda setja utprentun i gang.

Sumar vefsjar slaka nokkud a pessum Oryggiskrofum ef applet er sott af diski 1 vél-
inni sem keyrir pad (en ekki af annarri vél gegnum Internetid). Pad er pvi mogulegt ad
Applet komist upp med ad gera ymislegt medan pad er keyrt af diski sem vefsjain
mundi ekki leyfa pvi ad gera inni 4 vefsidu sem er sott af annarri télvu.

Sjalfsteed forrit sem gerd eru i Java eru ekki had takmorkunum af pvi tagi sem hér
hefur verid sagt fra.

Bytecode

Java-pydandi pydir forrit af Java & mal sem heitir Bytecode. Java forritid er @vinlega
geymt 1 skrd med eftirnafnid java. Pydingin lendir i skrd med sama fornafni en eftir-
nafnid class. Ef klasi heitir t.d. Reiknivjel pa er hann skrifadur i skrd sem heitir
Reiknivjel.java og pegar st skrd er pydd verdur til Bytecode-skrd& med nafnid
Reiknivjel.class.

Flestir pydendur pyda af forritunarmali & vélamal einhverrar tiltekinnar t6lvugerdar.
bannig pydir C++ pydandi fyrir PC tdlvu til demis af C++ 4 vélamal Pentium 6rgjorv-
ans. Java-pydandi pydir ekki & vélamal neinnar télvutegundar heldur & mal sem heitir
Bytecode. Bytecode malid er sérstakt ad pvi leyti ad fyrir 61l venjuleg vélamal er haegt
a0 bua til hradvirkan Bytecode-tulk.

Bytecode-tulkur letur télvu herma eftir vél sem hefur Bytecode fyrir vélamal. T6lva
sem keyrir slikan talk er stundum koéllud JVM. (Petta er skammstofun a ,,Java Virtual
Machine* sem matti pyda med ,,Java-syndarvél.) bott tolvur séu ekki smidadar til ad
keyra Java forrit, heldur vélamal gjérva eins og Pentium eda Alpha eda PowerPC, er
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hagt ad lata hvada tolvu sem er keyra talk sem breytir henni i JVM og letur hana
haga sér eins og hun hafi Bytecode fyrir vélamal.

Nylegar vefsjar innihalda Bytecode-tulk og geta pvi keyrt forritin sem til verda pegar
Java-kodi er pyddur 4 Bytecode. Eins og fyrr er getid leyfa tulkar sem byggdir eru inn
i vefsjar forritum ekki ad gera hvad sem er, heldur takmarka adgang peirra ad skram
og styrikerfi til ad koma 1 veg fyrir ad rdp um vefinn spilli skrdm eda uppsetningu
hugbunadar & télvunni.

HTML

Til ad vefsja keyri Java forrit parf ad bua til vefsiou sem kallar & forritid. Vefsiour eru
skrifadar & skipanamali sem heitir HTML (HyperText Markup Language). Eigi vef-
sida ad innihalda Java forrit sem heitir reiknivjel og @tla pvi plass sem er 250 punktar
a breidd og 300 4 haed parf HTML-k6dinn ad innihalda

<APPLET code="Reiknivijel.class" width=250 height=300>
</APPLET>

A milli pessara tveggja lina i HTML-skjalinu geta komid linur sem gefa breytum i
applet-inu gildi. Pad er semsagt haegt ad senda forritinu upplysingar ur HTML-
skranni.

Til ad applet lesi pessar upplysingar parf pad ad nota adferdina.

public String getParameter (String name)

sem er i klasanum applet. Gerum rad fyrir a0 HTML-k60i innihaldi

<APPLET code="reiknivijel.class" width=250 height=300>
<PARAM name="xhnit" value="25">
<PARAM name="yhnit" value="75">

</APPLET>

pa getur applet sott gildin "25" og "75" inn i breyturnar x og v med skipununum

String X
String Y

this.getParameter ("xhnit") ;
this.getParameter ("yhnit") ;

Sidan er svo haegt ad breyta strengjunum x og v i tolur t.d. af tegundinni int eda
double.

Sjalfsted forrit og Frame

Bytecode-tulkar purfa ekki endilega ad vera hluti af vefsja. Peir eru lika til sem stok
forrit. Slikir tulkar geta keyrt sjalfsteed Java forrit. Oll sjalfsteed Java forrit byrja 4 ad
framkveema adferd med titillinunni

public static void main (String args([])

Vid getum breytt hvada applet-i sem er i sjalfstaett forrit med pvi ad bua til klasa sem
inniheldur ekkert nema pessa einu adferd. Eina hlutverk pessa klasa er ad koma forrit-
inu 1 gang. Pad er pvi ekki Ur vegi ad lata hann heita starta.

Hugsum okkur til deemis ad vid hofum buid til applet sem heitir A1 og vid viljum
lata pad keyra sem sjalfstett forrit i glugga sem er 250 sinnum 150 punktar & sterd
med vinstra topphorn i punktinum (50, 100) & skjanum og med fyrirsdgninni
"Sjalfstaett forrit". Til ad koma pessu 1 kring baum vid til svona klasa.
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public class Starta

{
public static void main (String argsl([])
{
Al s = new Al ("Sjéalfstett forrit");
s.init () ;
s.resize (250, 150);
s.move (50, 100);
s.show () ;

Fyrsta skipunin i main-adferdinni byr til nyjan hlut af tegundinni a1 og letur hann
heita s. Nesta skipun laetur hlutinn framkvaema init-adferd sina, svo koma tvaer sem
stjorna sterd hans og stadsetningu. Sidasta skipunin, s.show (), gerir hlutinn svo
synilegan.

Ekki er petta po alveg svo einfalt ad haegt sé ad keyra applet 4 pennan hatt sem sjalf-
steett forrit an pess ad breyta peim neitt. Til ad petta virki parf m.a. ad bata smid vid
forritid, lata pad erfa fra Frame en ekki Applet og baeta vid pad adferd til ad heetta.
applet hattir sjalfkrafa pegar vefsjain yfirgefur vefsiduna sem pad er 4. Sjalfstett
forrit sem erfir frd Frame parf sjalft ad sja um ad haetta med pvi ad framkvaema
skipanirnar

this.dispose();
System.exit (0)

Su fyrri lokar glugganum (Frame) og su sidari letur forritid hatta keyrslu.

Forritid hér 4 eftir er bid til med pvi ad breyta forrit 01 02 1 sjalfsteett forrit. Applet
hefur sjaltkrafa FlowLayout ef ekki er bedid um annad. Frame er sjalfkrafa med
BorderLayout. Til ad forritid hafi sams konar 1tlit og Applet-i0 sem pad er byggt 4
eru skipanirnar

FlowLayout fl = new FlowLayout();
this.setLayout (f1l);

settar efst 1 init-adferdina.

import java.awt.*; //Frame er partur af java.awt.*

// forrit 09 01
// Sjalfstaett forrit

// Byggt & forrit 01 02. Allar breytingar & pvi eru merktar med pvi
// ad skrifa Breyting eda Vidbdét aftan vid linurnar sem breytast eda
// er batt vis.

public class Sjalfstaett forrit extends Frame // Breyting
// Ath. 1 titillinu kemur Frame i stad Applet.
{

TextField tl1, t2;

Button bl;

Label 11;

// Applet haettir sjalfkrafa begar vefsjdin yfirgefur vefsiduna

// en sjalfstaett forrit parf sjalft ad sjid um ad hetta. Pbetta
// forrit. Hettir pbegar ytt er & takkann bHetta
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Button bHaetta; // Vidbot

// Pessum smid er bett vid forrit 01 02
public Sjalfstaett forrit(String titill) // Vidéboét

{ // Vidbbét
super (titill); // super-adferdin Vidbodt
} // kallar & smid Vidbot

// yfirklasa.

public void init ()
{
// Nestu tveim linu er bett vid forrit 01 02. Applet er
// sjalfkrafa med Flowlayout en Frame er sjalfkrafa med
// BorderLayout. Til ad hafa betri stjérn & utliti er hagt ad
// nota GridBagLayout alveg eins og i Applet.
FlowLayout fl = new FlowLayout () ; // Vidboét
this.setLayout (fl); // Vidboét

tl = new TextField(20);

t2 = new TextField (20);

bl = new Button ("Heilsa");

11 = new Label ("Nafn:");

bHaetta = new Button ("Hetta"); // Vidbot

this.add(11l); this.add(tl);

this.add(bl); this.add(t2);

this.add (bHaetta) ; // Vidbot
}

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bl)
{
t2.setText ("G68an dag " + tl.getText()):;
return true;

if (e.target == bHaetta) // Vidbot
{ // Vidbot
this.dispose(); // Ramma eytt Vidbét
System.exit (0); // Keyrslu hett Vidbét
return true; // Viébot
} // Vidbot

return false;

// forrit 09 01

// Starta

//

public class Starta

{
// 011 sjalfstad forrit byrja & ad keyra main-adferd med titillinu
// eins og pbessa

public static void main (String argsl(])
{
// Nesta lina byr til hlut af tegundinni sjalfstaett forrit.
Sjalfstaett forrit s =
new Sjalfstaett forrit("Sjalfstett forrit");

s.init(); // Klasinn sjalfstaett forrit
s.resize (250, 150); // erfir resize-, move- og

s.move (50, 100); // show-adferdirnar frad Frame.
s.show () ; // resize (250, 150) letur gluggann
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} // verda 250 punkta breidan og 150 &
// h®d. move (50, 50) stadsetur hornid
} // efst til vinstri og show() gerir
// rammann synilegan.

Tegundin Frame er ad ymsu leyti lik applet. Pad er haegt ad setja 4 hana textareiti,
takka og fleira. En hin er p6 fjolhafari en applet, getur t.d. haft valmyndir sem
applet getur ekki.

Forfedur applet eru

Object -> Component -> Container -> Panel

en Frame erfir

Object -> Component -> Container -> Window

bessar tegundir eru pvi naskyldar. Badar erfa alla hafileika component 0og Container
(og svo audvitad object sem allir klasar erfa).

Ekkert er pvi til fyrirstodu ad applet bui til nokkra hluti af tegundinni Frame og hafi
slatta af gluggum undir sinni stjorn. Frame getur lika innihaldid hlut af tegundinni
applet. Petta sidarnefnda er haegt ad nota til ad smida forrit sem badi er haegt ad
keyra sem Applet og sem sjalfstaett forrit.

Hugsum okkur ad buid sé ad forrita Applet sem heitir App1. Til ad haegt s¢ ad keyra
pad badi sem applet og sem sjalfsteett forrit dugar ad baeta vid pad adferdinni

public static void main(String argsl])
{
Appl a = new Appl();
a.init();
a.start():;
Frame f new Frame () ;
.add ("Center", a);
f.resize (200, 200); // Hér m& ad sjalfsdgdu setja adrar
f.move (100, 100); // télur en 200 og 100.
f.show () ;

|~ ~

[,

}

Adferdin byr til nyjan hlut, a, af tegundinni app1, framkvemir init- og start-
aoferdir hans, byr svo til nyjan ramma (Frame) med skipuninni

Frame f = new Frame/();

og setur a 4 midsvaedid i rammanum med skipuninni
f.add("Center", a);

Eigi ramminn ad hafa fyrirsdgn er haegt ad senda smidnum hana og setja eitthvad a
bord vid

Frame f = new Frame ("Skagamenn skorudu 611 mdérkin.");
i stadinn fyrir
Frame f = new Frame();

bott app1 hafi e.t.v. enga start-adferd er oradlegt ad sleppa skipuninni a.start ()
pvi app1 erfir start adferd applet og start-adferdin gegnir hlutverki vio ad koma
Applet-ii gang.

begar vefsja keyrir applet framkvemir hin sjalfkrafa svipadar skipanir og main-
adferdin hér ad framan. En vefsjd framkvaemir ekki main adferd svo pott applet
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innifeli slika adferd hefur hin engin ahrif ef pad er keyrt i vefsja. Ad bata svona
main-adferd vid applet spillir pvi ekkert moguleikum pess & ad koma fram sem
Applet en baetir vid méguleikanum & ad keyra sem sjalfsteett forrit.

S¢ applet-i breytt med pessum hatti i forrit sem getur keyrt badi sem aApplet og
sem sjalfstett forrit pa hefur pad enga skipun til ad hetta keyrslu pegar pad er
sjalfstaett. Pad atti pvi ad bata vid Applet-id pvi sem til parf svo pad geti hett.

Verkefni 9.1 *
Breyttu forrit 02 04 1 sjalfstaett forrit.

Verkefni 9.2 *
Budu til applet sem les prjar tolur, x, y og r, ir HTML-skjalinu sem pad tilheyrir og
teiknar hring med midju i x,y og radius r.

Verkefni 9.3
Breyttu reiknivélinni (forrit 08 02) pannig ad hun geti b&di keyrt sem aApplet og
sem sjalfstaett forrit.

. Spurningar og umhugsunarefni

Hvao af pvi sem sjalfsted forrit geta er ekki haegt ad lata applet gera?
Hvad er Bytecode?

Hvao er JVM?

Hvaod merkja nafhaukarnir (eftirn6fnin) java og class?

Hvad er HTML?

Til hvers er adferdin getParameter iklasanum Applet?

NS kDb

[ hverju felst sérstada adferdar sem er skilgreind med titillinunni:

public static void main (String argsl([])

>

Hverju parf ad baeta vid applet til ad breyta pvi i sjalfstett forrit?

9. Hverju parf ad baeta vid applet til ad baedi sé hegt ad keyra pad sem Applet og
sem sjalfsteett forrit?

10. Hvada éhrif hafa eftirtaldar skipanir?

this.dispose();
System.exit (0) ;

Til umhugsunar

[ 9.a var talid upp ymislegt sem Applet mega ekki gera.
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Bytecode-tulkurinn sem er innbyggdur i Internet Explorer, Netscape og adrar vefsjar
sér um ad Applet Vvirdi pessi bod og bonn. Hann framkvamir einfaldlega ekki skip-
anir sem brjota gegn peim.

Tualkur sem keyrir sjalfsted Java forrit leyfir peim flest sem forrit & vélamali komast
upp med ad gera. Slik forrit mega lata tolvu gera flest pad sem tolvur yfirleitt geta
gert. b6 leyfist peim ekki hvad sem er. Til deemis fa pau ekki adgang ad peim hlutum
minnisins sem 6nnur forrit hafa til radstéfunar. Talkurinn sem keyrir Bytecode forritin
sér um ao pau trufli ekki 6nnur verk sem eru i gangi a télvunni.

begar forrit 4 vélamali eru keyrd verdur styrikerfid i tdlvunni ad sja um ad setja peim
reglur og tryggja ad per séu virtar. Medal mikilvaegustu hlutverka styrikerfis er ad
uthluta forritum plassi i minni télvunnar og adgangi ad jadartekjum (skja, prentara,
lyklabordi, mus, diskum o.fl.) og skipta tima gjorvans milli peirra forrita sem eru i

gangi.
Styrikerfid 4 ad tryggja ad ekki komi til arekstra milli forrita sem keyrd eru samtimis.

Slikir arekstrar geta t.d. ordid ef eitt forrit skrifar i pann hluta minnisins sem annad
forrit notar eda breytir skra sem annad forrit er ad lesa.

[ vissum skilningi stendur styrikerfid 4 milli vélabunadar og annarra forrita. bad
skammtar forritunum adgang ad vélabunadinum. bPegar forrit eru keyro af tulki beetist
vid einn millilidur i vidbot. betta gerir keyrsluna haegari en & moti kemur ad
audveldara er ad framfylgja itrustu krofum um oryggi pvi talkur getur med fremur
hagu moti s€d um ad forrit geri ekki annad en pad ma gera. Hann getur ,,skodad*
hverja skipun i forritinu og ,,akvedid* hvort hun skuli framkvemd eda ekki. bad er
Ollu floknara mal ad lata styrikerfi stjorna keyrslu vélamalsforrita. Skipanir i slikum
forritum eru keyrdar af vélbunadinum an pess ad styrikerfid yfirfari hverja og eina.

Adferdin sem flest styrikerfi hafa til ad koma i veg fyrir ad forrit skrifi hvert i annars
plass 1 minninu byggist 4 pvi ad einoka per vélamalsskipanir sem nota parf til ad hafa
Oheftan adgang ad 6llu minninu og leyfa forritum adeins ad visa i minnisholf med
numer 4 tilteknu bili.

borfin 4 ad banna Applet-um ad skrifa a diska og eyda skram er nokkud augljos. En
hvers vegna parf ad banna peim ad lesa skrar af diski?

Medal pess sem 6llum forritum, 6drum er styrikerfi, er bannad ad gera er ad skrifa i pa
hluta minnisins sem 6nnur forrit hafa til umrada. Hvad fleira er astada til ad banna
sjalfsteedum forritum ad gera?
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A. kafli: Abstract adferdir, tatugrafik og undirforrit

A.a. Padda, Bjalla, Ormur og hlutbundin forritun

Java er hlutbundio forritunarmal sem pyodir ad forrit eru myndud ur hlutum sem
framkveema adferdir. Sérhver hlutur tilheyrir einhverjum klasa sem erfir einn yfirklasa
og getur att sér marga undirklasa.

[ pessum kafla verda smidadar prjar gerdir af dyrum: Padda, Bjalla 0g Ormur. Dyr af
Ollum pessum tegundum eiga pad sameiginlegt ad geta ferdast um tolvuskjainn.
Adferdirnar sem pau hafa til pess heita fram, haegri 0g vinstri. Sé blid ad smida
hlut, p, af tegundinni padda 4 ad vera mogulegt ad lata hann fara 10 skref afram,
beygja svo um 45 gradur til hagri og labba 20 skref afram med skipununum

p.fram(10);
p-haegri (45);
p.fram(20);

Allar dyrategundirnar prjar eiga pad sameiginlegt ad hafa stefnu og stadsetningu og
kunna adferdirnar fram, haegri 0g vinstri. Pvi er edlilegt ad bua til einn yfirklasa
fyrir peer allar. Hér heitir hann Kvikindi. Klasarnir padda, Ormur og Bjalla erfa
frd Kvikindi aodferdirnar fram, haegri o0g vinstri og klasabreyturnar xhnit,
yhnit 0g stefna.

Hér kemur adferdin fram. Hun reiknar hvada hnit kvikindi faer eftir ad pad hefur fario
fram um x skref, felur kvikindid svo, gefur klasabreytunum xhnit og yhnit svo ny
gildi og gerir kvikindid aftur synilegt. Adferdin er i stuttu mali st ad stroka kvikindid
ut og teikna pad a annan stad & skjanum.

public void fram(double x)

{
double ny xhnit, ny yhnit;

ny xhnit = xhnit + x * Math.cos(stefna*Math.PI/180);
ny yhnit = yhnit - x * Math.sin(stefna*Math.PI/180);
fela();

xhnit = ny xhnit;

yhnit = ny yhnit;

syna () ;

}

[ forritinu sem hér fer a eftir (forrit 0A_01) er adferdin £ram 6gn floknari en petta pvi
kvikindi geta dregid slod a skjainn. Klasabreytan dregurstrik sem er af tegundinni
boolean stjornar pvi hvort pau draga slod eda ganga an pess ad ferill peirra sjaist 4
skjanum. Ef dregurstrik hefur gildid true Dba er teiknud lina Gr gémlu hnitunum i
pau nyju um leid og kvikindid er fert.

public void fram(double x)
{
double ny xhnit, ny yhnit;
ny xhnit = xhnit + x * Math.cos(stefna*Math.PI/180);
ny yhnit = yhnit - x * Math.sin(stefna*Math.PI/180);
fela();
if (dregurStrik)
{
myndflotur.setPaintMode () ;
myndflotur.setColor (liturStriks);
myndflotur.drawline ( (int)xhnit, (int)yhnit,
(int)ny xhnit, (int)ny yhnit);
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xhnit = ny xhnit;
yhnit = ny yhnit;
syna () ;

Verkefni A.1 *

Keyrdu pyr1 i forrit 0A 01 og attadu pig & hvernig klasinn virkar. Forritid letur eitt
kvikindi af tegundinni padda ferdast um. Breyttu pvi pannig ad kvikindio sé¢ ekki
pPadda heldur Bjal1a. Breyttu lika lit kvikindisins og lit striksins sem pad dregur.
(Ath. pt parft ekki ad breyta neinum 6drum klosum en pyri.)

abstract adferdir og klasinn Kvikindi

Skodum adferdina fram nu dalitid betur. Hin inniheldur skipanirnar syna() og
fela (). Til a0 hagt sé¢ ad framkvaema per parf tegundin kKvikindi ad kunna adferdir
sem heita syna 0g fela. En pott sama adferd sé notud til ad fera 6l kvikindi hvort
sem pau eru padda, Bjalla eda Ormur er ekki haegt ad syna pau 6ll med sému
adferd. Dyrategundirnar hafa 6likt utlit og pvi parf hver peirra ad hafa sinar eigin ad-
ferdir til ad syna og fela (enda sja pessar adferdir um ad teikna dyrin a skjainn og
stroka pau ut).

Vid stondum frammi fyrir pvi vandamali ad yfirklasinn kvikindi parf ad innihalda
adferdina fram sem er sameiginleg fyrir pdddur, orma og bjdllur en til ad skrifa fram
parf ad nota adferdir (til ad syna og fela) sem geta ekki verid sameiginlegar. Lausnin &
pessum vanda er ad nota abstract adferdir.

Kvikindi hefur adferdir sem heita syna og fela en p&r eru abstract sem pydir
ad:

a) Klasinn kvikindi inniheldur adeins titillinur peirra en ekkert innihald eda
skipanir sem segja hvad 4 ad gera til ad framkvama pessar adferdir.

b) Hver einasti undirklasi klasans kvikindi inniheldur adferdir sem heita syna og
fela.

c¢) I hvert sinn sem bedid er um ad framkvaema syna og fela adferdir klasans
Kvikindi er gad hvada undirklasa hluturinn sem 4 ad framkvema adferdina
tilheyrir og adferdir pess undirklasa framkvemdar.

d) Enginn hlutur getur verid af tegundinni kvikindi nema med pvi ad tilheyra ein-
hverri undirtegund hennar.

abstract adferdir eru halfgert plat. beer eru aldrei framkvemdar. Tegundir (klasar)
sem innihalda abstract adferdir eru lika halfgert plat. Pad er ekki hagt ad bua til
hlut af slikri tegund. Ef klasi inniheldur abstract adferd pa verdur hann sjalfur ad
vera abstract og pad er ekki haegt ad beita new til ad smida hlut af abstract gerd.

[ 5. kafla var tegundin Graphics notud. Hun er abstract og ymsar adferdir sem
tilheyra pessari tegund eins og drawLine 0g drawArc eru skilgreindar sem abstract
adferdir. Petta pyoir ad myndfletirnir sem teiknad er 4 tilheyra undirklasa Graphics
og pad er ekki haegt ad bua til myndflét, med smid Graphics, svona:

Graphics m;
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m = new Graphics();

Eigi breytan m ad visa 4 myndflétinn 1 Applet-i pa er henni gefid gildi svona:
Graphics m;
m = this.getGraphics();
getGraphics skilar hlut sem tilheyrir undirklasa Graphics og tutferir paer adferdir
sem eru skilgreindar sem abstract i Graphics. Pad er misjafnt eftir styrikerfum hvern-
ig pessi undirklasi Graphics er skilgreindur. (Hann er t.d. ekki eins fyrir Windows og
Macintosh.) bar sem Java forrit eiga ad keyra i 6likum styrikerfum nefna pau adeins
Graphics en aldrei undirklasana.

[ forritinu sem hér fer 4 eftir er klasinn Kvikindi abstract. Afpessu leidir ad pad er
ekki haegt a0 smida Kvikindi svona:

Kvikindi k;

k = new Kvikindi (qg);

Hins vegar er vandraedalaust ad bua til Kvikindi svona:

Padda p;
p = new Padda(g):;

eda svona:

Kvikindi k;

k = new Padda (qg);
bar sem allar poddur eru kvikindi er haegt ad bua til kvikindi med pvi ad bua til poddu
(eda bjollu eda orm) en pad er ekki hagt ad bla til neitt sem er bara kvikindi. bar sem
padda er undirklasi Kvikindi er ekkert pvi til fyrirstodu ad geyma hlut sem er af teg-
undinni padda 1 breytu af tegundinni kvikindi en s€ pad gert getur paddan adeins
notad peer adferdir sem skilgreindar eru i xvikindi.

bad er haegt ad geyma hvada hlut sem er i breytu af yfirtegund hans og pad er hagt ad
geyma alla mogulega hluti i breytum af tegundinni object. En ef hlutur af tegundinni
TextField eda Padda er geymdur i breytu af tegundinni Object getur hann adeins
nytt paer adferdir og klasabreytur sem tilheyra tegundinni object og par af leidandi
ekki gert mjog margt.

Med pvi ad nota abstract adferdir er hegt ad smida adferdir sem eru sameiginlegar
morgum tegundum jafnvel pott einhverjir partar af peim purfi ad taka tillit til sérkenna
einstakra tegunda. [ pvi deemi sem hér er til umfjollunar er adferdin fram til daemis
hofo sameiginleg 6llum undirklésum kvikindi jafnvel pott tver skipanir i henni
(syna og fela) séu olikar fra einum undirklasa til annars. Ef kvikindi hefdi ekki
pessar tvaer abstract adferdir pa veri alls ekki hagt ad hafa skipanirnar syna () og
fela() 1 aoferOinni fram.

bar sem adferdirnar syna og fela eru abstract er hagtad lata Kvikindi syna sig
og fela an pess ad vita hvers konar kvikindi er um ad raeda (hvort pad er t.d. padda
eda Bjalla). TOkum sem demi ad breytan k s¢ skilgreind sem Kvikindi og t sé
TextField, g S€ Graphics og gefnar séu skipanirnar

String s = t.getText();

if (s.equals("Padda"))

{ k = new Padda(qg);

}

else if (s.equals("Bjalla"))
{
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k =
}

new Bjalla(g);

k.syna();

begar forritid er samid er engin leid ad vita hvort x muni innihalda pdddu eda bjollu.
Samt er hagt a0 lata k syna sig pvi par sem klasinn kvikindi hefur abstract adferd-
na syna sér hann um ad framkvaema syna-adferd undiklasans padda ef hluturinn
sem syna skal er af peirri tegund og syna adferd undirklasans Bjal1a ef hann er af

tegundinni Bjalla.

Hér kemur klasinn kvikindi 1 heild. Smidurinn tekur vid myndfleti af tegundinni

Graphics sem kvikindin skulu teiknud a.

import java.awt.*;

// forrit OA 01

// Kvikindi

//

public abstract class Kvikindi // Kvikindi geta

{ // ferdast um skjédinn
// med pvi ad fara fram og beygja til hegri eda vinstri.

// Hegt er ad stjdérna pvi hvort pau skilja eftir sig sléd a
// skjanum eda ekki. Klasinn inniheldur bara par adferdir

// sem
// pvi
// per

public
public
public
public

// 1lit

eru sameiginlegar 6llum kvikindum. Hann er abstract
adferdirnar syna og fela eru abstract, enda eru
6likar eftir pvi hvernig kvikindi eru i laginu.

double xhnit, yhnit, stefna; // Allir hlutir sem
Color litur; // nota klasann kvik-
Color liturStriks; // indi geta stjérnad
boolean dregurStrik; // stadsetningu og

// stefnu kvikinda,
beirra og pvi hvort bau skilja eftir sig s1léd og

// hvernig hun er & litinn. Pess vegna eru allar pessar
// breytur hafdar public.

protected Graphics myndflotur;

public Kvikindi (Graphics g) // begar kvikindi

{ // er buid til fer
xhnit = 0; // smidurinn sendan
vhnit = 0; // myndflétinn (pb.e.
stefna = 0; // hlut af teg.
myndflotur = g; // Graphics sem
liturStriks = new Color (0, 0, 0); // kvikindid skal
litur = new Color (0, 0, 0); // teiknad &) .

dregurStrik = false;

// Adferdirnar fram, haegri og vinstri nota syna og fela

// sem

eru skilgreindar i undirkldsum. Til ad betta sé

// hegt verda par ad vera til i1 Kvikindi. Adferd sem
// er til i klasa en utferd i undirkldsum kallast

// abstract og er skilgreind eins og syna og fela hér
// ad nedan.
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public void fram(double x)
{
double ny xhnit, ny yhnit;
ny xhnit = xhnit + x * Math.cos(stefna*Math.PI/180);
ny yhnit = yhnit - x * Math.sin(stefna*Math.PI/180);
fela();
if (dregurStrik)
{
myndflotur.setPaintMode () ;
myndflotur.setColor (liturStriks);
myndflotur.drawLine ( (int)xhnit, (int)yhnit,
(int)ny xhnit, (int)ny yhnit);
}
xhnit = ny xhnit;
yhnit = ny yhnit;
syna () ;

}

public void haegri (double gradur)
{

fela ()
stefna = (stefna - gradur) % 360;
syna () ;

}

public void vinstri (double gradur)

{

fela ()
stefna = (stefna + gradur) % 360;
syna () ;
}
public abstract void synal(); // Hegt er ad syna
// og fela 611 kvik-
public abstract void fela(); // indi en adferdirnar

// til bess eru mis-
// munandi eftir 16gun kvikinda. Klasar eins og Padda eda
// Ormur sem erfa fra Kvikindi skilgreina sinar eigin syna
// og fela adferdir.
} // Hér endar klasinn Kvikindi

Lestu klasann kvikindi vel. Skipunin

myndflotur.setPaintMode () ;

i adferdinni fram verdur utskyrd i kafla A.d. Annad @tti ad vera pokkalega skiljan-
legt. Adferdirnar haegri og vinstri nota abstract adferdirnar syna og fela alveg
eins og fram gerir. bar sem syna og fela eru Utferdar 1 undirklosum getur hlutur
sem er bara kvikindi (en tilheyrir engum undirklasa) hvorki farid fram né tekid
beygju en pad kemur aldrei ad sok pvi slikan hlut er ekki haegt ad smida.

. final klasar og Padda

Nu er klasinn kvikindi tilbuinn. P4 er komid ad pvi ad bua til einstakar dyrateg-
undir. Par sem Padda 0g Bjalla verda teiknadar Ur hringjum (pPadda verdur med
hringlaga frambuk, hringlaga afturbuk og hringlaga haus og Bjalla med hringlaga
btk og hringlaga haus) er heppilegt ad byrja 4 ad smida tegund sem teiknar hring med
gefinni midju og radius.

bar sem Hringur mun ekki hafa neinar undirtegundir er klasinn final. Klasar sem
eru final geta ekki haft undirklasa en & méti kemur ad forritid verdur hradvirkara.
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Til ad forrit verdi sem hradvirkust er rétt ad skilgreina klasa sem munu 6rugglega ekki
hafa neina undirklasa sem final. Ef klasi er final pa eru allar adferdir hans sjalf-
krafa final (sem pydir ad ekki er haegt ad yfirskyggja per) enda er ekki um pad ad
raeda ad adferdir séu yfirskyggdar nema klasinn sem per tilheyra hafi undirklasa.

Eins og fram kom 1 5. kafla geta breytur verid final og pa er ekki haegt ad breyta
innihaldi peirra.

import Jjava.awt.*;
//

// forrit OA 01

// Hringur

//
public final class Hringur // Klasinn Hringur er final sem bydir ad
{ // ekki er hagt ad bua til undirklasa.

public double xHnitMidju, yHnitMidju;
public double radius;

public Hringur (double r, double x, double vy)
{

radius = r; xHnitMidju = x; yHnitMidju = y;
}

public void syna(Graphics g)
{
g.fillArc((int) (xHnitMidju - radius),
(int) (yHnitMidju - radius),
(int) (2 * radius), (int) (2 * radius), 0, 360);
}

} // Hér endar klasinn Hringur

Hér kemur svo fyrsta dyrategundin.

import java.awt.*;

// forrit OA 01

// Padda
//
public class Padda extends Kvikindi
{
private final int ab = 5; // Radius afturbiks
private final int fb = 4; // Radius frambuks
private final int h = 2; // Radius hauss
private final int fb h = fb+h; // Fjarlegd frad midjum frambuk

private final int fb ab = fbt+ab-1; // i1 midjan haus og frad midjum
// frambuk i midjan afturbuk.

private Hringur haus, fremriBukur, aftariBukur;

public Padda (Graphics g)
{
super(g); // Sendir smid yfirklasans (p.e. Kvikindi) g.
// xhnit og yhnit sem Padda erfir fré4 Kvikindi eru midjan &
// fremri buknum og Ut frad henni og stefnu dyrsins er reiknad
// Gt hvar midjan & hausnum og aftari buknum eiga ad vera.
float hausXhnit = Math.round(xhnit +
fb h * Math.cos(stefna*Math.PI/180));
float hausYhnit = Math.round(yhnit -
fb h * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
float afturbuksXhnit = Math.round (xhnit -
fb ab * Math.cos(stefna*Math.PI/180));
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float afturbuksYhnit = Math.round(yhnit +
fb_ab * Math.sin (stefna*Math.PI/180)) ;
haus = new Hringur (h, hausXhnit, hausYhnit);
fremriBukur = new Hringur (fb, xhnit, yhnit);
aftariBukur = new Hringur (ab, afturbuksXhnit, afturbuksYhnit);

}

public void syna()
{
fremriBukur.xHnitMidju = xhnit;
fremriBukur.yHnitMidju = yhnit;
haus.xHnitMidju = Math.round (xhnit +
fb h * Math.cos (stefna*Math.PI/180)) ;
haus.yHnitMidju = Math.round(yhnit -
fb h * Math.sin(stefna*Math.PI/180));

aftariBukur.xHnitMidju = Math.round(xhnit -
fb ab * Math.cos (stefna*Math.PI/180));

aftariBukur.yHnitMidju = Math.round(yhnit +

fb _ab * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
myndflotur.setColor (litur);
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));
aftariBukur.syna (myndflotur) ;
fremriBukur.syna (myndflotur) ;
haus.syna (myndflotur) ;

}

public void fela()
{

syna () ;

}

padda hefur bara prjar adferdir auk peirra sem hin erfir fra kvikindi. bPar eru smio-
urinn Padda og adferdirnar syna og fela. Tegundin hefur 5 klasabreytur af tegund-
inni int sem geyma upplysingar um sterd likamshluta og bil milli peirra og 3 breytur
af tegundinni Hringur sem geyma likamshluta poddunnar.

bar sem yfirklasinn kvikindi hefur engan smid sem hagt er ad kalla 4 an pess ad
senda honum gildi verdur smidurinn padda ad byrja 4 ad kalla 4 smidinn Kvikindi
med skipuninni

super (qg) ;
Eins og fjallad var um i kafla 5.b byrjar hver smidur 4 ad kalla & smid yfirklasa. Sé

skipunin super ekki notud er sjalfkrafa kallad 4 smid yfirklasa an pess ad senda
honum neitt gildi.

[ smidnum parf varla ad skyra fleira. bad sem er torskildast vid adferdirnar syna og

fela er hvernig fela-adferdin virkar. Hun gerir ekkert nema kalla & syna. Til a0 fela

poddu dugar semsagt ad syna hana upp a nytt. Skyringin 4 pessu er skipunin
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));

Adgerdin XOR og setXORMode

Breytan myndflotur er af tegundinni Graphics og hlutir af peirri gerd geta verio i
tvenns konar ham: PaintMode o0g XORMode. Pegar hlutur af tegundinni Graphics er
fyrst buinn til er hann i PaintMode sem pydir ad litirnir sem teiknad er med leggjast
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yfir pad sem fyrir er. Sé hins vegar stillt & xorMode pé haga litirnir s¢ 6dru visi eins
og pu getur séd0 med pvi ad leysa verkefni A.2.

Verkefni A.2 *
Budu til applet sem hefur adeins pessa einu adfero:

public void paint (Graphics qg)

{

.setXORMode (new Color (255, 255, 255));
.setColor (new Color (255, 0, 0));
.fillRect (50, 50, 100, 100);

.setColor (new Color (0, 255, 0));
.fillRect (25, 75, 150, 50);

.setColor (new Color (255, 0, 0));
.fillRect (100, 25, 25, 75);

{eteteTe o RoNN0]

}

Profadu ad keyra applet-id og taktu eftir pvi hvernig litli ferningurinn par sem teikn-
ad er med raudu ofan i rautt verdur 4 litinn. Sjadu svo hvernig hegdun pess breytist ef:
a) fyrstu skipuninni er breytt i:

g.setXORMode (new Color (192, 192, 192));
b) stillt er & PaintMode 1 stad XoRMode med pvi ad sleppa fyrstu skipuninni.

[ Java er til adgerd sem heitir XOR og er tiknud med ~. Sé gefin

. . 1 xor 1 =0

skipunin 1 xor 0 = 1

int x = 65 ~ 44 8 xor é = é
XOor =

pa fer x gildid 109 vegna pess ad i tviundakerfi er talan 65 ritud

01000001 (p.e. 64+1) og talan 44 ritud 00101100 (p.e. 32+8+4)
og utkoman ur pvi ad beita XOR & pessar tver tviundakerfistolur er 01101101 sem er
ritad 109 1 tugakerfi (p.e. 64+32+8+4+1).

01000001
XOor 00101100

01101101

Adgerdin XOR setur 0 par sem bitarnir i badum télunum eru eins en 1 par sem peir
eru ekki eins. Ordid XOR er skammstéfun 4 ,,exclusive or* sem pydir annar og adeins
annar.

Litir eru taknadir med prem télum milli 0 og 255, p.e. prem télum sem hver um sig er
ritud med 8 stofum i tviundakerfi. Daemi:

Hvitt er 255 255 255 eda 1 tviundakerfi 11111111 11111111 11111111
Rautt er 255 0 0 eda 1 tviundakerfi 11111111 00000000 00000000
Gratt er 192 192 192 eda i1 tviundakerfi 11000000 11000000 11000000

Gerum rad fyrir ad breytan h geymi hvitan lit, breytan r raudan, bakgrunnurinn sem
teiknad er 4 sé grar, g, myndfloturinn heiti m og gefnar séu skipanirnar
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m.setColor (r);
m.setXORMode (h) ;

og sidan teiknad. Liturinn sem kemur 4 skjainn er fenginn med (h XOR g) XOR r.
Steerdin 1 sviganum (h XOR g) er reiknud svona:

11111111 11111111 11111111
Xor 11000000 11000000 11000000

00111111 00111111 OO111111

og (h XOR g) XOR rer

00111111 00111111 OO111111
Xor 11111111 00000000 00000000

11000000 00111111 00111111 = 192 63 63 (dumbrautt)

Pad merkilegasta vid xORMode er ad sé aftur teiknad med sama lit ofan i mynd pa
hverfur hin og fléturinn sem teiknad er 4 far aftur sinn upprunalega lit. S¢é til deemis
reiknad med raudu ofan i dumbrauda litinn i pessu demi verdur itkoman gré eins og
upprunalegi bakgrunnurinn pvi (h XOR dumbrautt) er

11111111 11111111 11111111
Xor 11000000 00111111 00111111

00111111 11000000 11000000

og ((h XOR dumbrautt) XOR r) er

00111111 11000000 11000000
XOor 11111111 00000000 00000000

11000000 11000000 11000000 = 192 192 192 (gréatt)

betta pydir ad sé stillt & xorMode og mynd teiknud og svo aftur teiknud alveg eins
mynd ofan i hana pa hverfur hun og eftir verdur upprunalegur litur eins og var 4 skjan-
um adur en teiknad var i fyrra skiptid. Petta er skyringin & pvi ad haegt er a0 fela
p6ddu med pvi einfaldlega ad teikna hana upp a nytt og adferdin fela barf ekkert
annad ad gera en ad framkvama syna.

. Padda teiknar nokkur strik og fleiri dyr buin til

Nu pegar buid er ad skilgreina pdddu er mal til komid ad bua til forrit sem laetur slikt
kvikindi gera eitthvad. Ef pu hefur leyst verkefni A.1 kannastu vid petta forrit.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit OA 01
// Dyrl
//
public class Dyrl extends Applet
{
Padda p;
Button bFram, bHaegri, bVinstri;
Graphics g;
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public void init ()
{
bFram = new Button ("Fram");
bHaegri = new Button ("Haegri");
bVinstri = new Button ("Vinstri");
this.add (bFram) ;
this.add (bHaegri) ;
this.add (bVinstri) ;
= this.getGraphics();
new Padda (g);
.xhnit = 100;
.yvhnit = 100;
.litur = new Color (0, 0, 255);
.liturStriks = new Color (255, 0, 0);
.dregurStrik = true;

'O 'O 'O 'O 'C T Q

}

public void paint (Graphics g)
{

p.syna();
}

public boolean action(Event e, Object o)

{

if (e.target == bFram) {p.fram(10); return true;}
if (e.target == bHaegri) {p.haegri(10); return true;}
if (e.target == bVinstri) {p.vinstri(10); return true;}

return false;

Verkefni A.3 *

Notadu klasann pyr1 sem fyrirmynd og budu til forrit sem letur tvaer pdddur, eina
grena og eina gula, pvalast um. Forritid 4 ad hafa prja takka fyrir hvora péddu (einn
fyrir afram, einn fyrir vinstri beygju og einn fyrir haegri beygju).

Verkefni A.4

Breyttu lausninni 4 A.3 pannig ad poddurnar séu prjar og takkarnir adeins 3 (einn fyrir
afram, einn fyrir vinstri beygju og einn fyrir haegri beygju) og hagt s¢ ad stjorna pvi
hvada padda hreyfist med pvi ad skrifa 1, eda 2 eda 3 i textareit.

Verkefni A.5

Budu til nyja tegund kvikinda og lattu hana heita Maur og vera eins og padda nema
helmingi minni. Breyttu svo lausninni & A.3 pannig ad i stadinn fyrir tvaer poddur sé
ein padda og einn maur.

[ pvi sem eftir er af pessum kafla og i nastu tveim verda klasarnir Kvikindi, Hringur
og padda sem hér hafa verid skilgreindir notadir og tveir til vidbotar. Peir koma hér
og heita Bjalla og Ormur.
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import Jjava.awt.*;

//

// forrit OA 01

// Bjalla

//

public class Bjalla extends Kvikindi

{
private final int b = 5; // Radius buks
private final int h = 2; // Radius hauss
private final int s = b+h; // Fjarlegd fra midjum

// buik 1 midjan haus.
private Hringur haus, bukur;

public Bjalla (Graphics g)
{

super (g) ;

float hausXhnit

Math.round (xhnit +

s * Math.cos (stefna*Math.PI/180));
Math.round (yhnit -

s * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
haus = new Hringur (h, hausXhnit, hausYhnit);
bukur = new Hringur (b, xhnit, yhnit);

float hausYhnit

}

public void syna ()
{
bukur.xHnitMidju = xhnit;
bukur.yHnitMidiju yhnit;
haus.xHnitMidju = Math.round (xhnit +
s * Math.cos (stefna*Math.PI/180));
haus.yHnitMidju = Math.round(yhnit -
s * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
myndflotur.setColor (litur);
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));
bukur.syna (myndflotur) ;
haus.syna (myndflotur) ;

}

public void fela()
{
syna () ;
}
} // Hér endar klasinn Bjalla

import java.awt.*;

//

// forrit OA 01

// Ormur

//

public class Ormur extends Kvikindi
{

private final int s = 5; // s er fjérdungur af lengd ormsins

public Ormur (Graphics g)
{
super (g) ;

}
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public void syna/()

{
double dx = s*Math.cos(stefna*Math.PI/180);
double dy = s*Math.sin(stefna*Math.PI/180);

int midjalx = (int) (xhnit - dx);
int midjaly = (int) (yvhnit + dy);
int midja2x = (int) (xhnit + dx);
int midja2y = (int) (yvhnit - dy);

myndflotur.setColor (litur);
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));
myndflotur.drawArc (midjalx-s, midjaly-s, 2*s, 2*s,
(int) stefna, 180);
myndflotur.drawArc (midja2x-s, midjal2y-s, 2*s, 2*s,
(int) stefna+180, 180);
}

public void fela()
{

syna () ;
}

} // Hér endar klasinn Ormur

A.f. Tatugrafik

begar teiknad er 4 tolvuskja er stundum notad hnitkerfi eins og kynnt var i 5. kafla. Til
a0 teikna t.d. rétthyrndan jafnarma prihyrning & myndfl6tinn, g, eru pa notadar skip-
anir eins og

g.drawLine (50, 50, 100, 50);
g.drawLine (100, 50, 100, 100);
g.drawLine (100, 100, 50, 50);

En stundum eru myndir teiknadar med skipunum 4 bord vid fram, haegri og
vinstri sem eru innbyggdar i kvikindin sem hér hafa verid til umfjollunar. Haegt er
ad nota pessar skipanir til ad lata poddu, p, draga rétthyrndan jafharma prihyrning

Svona:
p.fram(50) ;
p.haegri (90);
p.fram(50) ;
p.haegri (135);
p.fram(Math.sqrt (50*50 + 50*50)); // Lengd & langhlid reiknud med
p.haegri (135); // reglu Pypagdbrasar.

Tolvugrafik sem byggist fyrst og fremst 4 skipunum eins og fram, haegri o0g
vinstri (p.e. tilfeerslu fremur en hnitum) er kollud tatugrafik. Haegt er ad nota klas-
ana padda, Bjalla og Ormur til ad teikna myndir med tatugrafik.

Verkefni A.6 *
Budu til forrit sem laetur pdddu draga ferning 4 skjainn med 50 skrefa 16ngum hlidum.

Verkefni A.7 *
Lattu p6ddu draga reglulegan fimmhyrning 4 skjainn med 50 skrefa 16ngum hlidum.
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Verkefni A.8 *

Lattu poddu teikna hring med radius 50. (Ath. ekki er hagt ad bua til fullkominn hring
med skipununum fram, haegri 0g vinstri en pad er hagt ad bua til feril sem litur
ut eins og hringur med pvi ad teikna reglulegan marghyrning med mjég morgum horn-
um. A venjulegum tolvuskja sést t.d. litill munur 4 45-hyrningi og hring).

Hér kemur deemi um forrit sem leetur pdddu teikna 6gn floknari mynd.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit OA 01
// Dyr2
//
public class Dyr2 extends Applet
{
Padda p;
Graphics g;

public void init ()

{

this.getGraphics();
= new Padda(g);
.xhnit = 100;

.yhnit = 100;
.dregurStrik = true;

'O 'O ' 'O Q

}

public void paint (Graphics g)
{
p.synal();
for (int j=5; j<500; J+=5)
{
p.fram(j*0.01);
p.vinstri(5);

Verkefni A.9
Profadu ad keyra pyr2 og reyndu ad skilja hvernig forritid virkar. Breyttu pvi svo
pannig a0 spirallinn fari i 3 hringi.

A.g. Fylki af kvikindum

Eins og minnst hefur verid 4 er vandraedalaust ad geyma hlut af tegundinni padda 1
breytu af tegundinni Kvikindi (pvi Padda er Kvikindi). Ef petta er gert er adeins
haegt ad lata podduna framkvema par adferdir sem eru skilgreindar i klasanum
Kvikindi en pad kemur ekki ad sok pvi i klasanum padda eru engar adferdir til
vidbotar vid par sem Kvikindi byr yfir. Par eru adeins utfaerdar adferdirnar syna og
fela sem eru skilgreindar sem abstract adferdir i Kvikindi. Padda sem er geymd i
breytu af tegundinni kvikindi getur pvi gert allt sem poddur yfirleitt geta.
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Eftirfarandi forrit geymir prju kvikindi (eina pdddu, eina bjollu og einn orm) i fylki.
Taktu eftir pvi hversu audvelt er ad lata 611 kvikindin i fylkinu ferdast um eins og hér
er gert i paint-adferdinni.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit OA 01
// Dyr3
//
public class Dyr3 extends Applet
{
Kvikindi[] k;
Graphics g;

public void init ()

{

k = new Kvikindi[3];
g = this.getGraphics();
k[0] = new Padda(qg); // Pad er hegt ad setja hlut af
k[0] .xhnit = 50; // tegundinni Padda (eda Ormur eda
k[0].yhnit = 150; // Bjalla) i breytu af tegundinni

// Kvikindi. Allt sem er af tegundinni
k[1] = new Ormur (g); // Padda er lika af tegundinni Kvikindi
k[1l].xhnit = 100; // Ppar sem Padda er undirklasi (eda
k[1].yhnit = 150; // undirtegund) Kvikindi. Fylkid K

// hefur rum fyrir 3 Kvikindi og i pad
k[2] = new Bjalla(qg); // er hér sett eitt Kvikindi af hverri
k[2] .xhnit = 150; // tegundanna: Padda, Bjalla og Ormur.
k[2].yhnit = 150; // Par sem k er skilgreint sem fylki

// af Kvikindum geta hlutirnir 1 k
// adeins framkvaemt ber adferdir sem tilheyra tegundinni
// Kvikindi. Par & medal eru abstract adferdirnar syna og fela
// sem eru Utferdar 1 undirkldsunum.

for (int i=0; i<k.length; i++)
{

k[i].dregurStrik = true;
}

public void paint (Graphics g)
{
for (int i=0; i<k.length; i++)
{
k[i].synal();
}

for (int j=5; j<500; j+=b5)
{
for (int i=0; i<k.length; i++)
{
k[i].fram(j*0.01);
k[i] .vinstri(5);
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Verkefni A.10

hvert sinn hringinn pannig ad ttkoman verdi

Notadu pyr3 sem fyrirmynd og budu til forrit sem laetur fylki af 5 kvikindum teikna

eins og merki Olympiuleikanna.

A.h. Undirforrit og faribreytur

bar adferdir sem hafa verid byggoar til pessa hafa flestar verid einfaldar. Floknari ad-
ferdir eru yfirleitt samsettar ur mérgum einfoldum. bPegar einfaldar adferdir eru notad-

ar sem byggingareiningar i floknari adferdir

er paer kalladar undirforrit. Undirforrit er

sjalfsteed eining sem sinnir einum verkpatti eda hluta af samsettu verki. Hér fer 4 eftir
klasi sem inniheldur medal annars einfalda adferd til ad smida ferning. bessa adferd er

haegt ad nota til ad byggja eitthvad floknara.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit O0A 01
// Dyré
//
public class Dyr4 extends Applet
{
Bjalla b;
Graphics g;

public void init ()

{

this.getGraphics();
new Bjalla(g);
.xhnit 100; b.yhnit
.dregurStrik true;

100;

o0 0WQ

}

public void ferningur (Kvikindi k,
{

//
//
//
//
//

for

{

(int i=1; i<=4; i++)
k.fram(lengdHlida) ;
k.haegri (90) ;

}

public void paint (Graphics qg)
{
b.syna();
ferningur (b, 60);

}

double lengdHlida)

Ath. breyta af tegundinni
Kvikindi getur tekid vid

hlut af tegundinni Bjalla
bvi Bjalla er undirklasi

tegundarinnar Kvikindi.

Hér er adferdinni ferningur sent eitt kvikindi (p.e. dyrid sem & ad teikna ferninginn)
og ein tala (sem segir hvad hann 4 ad vera stor). Pad kann ad virdast dparfi ad senda
adferdinni hlut af tegundinni kvikindi. Veri ekki haegt ad lata hana nota klasa-

breytuna b og hafa hana svona:

123




Atli Hardarson

public void ferningur (double lengdHlida)
{
for (int i=1; i<=4; i++)
{
b.fram(lengdHlida) ;
b.haegri (90);

}

og lata paint-adferdina framkvaema hana med pvi ad segja bara

ferningur (60) ;

betta vaeri vissulega haegt en pad hefur samt dkosti 1 for med sér ad lata adferdir nota
klasabreytur. Adferd sem hefur engar klasabreytur heldur adeins stadveaerar breytur og
feeribreytur getur stadid obreytt pott hun sé flutt 1 adra klasa eda ndfnum 4 klasabreyt-
um sé breytt.

Pad er hagt ad nota adferdina ferningur i pyr4 algerlega dbreytta pd klasanum sé
breytt pannig ad kvikindid sem teiknar s¢ ekki lengur Bjalla sem heitir b heldur t.d.
Padda sem heitir p.

Verkefni A.11%
Profadu ad breyta paint-adferdinni i byr4 pannig ad hun verdi svona:

public void paint (Graphics g)
{
b.syna();
for (int i=1; 1i<=10; i++)
{
ferningur (b, 60);
b.haegri (36);

}

Verkefni A.12
Breyttu paint-adferdinni i Dyr4 pannig ad hin noti adferdina ferningur til ad
teikna mynd eins og er hér ad nedan til vinstri.

Verkefni A.13

Breyttu paint-adferdinni i pyr4 pannig ad hin noti adferdina ferningur til ad
teikna mynd eins og er hér ad nedan til haegri. Til ad leysa petta verkefni parf ad fera
kvikindi til 4n pess ad pad dragi strik. Petta er haegt ad gera med pvi ad gefa
klasabreytunni dregurstrik gildid false.

|
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Hér til haegri er deemi um nokkud flokna mynd af blomi.

bao er erfitt ad bua til adferd til ad teikna svona flokinn

hlut. En ef buid er ad bua til adferd til ad teikna lauf eins
og er hér til vinstri pa er vandalaust ad
teikna blom med pvi ad gera lauf aftur og
aftur og beygja 4 milli.

Hugsum okkur ad titillina adferdarinnar
til a0 teikna lauf sé svona:

public void lauf (Kvikindi k, double radius)

og breyturnar k og radius hafi fengid gildi, pa er hagt
a0 teikna blém med skipununum:
for (int i=1; i<=fjoldiKronublada; i++)

{

lauf (k, radius);
k.haegri (360/fjoldiKronublada) ;
}

Skynsamlegasta leidin til ad bua til forrit sem teiknar blom er ad byrja 4 ad imynda sér
ad buid sé ad bua til adferd til ad teikna lauf. Pad er svo hagt ad velta pvi fyrir sér
seinna hvernig 4 ad gera hana.

bad er ekki audvelt ad teikna lauf en ef bliid er ad smida adferd til ad teikna boga eins
og er hér ad ofan til haegri pa er vandalaust ad bua til lauf.

Hugsum okkur ad adferdin til ad teikna boga hafi titillinuna:
public void hbogi (Kvikindi k, double radius, int gradur)

pa er haegt ad bua til adfero til ad teikna lauf ur tveim bogum svona:

public void lauf (Kvikindi k, double radius)
{

hbogi (k, radius, 90);

k.haegri (90);

hbogi (k, radius, 90);

k.haegri (90);
}

Vid hofum nu einfaldad vandamalid ad teikna blom. bad eina sem & eftir ad gera er ad
bua til adfero til ad teikna boga.

Hér fer 4 eftir klasi sem notar pessar adferdir til ad lata péddu draga upp mynd af
blomi. Taktu eftir pvi ad adferdirnar nota engar klasabreytur heldur eingongu feeri-
breytur og stadverar breytur.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit OA 01
// Dyr5
//
public class Dyrb extends Applet
{
Bjalla b;
Graphics g;
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public void init ()

{

= this.getGraphics () ;
= new Bjalla(qg);
.xhnit = 100;

.yvhnit = 100;
.dregurStrik = true;

OO0 00oWQ

}

public void hbogi (Kvikindi k, double radius, int gradur)
{
double skref = 2*Math.PI*radius/360;
for (int i=1; i<=gradur; i++)
{
k.fram(skref) ;
k.haegri(1l);

}

public void lauf (Kvikindi k, double radius)
{

hbogi (k, radius, 90);

k.haegri (90);

hbogi (k, radius, 90);

k.haegri (90);
}

public void blom(Kvikindi k, double radius, int fjoldiKronublada)
{
for (int i=1; i<=fjoldiKronublada; i++)
{
lauf (k, radius);
k.haegri (360/fjoldiKronublada) ;

}

public void paint (Graphics g)

{
b.syna();
b.liturStriks = new Color (255, 0, 0);
blom(b, 60, 7);

Verkefni A.14
Notadu adferdina hbogi Ur Dyr5 til ad smida adferdir til ad teikna hjarta og spada
eins og eru & spilum.

Verkefni A.15

Budu til forrit sem teiknar mynd eins og er hér fyrir nedan. (Ath. pu getur notad hbogi
ur pyr5 til ad gera Oldutoppana en til ad gera 6ldudalina er best ad nota svipada
adferd med vinstri-beygju. Hun geeti t.d. heitid vbogi.)
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A.Xx. Spurningar og umhugsunarefni

1. A0 hvada leyti er skilgreining a4 abstract adferd olik skilgreiningum a 60rum
adferdum?
2. Hvad er haegt ad gera med abstract adferoum sem er ekki hagt ad gera an
peirra?
3. Hvad er ekki haegt ad gera vid klasa sem inniheldur abstract adferdir?
4. Af hverju er ekki haegt ad nota eftirfarandi skipanir til ad bua til hlut af tegundinni
Graphics?
Graphics x;
x = new Graphics();
5. Hvad er ekki hagt ad gera vid klasa sem eru final og hvada kosti hefur pad ad
skilgreina klasa sem final?
6. Undir hvada kringumstedum er smidur abstract tegundar (klasa) framkvaemdur
fyrst ekki er hagt ad ba til einstaka hluti af henni?
7. Hvada gildi feer x ef pessi skipun er gefin?
int x = 10712;
8. Hvada munur er 4 paintMode 0g XORMode?
9. Hvad er tatugrafik?
10. Hvada adferdir getur hlutur af tegundinni padda framkvamt ef hann er geymdur i
breytu sem er skilgreind sem Object?
11. Hugsadu pér ad klasinn Lifvera sé skilgreindur svona:
public abstract class Lifvera
{
public abstract void etal();
public abstract void wvaxal();
public abstract void deyja();
}
Hvada adferdir verda undirklasar 1i fvera ad innihalda?
12. Hvad er undirforrit?
13. Hvada kostir fylgja pvi ad lata adferdir ekki nota neinar klasabreytur heldur
eingdngu stadveerar breytur og faeribreytur?
Til umhugsunar

Undir lok pessa kafla var fjallad um hvernig hagt er ad byggja floknar adferdir ur 60r-
um einfaldari. Eitt mikilvaegasta vidfangsefni télvufraedinnar er ad moéta adferdir til ad
henda reidur a floknum verkefnum og skipta peim i einfaldari verkpaetti.

Su adferd til ad takast a4 vio flokin verk sem hér var kynnt er kollud ofansekin (a
ensku ,,top-down*) pvi pad er byrjad a toppnum, ef svo ma segja, og undirstddurnar
(einfoldustu verkpeettirnir) smidadar sidast. bPessari adferd ma beita 4 alls konar vio-
fangsefni. Vid getum t.d. skrifad adferd til ad baka sukkuladikdku svona:
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void bakaSutukkuladikdku ()

{
buaTilKokubotn () ;
BuaTilSukkuladikrem() ;
setjaStkkuladikremidAKskubotninn () ;

}

Nu er btid ad skipta verkinu i prja einfaldari peetti. Pa er ad radast & pann fyrsta peirra:

void butaTilKokubotn ()

{
hreraDeig () ;
hitaOfn () ;
setjaDeigIMoét () ;
setjaMétIofn () ;
bida () ;
takaMétUtUrofni () ;

}

Hér er buiid ad skipta pessum paetti verksins nidur i sex einfaldari paetti. Sumum peirra
ma svo skipta i enn einfaldari. Ef sukkuladikdkuforritio 4 ad framkvamast af mennsk-
um manni er edlilegast ad halda afram ad skipta verkpattum nidur i einfaldari undir-
peetti par til vid komum ad skipunum sem atla méa ad hver madur geti unnid eftir, an
frekari utskyringa. Séum vid hins vegar ad skrifa forrit fyrir t6lvu pa héldum vid
afram ad skipta vidfangsefninu nidur i sifellt einfaldari verkpeetti par til kemur ad
verkpattum sem eru nogu einfaldir til ad audvelt sé ad lysa peim med ordafordanum
sem er innbyggdur i forritunarmalid og pa klasa sem fylgja med pvi.

Hvernig er edlilegast ad skipta pessum verkum nidur i einfaldari verkpeetti?

a) Skipta um dekk a bil.

b) bvo pvott i pvottavél og hengja hann til perris.

c) Sortera spilastokk pannig ad 6l raudu spilin lendi 1 einum bunka og 611 pau svortu
i 60rum.

Sum Dpessara verka eru pess edlis ad til ad vinna pau parf ad endurtaka somu adgerdir
nokkrum sinnum eda ga hvort einhver skilyrdi eru uppfyllt. Sama mé reyndar segja
um adferdina vid ad baka sukkuladikoku. Einn undirpattur adferdarinnar vid ad hraera
deig er kannski i pvi folginn ad brjota nokkur egg. Pann undirpatt meetti ef til vill
utfeera svona:
void brjétaEgg(int n)
{
for (int i=0; i<n; i++)
{
brjétaEittEgg() ;

}
}

Hver af verkunum sem talin voru upp undir lidum a, b, og ¢ hér ad ofan eru pess edlis
ad pad purfi ad nota endurtekningu (slaufu) eda skilyrdi (if-skipun) til ad utfaera pau?
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B.a. bradir og kvikmyndir

Einn af klosunum sem fylgja med Java i pakkanum java.lang heitir Thread. Pessi
klasi og undirklasar hans kallast predir. Thread hefur m.a. adferdir sem heita run,
start, stop, suspend 0g resume. Undirklasar Thread purfa ad hafa sina eigin run-
adferd sem yfirskyggir run-adferd Thread.

Med pvi ad nota predi er haegt ad lata forrit vinna morg verk samtimis. Til ad setja
préd i gang er adferdin start framkvaemd. Hun setur run-adferd pradarins i gang.

Hugsum okkur ad t sé af einhverri tegund og gefnar séu skipanirnar
skipunA () ;
t.adferdl ();
skipunB () ;
skipunC () ;

pa er byrjad 4 ad framkvaema skipuna og pegar pvi er lokid er t latinn framkvaema
adferdl. skipunB er svo ekki framkvemd fyrr en t hefur lokid vid ad framkvema
adferdl og pegar skipunB er lokid er tekid til vid skipunc.

Hugsum okkur nti ad t sé pradur og gefnar séu skipanirnar

pa er byrjad 4 ad framkvaema skipuna, sidan er t latinn framkvema start-adferdina
sem setur run-adferd t 1 gang en pad er ekki bedid med ad framkvaema skipunB par
til run-adferinni Iykur heldur eru skipunk og svo skipuncC framkvaemdar medan run-
aoferd pradarins t er i gangi.

Keyrslu prédar lykur (hann deyr sem kallad er) ef run-adferdin lykur keyrslu eda
adferdin stop er framkvamd. Oft inniheldur run endalausa slaufu og pa heldur prad-
urinn afram par til stop-adferdin er framkvaemd.

Hegt er ad stodva keyrslu pradar timabundid med suspend og setja hana aftur i gang
meod resume.

Java forrit sem ekki notar Thread eda undriklasa hans er i raun og veru einn pradur.
Samhlida keyrslu hans fer fram ruslatinsla pvi tilkurinn sem keyrir klasana sér sjalf-
krafa um ad henda Gr minni télvunnar hlutum sem horfnir eru r notkun. Ruslatinslan
er annar pradur. Vid verdum ekkert vor vid hann. En ef hann veri ekki keyrdur er haett
vid ad minni télvunnar fylltist vid langvarandi keyrslu storra forrita.

Forrit OB _01 synir hvernig predir eru bunir til og hvernig adferdirnar start, stop,
suspend 0g resume eru notadar. Forritid er myndad ur tveim klésum sem heita
Kvikmyndir 0g Traedir. beir eru badir i somu skra enda er allt i lagi ad hafa marga
klasa i somu skranni ef adeins einn peirra er public. (Skrain verdur pa ad heita sama
nafni og public klasinn.)

Klasinn Thradur er pradur. Hann erfir start, stop, suspend 0g resume adferdir
Thread en hefur sina eigin run adferd eins og allir praedir. Smidurinn Thradur tekur
vid einum hlut af tegundinni Kvikmyndir og prem heiltolum. Fyrstu tvaer télurnar
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segja hvar 4 ad setja myndirnar og su sidasta hvad hver mynd 4 ad vera margar milli-
sekundur & skjanum.

Smidurinn les 5 myndir inn i1 fylki af myndum. Til pess notar hann adferdina
getImage sem tilheyrir klasanum applet. Med pessari adferd er haegt ad lesa myndir
a gif og jpg formi. Par sem adferdin tilheyrir applet parf smidurinn hlut af peirri teg-
und til ad framkvaema adferdina. kvikmyndir er undirklasi applet og feribreytan k
er af peirri tegund.

Adferdin getImage tekur vid tveim strengjum sem eru stadsetning (p.e. efnisskrd) og
heiti skraar. Hér er adferdin getCodeBase latin sjd um ad skila stadsetningu myndar.
bessi adfero tilheyrir klasanum applet og skilar heiti efnisskrarinnar sem Applet-id
var sott ar. Til ad haegt sé¢ ad sekja mynd i fyrsta holf fylkisins myndir med skipun-
inni

myndir[0] = k.getImage (k.getCodeBase(), "olil.gif");

parf hiin ad vera i skra sem heitir olil.gif og er stadsett i somu efnisskra og Applet-id
k. Til a0 forritid virki rétt purfa skrarnar olil.gif, oli2.gif, ... oli5.gif ad vera i somu
efnisskra og forritio.

Adferdin run inniheldur endalausa slaufu sem synir myndirnar fimm i r60 aftur og
aftur. Adferdin bida leetur pradinn bida, eda ,,sofa* sem kallad er. Hun tekur vid t6lu

r

sem segir hvad a4 ad ,,sofa” i margar millisekindur. bessi adferd verdur utskyrd i
kafla D.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 0B 01
// Kvikmyndir
//
class Tradur extends Thread
{
Graphics g;
Image[] myndir;
Kvikmyndir km;
int xHnit, yHnit, bidtimi;

public Tradur (Kvikmyndir k, int x, int y, int bid)
{

g = k.getGraphics() ;

km = k;

bidtimi = bid;

xHnit = x; yHnit = y;

myndir = new Image[5];

myndir[0] = k.getImage (k.getCodeBase(), "olil.gif");
myndir[1] k.getImage (k.getCodeBase (), "oli2.gif");
myndir[2] = k.getImage (k.getCodeBase(), "oli3.gif");
myndir[3] = k.getImage (k.getCodeBase(), "olid.gif");
myndir[4] = k.getImage (k.getCodeBase(), "olib5.gif");

}

void bida(long t)
{
try {this.sleep(t);}
catch (InterruptedException e) {}
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public void run ()
{
while // Slaufan fer enda

{

(true)

for (int 1 0; 1 < 5; 1i++)
{
g.drawImage (myndir[i], xHn

bida (bidtimi) ;

public class Kvikmyndir extends Applet
{
Tradur tl, t2;
Button tlAfStad, t2AfStad, tlBida,
public void init ()
{
tl1AfStad =
t1lBida

Button ("Nr.
Button (" Nr.
t2AfStad new Button ("Nr.
t2Bida new Button (" Nr.
this.add (t1lAfStad) ;
this.add (tlBida) ;

//

new
new

(
( 1 bi
= (

2 bi

1 i gang")
2 1 gang
this.add (t2AfSta

this.add (t2Bida) ;
Hlutur af tegundinni Kvikmyndir sendir smidnum Tradur this,

laust hring eftir hring.

it, yHnit, km);

t2Bida;

7
o1 ") ;
"

Al

o1 !

’

)
)
);
d)

// b.e. sjidlfan sig.
tl = new Tradur (this, 45, 100, 800);
t2 = new Tradur(this, 105, 100, 200);
tl.start(); // Setur run adferd tl af stad.
t2.start(); // Setur run adferd t2 af stad.
}
public void destroy() // Applet framkvaemir destroy adferdina

{ //
tl.stop(); // Stddvar
t2.stop(); // Stddvar

public boolean action (Event e,

{

if (e.target == tlAfStad)

// Setur pradi
// ef hann er

tl.resume () ;
return true;

(e.target t1lBida)

tl.suspend() ;

return true;
// resume.

(e.target == t2AfStad)

t2.resume () ;
return true;
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if (e.target == t2Bida)
{

t2.suspend () ;

return true;

}

return false;
}

init-adferd klasans kvikmyndir byr til tvo praedi af tegundinni Thradur og setur pa
bada i gang. Adferdin action sér um ad stddva praedi og setja aftur af stad pegar ytt
er 4 videigandi takka.

begar applet hettir keyrslu framkvaemir pad adferd sem heitir destroy. Hér inni-
heldur hun skipanir sem stodva (drepa) bada praedina.

Hlutir af tegundinni Thradur Durfa ad nota adferdirnar getGraphics (til ad na i
myndflot sem hagt er ad setja myndirnar &), get Tmage (til ad lesa myndir af diski) og
getCodeBase (til a0 finna i hvada efnisskra forritio er). Klasinn Thread inniheldur
ekki pessar adferdir en per tilheyra allar klasanum applet (og par med Kvikmyndir
sem erfir fra Applet). Tver sidasttoldu adferdirnar eru skilgreindar i Applet en
getGraphics-adferdin er arfur frd panel sem erfir hana fra container sem erfir
hana frd component. Til pess ad Thradur geti notad pessar adferdir sem tilheyra
applet Dparf ad senda smidnum hlut af peirri gerd. Einfaldasta adferdin til pess er ad
lata hlutinn af tegundinni Kvikmyndir senda sjalfan sig. Hver hlutur kallar sjalfan sig
this og praedirnir t1 og t2 eru smidadir med

new Tradur (this, 45, 100, 800);
new Tradur (this, 105, 100, 200);

tl
t2

Verkefni B.1 *

Budu til forrit sem spilar tveer olikar kvikmyndir. Til ad gera petta parftu ad byrja & ad
teikna tver myndaseriur og vista myndirnar sem gif eda jpg. Applet-id sem setur
pradina i gang getur verid alveg eins og Kvikmyndir nema hvad t1 og t2 purfa ad
vera hvor af sinni gerd.

Lifandi kvikindi

[ sidasta kafla voru bunar til prjar tegundir kvikinda. Hagt er ad gaeda pau lifi med pvi
a0 breyta yfirklasanum Kvikindi ur forrit 0A 01 i prad. Til ad gera petta dugar ad
breyta titillinu hans ar

public abstract class Kvikindi

public abstract class Kvikindi extends Thread

Til ad pradur geri eitthvad verour hann ad hafa run-adferd. Ekki er p6 naudsynlegt ad
baeta run-adferd vid Kvikindi par sem st tegund er abstract og aldrei bunir til hlutir af
henni. Nog er ad bata run-adferd vid klasana Bjalla, padda 0g Ormur.

Hér kemur Bjalla med run-adferd. Klasinn Hringur sem Bjalla notar er dbreyttur
fra forrit 0A 01 og i klasanum Kvikindi er adeins titillinunni breytt.
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import Jjava.awt.*;
import Jjava.util.Random;

//
//
//
//
//
//
//
//

forrit 0B 02
Bjalla

Eins og Bjalla i1 forrit OA 0l nema hér hefur run adferd verid beaett
vid sem og adferdunum rekstAVegg og bida. run notar
java.util.Random svo sa& klasi er fluttur inn hér fyrir ofan.

public class Bjalla extends Kvikindi

{

private final int b = 5; // Radius buks

private final int h 2; // Radius hauss

private final int s = b+h; // Fjarlegd fra midjum
// buk 1 midjan haus.

private Hringur haus, bukur;

public Bjalla (Graphics g)
{
super (g) ;
float hausXhnit = Math.round (xhnit +
s * Math.cos (stefna*Math.PI/180));
float hausYhnit = Math.round(yhnit -
s * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
haus = new Hringur (h, hausXhnit, hausYhnit);
bukur = new Hringur (b, xhnit, yhnit);

}

public void syna ()

{

bukur.xHnitMidju xhnit;
bukur.yHnitMidju = yhnit;
haus.xHnitMidju = Math.round(xhnit +
s * Math.cos(stefna*Math.PI/180));
haus.yHnitMidju = Math.round(yhnit -
s * Math.sin(stefna*Math.PI/180));
myndflotur.setColor (litur);
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));
bukur.syna (myndflotur) ;
haus.syna (myndflotur) ;

}

public void fela()
{
syna () ;

}

// Pad sem er hér fyrir nedan er vidbdét vid Bjalla i forrit OA O1.
void bida(long t)

{ // 1 kafla D verdur skyrt

try {this.sleep(t);} // hvad try og catch gera.
catch (InterruptedException e) {}
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public boolean rekstAVegqg()
{

return (xhnit < myndflotur.getClipRect().x + s) ||
(yvhnit < myndflotur.getClipRect().y + s) ||
(xhnit > myndflotur.getClipRect () .width - s) ||
(yvhnit > myndflotur.getClipRect () .height - s);

}

public void run ()
{
double skreflengd;
Random r = new Random() ;
while (true)
{
skreflengd = 2+r.nextGaussian();
fram(skreflengd) ;
if (rekstAvegg())

{
fram(-skreflengd) ;
vinstri (180*r.nextGaussian()) ;

}

vinstri (15*r.nextGaussian());
bida (30) ;

Adferdin run notar hlut af tegundinni Random sem er i pakkanum java.util.
Random er slembitalnagjafi, p.e. hlutur sem skilar tolum véldum af handahofi. Klasinn
Random inniheldur m.a. adferdina nextGaussian. Su adferd skilar gildi af tegundinni
double og hagar sér pannig ad sé¢ henni beitt oft eru télurnar sem Ut koma
normaldreifdar med medaltalid 0 og stadalfravikio 1. (Petta pydir ad oftast eda i um
68,25% tilvika kemur tala milli -1 og 1, i um pad bil 95,5% tilvika er talan milli -2 og
2 0g199,75% tilvika kemur tala milli -3 og 3.)

Klasinn random inniheldur svokallad slembifall, p.e. fall sem velur tolur af handahofi.
A0 visu er ekki um eiginlega tilviljun ad raeda heldur adeins reikniformtlu sem hagar
sér ndgu oOreglulega til pess ad s€ henni beitt aftur og aftur pa virdast utkomurnar vera
handaho6fskenndar. Um slembif6ll verdur fjallad nanar i naesta kafla.

Adferdin run latur bjollu pvelast um med pvi ad fara aftur og aftur fram um
2+r.nextGaussian () 0gbeygjaum 15*r.nextGaussian (). Petta pydur ad i um ad
bil 99,75% tilvika fer hun fram um -1 til 5 skref og beygjan er oftast innan vid 15
gradur til haegri eda vinstri og 6rsjaldan meira en 45 gradur.

Adferdin bida er eins og i klasanum Kvikmyndir i forrit OB _01. Han verdur utskyrd
betur i kafla D.

Adferdin rekstavegg skilar true ef Bjalla er komin ad jadri myndflatar. Hin
notar getCliprect adferdina i klasanum Garphics. S adferd skilar hlut af tegund-
inni Rectangle (ferhyrningur) med klasabreyturnar %, y, width og height, allar af
tegundinni int. Peer tver fyrsttdldu geyma x og y hnit hornsins efst til vinstri. Fer-
hyrningurinn sem getClipRect skilar er pad svaedi sem hagt er ad teikna 4. Haegt er
ad stilla sterd og stadsetningu pessa svaedis med adferdinni clipRect. Daemi um
notkun hennar mé sja i klasanum pyralifl sem fer hér 4 eftir. Hann raesir tver bjoll-
ur og leetur peer pvaelast um.

134



Java - Kennslubok 1 forritun fyrir framhaldsskoéla

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit OB 02
// Dyralifl
//
public class Dyralifl extends Applet
{
Bjalla bl, b2;
Graphics g;

public void init ()
{
g = this.getGraphics();
g.clipRect (0,0,this.size () .width, this.size () .height);

bl = new Bjallal(qg);

bl.xhnit = 50;

bl.yhnit = 100;

// bl.litur = new Color (128, 64, 0); // Gengur ekki

b2 = new Bjallal(qg);

b2.xhnit = 150;

b2.yhnit = 100;

// b2.litur = new Color (64, 128, 0); // Gengur ekki
}

public void paint (Graphics g)
{
bl.synal():;
b2.syna();
bl.start();
b2.start ()

’

}

public void destroy()
{

bl.stop():;
b2.stop () ;
}
}
Verkefni B.2

Keyrdu forrit 0B_02. bad samanstendur af klésunum kvikindi, Hringur, Bjalla 0g
Dyralifl. Battu svo vid klasann Dyralifi tokkum til ad stédva bjollurnar
(suspend) og setja per aftur af stad (resume). Pad parf tvo takka fyrir hvora bjollu.

Verkefni B.3

Beattu bida-, rekstAvegg- 0g run-adferdum vid orm 0g Padda eins og gert var vid
Bjalla 1 forrit 0B 02 og budu svo til forrit sem laetur eitt kvikindi af hverri tegund
pvealast um skjainn. Lattu poddur fara tvofalt hradar en bjollur og orma tvofalt hegar.
Hafou leidina sem ormarnir fara hlykkjottari en leidirnar sem bjollur og poddur fara.
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Verkefni B.4
I init-adferd Dyralifl eru linurnar:

// bl.litur = new Color (128, 64, 0); // Gengur ekki

0g

// b2.litur = new Color (64, 128, 0); // Gengur ekki

ber innihalda skipanir sem gefa bjéllunum tveim o6lika liti en eru gerdar ovirkar med
pvi ad hafa // fremst. Gerdu pessar linur virkar med pvi ad eyda // fremst ur peim og

préfadu svo ad keyra forritid. Reyndu ad atta pig 4 hvers vegna pad gengur ekki ad
hafa bjollurnar 1 6likum litum.

. synchronized

Ef pa hefur leyst verkefni B.4 hefur pu sé€d ad pegar tvo dyr i 6likum lit pvaelast um
myndflétinn pa mistekst stundum ad stroka pau ut og pad verda eftir slettur & mynd-
fletinum sem sumar eru eins og haus i laginu, sumar eins og bukur og sumar eins og
heilt kvikindi. Astadan fyrir pessu er su ad tveir pradir eru ad teikna 4 myndflotinn
samtimis. Til ad teikna bjo6llu eru notadar skipanirnar
myndflotur.setColor (litur);
myndflotur.setXORMode (new Color (255,255,255));

bukur.syna (myndflotur) ;
haus.syna (myndflotur) ;

(Allar pessar skipanir eru i adferdinni syna.) Pad sem bjalla gerir til ad syna sig er
semsagt tvennt. Hin stillir lit og teikntham myndflatar (med fyrri tveim skipununum)
og teiknar haus og buk (med peim seinni tveim). Ef tvaer bjollur eru & ferd samtimis
og pad 4 ad teikna badar & myndlStinn pa er askilegt ad atburdir gerist 1 pessari roo:

bjalla 1 stillir lit;

bjalla 1 teiknar buk;

bjalla 1 teiknar haus;

bjalla 2 stillir lit;

bjalla 2 teiknar buk;
bjalla 2 teiknar haus.

En r6d atburda getur alveg eins ordid pessi:

bjalla 1 stillir lit;
bjalla 1 teiknar buk;
bjalla 2 stillir lit;
bjalla 1 teiknar haus;
bjalla 2 teiknar buk;
bjalla 2 teiknar haus.

og pa verdur hausinn & bjollu 1 1 peim lit sem tilheyrir bj6llu 2. Pegar haus bjollu 1 er
svo strokadur Ut med pvi ad teikna ofan i hann pa hverfur hann ekki pvi hann er alls
ekki i peim lit sem notadur er til ad teikna ofan i. (Par sem teiknad er i XORMode
hverfur mynd ef teiknad er ofan i hana med sama lit en ef teiknad er ofan i hana med
60rum lit verdur itkoman sa litur sem faest med pvi ad beita XOR eins og skyrt var i
kafla A.d.)

Vandinn kemur til af pvi ad tveir pradir nota sama myndflét og spilla hvor annars
stillingum & honum. Til ad leysa vandann parf ad tryggja pradum timabundinn einka-
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rétt 4 notkun myndflatarins. Medan bjalla nimer 1 er ad faera sig parf ad koma i veg
fyrir ad bjalla nimer 2 framkvemi adgerdir 4 myndfletinum. Petta er hegt ad gera
med skipuninni synchronized. Hun er notud svona:

synchronized (x)

{
// Medan verid er ad framkvaema skipanirnar hér innan
// slaufusviganna er x lastur

}

Skipunin lasir hlut sem kallad er. betta pydir ad & medan verid er ad framkvaema skip-
anirnar i synchronized-blokkinni (p.e. innan slaufusviganna) getur enginn annar
pradur laest sama hlut. Ef annar pradur ,,aetlar* ad beita synchronized-skipun 4 sama
hlut verdur hann ad bida medan pessi hlutur kldrar synchronized-blokkina. Af pessu
leidir ad ef allar adferdir sem breyta astandi hlutarins x eru innan synchronized
blokka sem leesa x pa er utilokad ad margir praedir beiti peim samtimis.

Haegt er ad skilgreina heilar adferdir sem synchronized t.d. svona:

public synchronized void foo ()

{
// Adferdin er synchronized svo medan hlutur beitir henni
// getur sami hlutur ekki beitt neinni annarri synchronized
// adferd. Petta utilokar ad tveir predir 1lati hlut beita
// synchronized adferd samtimis.

}

[ forrit OB_03 er skipunin synchronized notud til ad tryggja ad kvikindi spilli ekki
stillingum myndflatar hvort fyrir 60ru. Skipunin er sett inn i adferdirnar fram, haegri
og vinstri iklasanum Kvikindi.

Inn 1 kvikindi hefur lika verid batt adferdunum bida 0g rekstAvegg sem voru
partar af klasanum Bjalla i forrit OB_02. bessar adferdir eru par med sameiginlegar
Ollum kvikindum hvort sem pau eru poddur, bjollur eda ormar.

Hér fara a eftir klasarnir kvikindi og Dyralif2 ur forrit 0B _03. Adrir klasar eru
ekki prentadir. (Klasinn Hringur er Obreyttur fra forrit OA 01. Bjalla er eins og i
forrit 0B 02 nema hvad adferdinar bida og rekstavegg hafa verid teknar burt.
Klasarnir padda og ormur eru eins og i forrit 0A 01 nema hvad run-adferd hefur
verio batt vid pa.)

import java.awt.*;

// forrit 0B 03
// Kvikindi

// Eins og i forrit OB 02 nema adferdunum bida og rekstAVegg hefur
// verid batt vid og allar adgerdir & myndfleti gerdar synchronized.

public abstract class Kvikindi extends Thread
{

public double xhnit, vhnit, stefna;

public Color litur;

public Color liturStriks;

public boolean dregurStrik;

protected Graphics myndflotur;
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public Kvikindi (Graphics q)
{

xhnit = 0;
yvhnit = 0;
stefna = 0;
myndflotur = g;
liturStriks = new Color (0, O,
litur = new Color (0, 0, 0);
dregurStrik = false;
}
public void fram(double x)
{
double ny xhnit, ny yhnit;

synchronized (myndfiotur)

{

ny xhnit
ny yhnit =
fela ()

if (dregurStrik)
{

// Kemur 1 veg fyrir ad adrir
// predir hafi adhrif & mynd-
// £106t medan skipanablokk

// er framkvemd.

xhnit + x * Math.cos (stefna*Math.PI/180);
yvhnit - x * Math.sin(stefna*Math.PI/180);

myndflotur.setPaintMode () ;
myndflotur.setColor (liturStriks);

myndflotur.drawline ( (int) xhnit,
(int)ny xhnit,

}

xhnit = ny xhnit;
yhnit = ny yhnit;
syna () ;

}

public void haegri (double gradur)

{

synchronized (myndflotur)

{
fela();
stefna = (stefna - gradur)
syna () ;

}

Q

(int) yhnit,
(int)ny yhnit);

s 360;

public void vinstri (double gradur)

{

synchronized (myndflotur)
{
fela();
stefna = (stefna + gradur)

syna () ;
}

public abstract void synaf();
public abstract void fela();
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void bida (long t)
{

try {this.sleep(t);}

catch (InterruptedException e) {}
}

public boolean rekstAVegqg()
{
return (xhnit < myndflotur.getClipRect().x + 5) ||
(yvhnit < myndflotur.getClipRect().y + 5) ||
(xhnit > myndflotur.getClipRect () .width - 5) ||
(yvhnit > myndflotur.getClipRect () .height - 5);
}

} // Hér endar skilgreining & Kvikindi

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 0B 03
// Dyralif?2
//
public class Dyralif2 extends Applet
{
Bjalla b;
Padda p;
Ormur o;
Graphics g;

public void init ()

{

g = this.getGraphics();
g.clipRect (0,0, this.size () .width, this.size () .height);
b = new Bjalla(qg);

b.xhnit = 50;

b.yhnit = 100;

b.litur = new Color (128, 64, 0);
b.dregurStrik = true;

b.liturStriks = new Color (255, 255, 0);
o = new Ormur (g);

o.xhnit = 100;

o.yhnit = 150;

o.litur = new Color (128, 0, 64);
o.dregurStrik = true;

o.liturStriks = new Color (255, 0, 255);

= new Padda(qg);

.xhnit = 150;

.yhnit = 100;

.litur = new Color (64, 128, 0);
.dregurStrik = true;

.liturStriks = new Color (0, 255, 255);

'O s ' 'O ‘T T
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public void paint (Graphics qg)
{

'O 0T OO

}

public void destroy ()
{
b.stop();
o.stop ()
p.stop();
}
} // Hér endar Dyralif2

Verkefni B.5
Breyttu klasanum pyralif2 1 forrit OB 03 pannig ad prju kvikindi af hverri gerod
pveelist um og dragi sl6d. Notadu fylki af kvikindum svona:

Kvikindi[] k;

k = new Kvikindi[9];
og settu bjollur 1 prju fyrstu holfin, orma 1 prju pau naestu og pdddur 1 prju pau sidustu.
Adur skaltu keyra forrit 0B_03 Obreytt og atta pig 4 hvernig pad er byggt.

Verkefni B.6

Budu til prad sem hermir eftir gétuvita med pvi ad syna til skiptis raudan, gulan og
grenan hring. Lattu smid klasans taka vid upplysingum um hvad hvert 1j6s a ad loga
lengi og hvar gotuvitinn & ad vera stadsettur. Budu svo til forrit sem setur 3 gdtuvita i

gang.

X. Spurningar og umhugsunarefni

1. 1klasanum Thread eru adferdir sem heita start, stop, suspend og resume. Til
hvers eru per?

Hvao er ruslatinsla og hvada tilgangi pjonar hiin?
Hvada tegundir af myndum geta applet sott med adferdinni get Image?
Hvada adferd purfa undirklasar Thread ad hafa?

Hvada hlutverk hefur tegundin Random?

A

Hvers konar vandamal er haegt ad leysa med pvi ad nota skipunina synchron-
ized?
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Til umhugsunar

Med skipuninni synchronized getur einn pradur laest hlut fyrir 66rum pradum med-
an hann framkvamir einhverjar adferdir. Adrir praedir sem lasa sama hlut geta pa
purft ad bida eftir ad lasinn sé tekinn af.

Hugsum okkur ad tveir pradir, p; og p», séu i gangi og peir leesi hlutunum h; og h,.

Atli pad geti gerst ad p; bidi med ad taka lasinn af h; par til h, losnar og p, bidi med
a0 taka lasinn af h, par til h; losnar?

Hvernig parf forrit ad vera til ad pessi stada komi upp?
Hvad @tli gerist ef pessi stada kemur upp?
Er haegt ad tryggja ad pessi stada komi ekki upp?

[ kafla 4.x var minnst 4 endalausar slaufur. Hvad tli gerist ef pad er endalaus slaufa
inni i synchronized-blokk? Pa er lasinn aldrei tekinn af hlutnum sem synchronized
skipunin lasir. betta getur valdid pvi ad adrir predir purfi ad bida endalaust og verdi
pvi i reynd 6virkir.

Stundum er talad um ad forrit ,frjosi“. Astaedur slikra uppakoma geta verid margvis-
legar, allt fra alvarlegri vélarbilun til litils hattar villu 1 forriti. Stundum virdast forrit
lika stopp vegna pess ad pradir bida endalaust eftir ad las sé tekinn af eda vegna pess
a0 adferd er fost 1 endalaustri slaufu.

Atli eitthvad fleira en petta tvennt geti valdid pvi ad forrit virdist ,,frosid*?
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C. kafli: Slembif6ll og hermilikon

C.a. Slembitalnagjafi

[ sidasta kafla var tegundin Random notud til ad velja tolur af handahofi. I forritum
parf mjog oft ad likja eftir tilviljun. Petta er t.d. gert pegar tolvur eru latnar draga i
happadraetti eda likja eftir einhverri atburdards i veruleikanum sem er ad hluta til
handahofskennd. Nu er ekki um pad ad reda ad hegdun forrits sé i raun og veru til-
viljanakennd. Pad metti pé hugsa sér ad télva veri tengd vid taki eins og vélina sem
dregur 1 16ttéinu 4 laugardagskvoldum eda neeman hitamali. (Ef hitastig er melt upp a
litid brot Gr gradu pa sveiflast sidasti aukastafurinn med tilviljanakenndum heetti.)
betta er po yfirleitt ekki gert pegar velja parf télur af handaho6fi heldur eru notud foll
sem haga sér nogu 6reglulega til pess ad engin regla virdist 4 itkomunum fremur en 4
utkomunum 1 lottéinu. Slik {61l kallast slembif6ll.

Slemifdll eru oft 4 forminu
M = (@ %1, +c)modm

par sem m>1), m>a og m> c. rp+; er tala numer n+1 og hun er reiknud ut fra télu numer
n. Hugsum okkur til demis ad tala numer 0 (fyrsta talan) sé 3, i stad a, c og m komi
tolurnar 7, 11 og 13. b4 verdur tala numer 1

(7 x 3+ 11) mod 13 = 32 mod 13 = 6.

Tala nimer 2 verdur svo
(7x6+11)mod 13 =53 mod 13 =1

og tala numer 3 verdur
(7x1+11)mod 13 =18 mod 13 = 5.

Fyrstu 4 tolurnar sem petta fall skilar eru semsagt 3, 6, 1, 5. Naest koma svo 7, 8, 2,
12, 4,0, 11 og 10 og sidan endurtekur romsan sig aftur og aftur: 3, 6, 1, 5, 7, 8, 2, 12,
4,0,11,10...

Med pvi ad velja heppilegar tolur fyrir a, m, ¢ og ro er hagt ad bua til talnaromsur sem
virdast ner algerlega handahofskenndar. { klasanum siembitalnagiafi sem hér fer
a eftir er a=10001, c=3 og m=17417. Klukka t6lvunnar er latin sja um ad finna gildi &
ro. Smidur klasans les af klukku télvunnar og gefur ry (sem er geymt i breytunni x)
gildi sem er fj6ldi millisekiindna fra upphafi ars 1970. Par sem r, faer ekki sama gildi
ef adferdin er keyrd aftur og aftur verdur til ny og ny talnaruna en ekki alltaf st sama.

import java.util.Date;

// forrit 0C 01

// Slembitalnagjafi

//

public class Slembitalnagjafi
{

long x;

public Slembitalnagjafi() // Smidurinn gefur x

{ // upphafsgildi.
Date d = new Date(); // getTime skilar fjolda millisekundna
x = d.getTime () ; // sem lidnar eru fréd byrjun &ars 1970.
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public double slembitala() // Skilar t6lu milli 0 og 1.
{
x = (x*10001+3)%17417;
return (double)x/17417;
}
} // Hér endar Slembitalnagjafi

Hér fer 4 eftir klasi sem notar slembitalnagjafann til ad velja nokkrar t6lur af handa-
hofi og teiknar sulurit sem synir sterd talnanna.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 0C 01
// Handahof
//
//
public class Handahof extends Applet
{
Slembitalnagjafi s;
double d;

public void init ()
{

s = new Slembitalnagjafi();

}
void teiknaSulu(Graphics g, int xhnit, int haed)

.setColor
.fillRect
.setColor
.drawRect

new Color (255, 0, 0));
xhnit, 180-haed, 3, haed);
new Color (0, 0, 0));
xhnit, 180-haed, 3, haed);

Q Q QY

}

public void paint (Graphics g)

{

.drawString("Slembitoélur", 2, 25);
.drawLine (5, 180, 195, 180);
.drawLine (10, 185, 10, 50);
.drawLine (9, 80, 11, 80);
.drawString("1", 2, 82);

or (int 1=10; 1i<190; i+=3)

~ HhQ Q QYWY

d = s.slembitala():;
teiknaSulu(g, i, (int) (100*d));
}
}
} // Hér endar Handahof

Verkefni C.1
Profadu ad keyra forrit 0C 01 nokkrum sinnum og reyndu ad meta hversu handahofs-
kenndar utkomurnar eru.
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Verkefni C.2

Budu til forrit sem notar klasann slembitalnagjafi til ad velja 10.000 slembitdlur
og telur jafnodum hve margar eru 4 milli 0 og 0,0999..., hve margar milli 0,1 og
0,1999... 0.s.frv. og geymir nidurstodurnar i fylki og teiknar sulurit yfir peer.

Verkefni C.3
Budu til forrit sem teiknar hringi aftur og aftur endalaust og velur stad, radius og lit af
handahofi.

C.b. Hermilikon

Hugsum okkur ad tveir liffreedingar rannsaki bjollutegund sem étur orma. Bjollurnar
eru duglegar ad finna orma og annar liffredingurinn heldur ad paer hljoti ad hafa
nokkud proskud skynfeeri og rokstydur skodun sina med pvi ad segja ad annars gaetu
bjollurnar ekki fundid alla orma sem per koma nalagt og gengid nanast beint ad peim
og €étid pa.

Hinn liffreedingurinn telur ad skynfaeri bjallanna séu mjog frumsted. Hann bendir 4
mali sinu til studnings ad midtaugakerfi peirra s¢ of einfalt til pess ad um proskad
sjonskyn geti verid ad reda. Hins vegar virdist par nema lykt og bregdast vid henni
med pvi ad breyta um stefnu. Tilgata hans er su ad bjdllurnar rafi um nanast handa-
hofskennt en beygi um 30 til 45 gradur til haegri pegar lykt af ormum dofnar en haldi
nanast beint afram ef lyktin dofnar ekki.

Hvernig @tli s¢ mogulegt ad profa pessa tilgatu og komast ad pvi hvort pad eitt ad
beygja af leid i hvert sinn sem lyktin af bradinni dofnar dugar til ad néd arangri vio
veidar?

Ef til vill getur sterdfredileg greining 4 vidfangsefninu leitt i 1j6s einhverjar adferdir
til ad reikna pad ut. Sennilega er p6 engin fljotleg adferd til ad reikna petta it onnur en
st ad herma skref fyrir skref eftir atburdarasinni pegar bjalla pvaelist um medal orma.

Ein leid veeri ef til vill ad smida vélbjollur og orma (eda leikfangabila sem heagt er ad
nota i stadinn) sem aka um handahé6fskennt og lata ,,bjollurnar taka beygju i hvert
sinn sem merki (t.d. radiomerki) frd ,,ormum* dofnar. Svo veri hagt ad setja nokkur
svona teki af stad & golfinu og gad hvort ,,bjollurnar rekast fljotlega 4 ,,ormana‘.
Tilraun af pessu tagi veri vissulega framkvaemanleg en ®di timafrek og liklega
nokkud kostnadarsom. Mun einfaldara og fljotlegra er ad smida forrit sem hermir eftir
peirri hegdun sem tilgatan eignar bjollunum.

Forrit sem hermir eftir hegdun eda atburdards sem menn @tla ad eigi sér stad i
veruleikanum kallast hermilikan. [ visindum nmitimans gegna hermilikén mikilvaegu
hlutverki vid ad préfa tilgatur og rannsaka hvad af peim leidir. Stundum koma pau i
stadinn fyrir dyrar tilraunir eda flokna utreikninga. Stundum verdur tilraunum eda
utreikningum illa eda ekki vid komid og pa kunna hermilikdn ad vera eina leidin til ad
profa tilgatur og kenningar.

Forritid sem hér fer & eftir (forrit 0C 02) 4 ad kanna tilgatu liffredingsins um
veidiadferd bjollunnar. Pad notar klasana ur forrit 0B 03 oObreytta og slembitalna-
gjafann ar forrit 0C 01. Vid Dpetta er batt tveim klosum, randyrinu
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BjallaSemEturOrma sem er undirklasi Bjalla ur forrit 0B 03 og byralif3 sem er
Applet.

init-adferdin i Dyralif3 byr til fylki af tegundinni Kvikindi og setur orma i sati
namer 1 til 7 en BjallaSsemEturOrma (p.e. bjollu sem étur orma) i sati numer 0.
paint-adferdin setur svo alla preedina (p.e. 61l kvikindin) i gang.

Ormarnir eru alveg eins og i forrit 0B 03 og peir gera ekkert annad en ad skrida um.
BjallaSemEturOrma hefur hins vegar ymislegt til viobotar vid Bjalla Ur
forrit OB _03. Skyringar & pessum vidbotum eru skrifadar inn i kdédann sem
athugasemdir.

import java.awt.*;
//
// forrit 0C 02
// BjallaSemEturOrma
//
// Finnur orma med pvi ad taka beygju um 30 til 45 grddur til hegri
// 1 hvert sinn sem lykt af Ormum dofnar.
//
public class BjallaSemEturOrma extends Bjalla
{

private int hradi;

private double styrkurLyktar;

Slembitalnagjafi s;

Kvikindi[] dyrASvaedinu; // Fylki sem inniheldur

// 811 kvikindi & svadinu.

// Smidurinn tekur vid fylki af 6llum dyrum & svadinu.
public BjallaSemEturOrma (Graphics g, Kvikindi[] k)
{

super(g); // Kallad & smid yfirtegundarinnar Ormur.

double f2;
s = new Slembitalnagjafi();
hradi = 3;

dyrASvaedinu = k;
styrkurLyktar = 0;

// Farid gegnum fylkid af Kvikindum & svadinu og reiknad hve
// sterka lykt af ormum bjallan finnur.
for (int i=0; i<dyrASvaedinu.length; i++)
{
// Ef dyr nUmer i er af tegundinni ormur
// P& er fjarlaegd pess 1 2. veldi fundin
// enda er styrkur lyktar i &6fugu hlutfalli
// vid fjarlegd 1 2. veldi.
if (dyrASvaedinu[i] instanceof Ormur)

f2 = fjarlaegdI2Veldi (dyrASvaedinu[i]);

if (£2 < 10000) // Lykt finnst ekki

{ // ef fjarl. > 100.
styrkurLyktar += 1/£2;

}
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// Run adferdin laetur bjollu sem étur orma valsa um
// og beygja i1 hvert sinn sem lykt af ormum dofnar.
public void run ()

{

double skreflengd;
int nrOrms;
while (true)

{

}

skreflengd = 2*s.slembitala();
fram(skreflengd) ;
if (rekstAvegg())
{

fram(-skreflengd) ;

vinstri (180-360*s.slembitala());
}
// Rasar tilviljanakennt um 0 til 15
// graddur i hverju skrefi.
vinstri (30* (0.5-s.slembitala()));

// Beygir markvisst um 30 til 40 gradur ef
// 1lykt af ormum dofnar.
if (lyktAfOrmumDofnar ())
{
haegri (30+15*s.slembitala());
}
// Ef bjalla hefur rekist & orm p& skilar ormurFundinn tdlu
// sem segir hvar i1 fylkinu dyrASvaedinu ormurinn er. Ef
// bjallan hefur ekki rekist & orm er uUtkoman ur
// ormurFundinn -1.
nrOrms = ormurFundinn () ;
if (nrOrms != -1) { etaOrm(nrOrms); }
bida (100/hradi) ;

} // run-adferdin endar

// Abdferdin etalOrm letur orm einfaldlega hverfa, stddvar pbradinn
// og setur gildid null (sem merkir ekkert) i seti hans i1 fylkinu.
private void etaOrm(int nr)

{

{

synchronized (myndflotur)

{

}

dyrASvaedinulnr].fela();
dyrASvaedinul[nr].stop();
dyrASvaedinul[nr] = null;

styrkurLyktar = 0;

Ef bjalla hefur rekist & orm bad skilar ormurFundinn tdlu sem
segir hvar i fylkinu dyrASvaedinu ormurinn er. Ef bjallan hefur
ekki rekist & orm er utkoman uUr ormurFundinn -1. Bjalla telst
hafa rekist & orm ef fjarlegd hennar fréd orminum i 2. veldi er
minna en 50, b.e. ef fjarlaegdin er 7 punktar eda minna.

private int ormurFundinn ()

int nr = -1;
for (int 1i=0; i<dyrASvaedinu.length; i++)

{

}

if (dyrASvaedinu[i] instanceof Ormur)

{
if (50>fjarlaegdI2Veldi (dyrASvaedinulil]))
nr = 1i;

}

return nr;

147



Atli Hardarson

// Reiknar ut fjarl. i1 2. veldi milli bjoéllunnar og
// kvikindisins k.

private double fjarlaegdI2Veldi (Kvikindi k)

{

return (xhnit-k.xhnit)* (xhnit-k.xhnit) +
(yvhnit-k.yhnit) * (yhnit-k.yhnit);
}

// Reiknar styrk lyktar og setur utkomuna i breytuna styrkurLyktar
// og skilar true ef hann er minni en gildid sem fyrir var 1
// breytunni.
private boolean lyktAfOrmumDofnar ()
{
double f2;
double fyrriStyrkur = styrkurLyktar;
styrkurLyktar = 0;
for (int i=0; i<dyrASvaedinu.length; i++)
{

if (dyrASvaedinu[i] instanceof Ormur)

{
f2 = fjarlaegdI2vVeldi (dyrASvaedinul[il]);
if (f2 < 1000)

{
styrkurLyktar += 1/£2;
}
}

}
return styrkurLyktar < fyrriStyrkur;

}

} // Hér endar klasinn BjallaSemEturOrma.

Taktu eftir pvi hvernig fastinn null er notadur i adferdinni etaorm. Pegar breyta af
tegund sem visar & hlut (p.e. breyta sem er ekki af einfaldri tegund) er fyrst buin til
inniheldur hiin gildid null sem pydir einfaldlega ad hun visi ekki a neitt. Sé breytu sem
visar & hlut gefid gildid nu11 heettir hin ad visa 4 hlutinn og visi engar adrar breytur &
hlutinn pa er honum einfaldlega eytt pvi Bytecode-tilkurinn annast sjalfvirka
ruslatinslu.

Taktu lika eftir pvi hvernig instanceof er notad t.d. i adferdinni 1yktAfOrmumbDofn-
ar. bessi adgerd er notud til ad finna hvort hlutur er af tiltekinni tegund.

x instanceof Padda
skilar gildinu true ef hluturinn sem x visar 4 er af tegundinni padda. Breytan x parf

samt ekki ad vera skilgreind sem padda. Hun getur verid skilgreind sem yfirtegund
Padda, p.€. sem Kvikindi eda Object.
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import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 0C 02
//
public class Dyralif3 extends Applet
{
Kvikindi[] dyr;
Graphics g;
Slembitalnagjafi s;
boolean ekki byrjad = true;

public void init ()

{
g = this.getGraphics();
g.clipRect (0,0, this.size () .width, this.size () .height);
s = new Slembitalnagjafi();
dyr = new Kvikindi[8];

for (int i=1; i<dyr.length; i++)
{

dyr[i] = new Ormur (g);
dyr[i] .xhnit = 200*s.slembitala();
dyr[i].yhnit = 200*s.slembitala();
dyr[i] .stefna = 360*s.slembitala();
dyr[i].litur = new Color (128, 0, 64);
dyr[i] .dregurStrik = false;
}
dyr[0] = new BjallaSemEturOrma (g, dyr);
dyr[0] .xhnit = 200*s.slembitala();
dyr[0].yvhnit = 200*s.slembitala();
dyr[0].litur = new Color (128, 64, 0);
dyr[0] .dregurStrik = false;

}

public void paint (Graphics g)
{ if (ekki byrjad)
{ for (int i=0; i<dyr.length; i++)
{ dyr[i].start();
dyr[i].syna();
;kkiibyrjad = false;

}

public void destroy ()
{
for (int i=0; i<dyr.length; i++)
{
dyr[i].stop();
}
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Verkefni C.4

Keyrou forrit 0C 02 og reyndu ad meta hvort pad stadfestir eda hrekur pa kenningu
ad hagt s¢ ad veida orma med pvi ad skynja adeins hvort lykt minnkar eda ekki og
beygja til haegri um 30 til 45 gradur ef hun minnkar.

Verkefni C.5

Breyttu forrit 0C_02 pannig a0 haegt s¢ ad nota pad til ad kanna hvort bjalla geti veitt
orma med pvi einu ad valsa um handaho6fskennt og auka hradann pegar lyktin dofnar
en minnka hann pegar hun eykst.

Verkefni C.6 (erfitt)

Buodu til forrit sem kannar hvort bjalla geti veitt orma med pvi einu ad valsa um
handahofskennt og beygja til hagri pegar lyktin af peim dofnar ef ormarnir flyja med
pvi ad auka hrada sinn pegar bjalla nalgast og hagja aftur 4 sér pegar hun fjarlegist.
(Ef ormur eykur hradann pegar bjalla nalgast pa geeti hann ad visu hlaupid beint i
fangid 4 henni ef hann er svo 6heppinn ad stefna i att ad henni en likurnar a pvi hljota
ad vera heldur litlar.) Hvad purfa ormarnir ad auka hradann mikid til ad veidiadferd
bjollunnar heetti ad bera arangur?

.c. Endurnyting og undirklasar

bad hefdi matt hugsa sér ad smida bjollu sem veidir orma med pvi ad breyta klasanum
Bjalla. Su adferd hefoi po verid oheppileg. Klasinn Bjalla stendur fyrir sinu eins
og hann er og med pvi ad bua til dlika undirklasa er haegt ad bua til bjollutegund sem
veidir orma og svo adra sem étur gulraetur. Klasinn xvikindi hefur til ad bera pad
sem er sameiginlegt 6llum kvikindum og Bjalla bad sem er sameiginlegt 6llum
bjollum. Eigi ad bua til sérhaefda bjollutegund er pad gert med pvi ad smida undirklasa
en ekki med pvi ad breyta klasanum Bjalla.

{ Java og 6drum hlutbundnum forritunarmalum er audvelt ad nota tegundir sem er
buid ad bua til og geda hlutina nyjum haefileikum med pvi ad smida undirtegundir. S¢é
hin leidin valin ad breyta klosum sem btiid er ad fullvinna er hatt vid ad tegundir sem
blid er ad prautpréfa og losa vid allar villur séu skemmdar, breytingarnar innihaldi
villur eda galla af einhverju tagi. P4 er verid ad skemma pad sem buid er ad leggja
vinnu i ad fullkomna.

Einn helsti kostur hlutbundinna forritunarmdla er hve audvelt er ad endurnyta koda.
Klasi sem var buinn til pegar unnid var ad einu forriti i fyrra getur nyst dbreyttur vio
gerd allt 60ru visi forrits & neaesta ari.
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C.x. Spurningar og umhugsunarefni
1. Hverjar eru 3 fyrstu itkomurnar ur fallinu rp4; = (a x 1, + ¢) mod m ef rp=5, a=17,
c=13 ogm=11?
2. Hvad er hermilikan?
3. Hvada gildi fa breyturnar a, b, c, d, e og £ ef eftirfarandi skipanir eru gefnar?

(Gerdu er rad fyrir ad Bjalla sé undirklasi Kvikindi.)

boolean a, b, c, d;
Kvikindi n, o;
n new Bjallal(qg);

o = new Object();

a = (n instanceof Bjalla);

b = (n instanceof Kvikindi);
c = (n instanceof Object);

d = (o instanceof Bjalla);

e = (o instanceof Kvikindi);
f = (o instanceof Object);

Til umhugsunar

[ pessum kafla hefur verid fjallad litillega um hermilikon. Slik forrit gegna mikilvagu
hlutverki i mérgum visindagreinum par sem pau eru notud til ad préfa tilgatur og spa
fyrir um framvindu af einhverju tagi.

Hermilikan sem byggir & réttri kenningu um hegdun einhvers fyrirberis getur i
morgum tilvikum reiknad ut hvernig pad muni haga sér. Til demis eru hermilikon af
vedurkerfum notud til ad bua til vedurspar. Ad visu er vedrid of flokid til ad haegt sé
a0 forrita tolvur til ad herma eftir hegdun pess af nakvaemni. bPess vegna er engin leid
ad bua til nakvemar vedurspar langt fram i timann. Bestu likon af vedrinu sem
smidud hafa verid duga adeins til a0 spd med s@milegum likum hver proun pess
verdur nokkra daga fram i timann.

Til ad hagt s¢ ad bua til hermilikan af einhverri atburdaras og nota pad til ad spa fyrir
um framhald hennar parf hin ad fylgja einhverri reglu sem er pekkt og haegt er ad lata
tolvu herma eftir.

Hugsum okkur ni1 ad vid hofum fyrir framan okkur télvu sem er ad tefla skak. Allt
sem gerist 1 rafrdsum télvunnar fylgir pekktum l6gmalum sem heagt er ad forrita adra
tolvu til ad herma eftir. ZAtli petta pydi a0 hermilikan af skaktdlvunni sem keyrt er a
annarri t6lvu geti spad fyrir um hvada leik hun muni leika naest?

Ef tolvan sem keyrir hermilikanid er miklu hradvirkari en télvan sem teflir getur hin
kannski spad fyrir um naesta leik 4dur en honum er leikid. En hvad ef vélarnar eru jafn
hradvirkar?

Fyrir um pad bil 200 arum setti franski sterdfraedingurinn og heimspekingurinn Pierre
Simon de Laplace fram pa kenningu ad ef &stand hverrar einustu efnisagnar i
heiminum veri pekkt pa veri hagt ad reikna Ut hvernig verdldin muni verda eftir ar
og jafnvel aldir.

bad er ekki hagt ad reikna ut hvad télva gerir, og fa svar adur en pad sem segja skal
fyrir um er 1idid, &n pess ad nota til pess hradvirkari tolvu. Ztli mogulegt sé ad bua til
noégu hradvirka télvu, forrita hana og mata 4 negum upplysingum til ad hun geti
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reiknad ut framvindu floknari kerfa, eins og til demis vedurs 4 jordinni, og lokid peim
utreikningum adur en vedrid er komid og farid?

Ef engin takmork eru fyrir pvi hvad hagt er ad smida afkastamikla télvu og mela
astand lofthjupsins af mikilli ndkvaemni pad ma atla ad svarid sé jakvett.

En tli pad séu ekki einhver takmork fyrir pvi hvad hegt er ad smida afkastamiklar
tolvur?

Og @tli ad yrdi nokkud vedur ef menn settu upp nodg af melitekjum til ad mela
astand hverrar einustu sameindar i lofthjupi jardar?
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D.b.

D. kafli: Villur og fravik

Throwable, Error og Exception

Einn af klosunum sem fylgir med Java i pakkanum java.lang heitir Throwable.
hvert sinn sem Javaforrit lendir 1 vandreedum eda einhvers konar villa verdur i keyrslu
pess byr pad til hlut af einhverri undirtegund Throwable og ,kastar honum.
Edlilegast er ad lita 4 pessa hluti sem eins konar neydarskeyti sem forrit sendir fra sér
pegar pad lendir i vandraedum.

Throwable hefur tvo undirklasa. Peir heita Error 0g Exception. Hvor peirra hefur
svo marga adra undirklasa. Vandraedi sem upp koma vid keyrslu forrits skiptast
semsagt 1 tvo megin flokka: Villur (Error) og fravik (Exception). Villur greinast i
nokkra undirflokka. Fravik eru af tveim megingeroum: Annars vegar er klasinn
RuntimeException 0g undirklasar hans. Hins vegar allir adrir undirklasar
Exception.

Hlutur af tegundinni Error er buinn til ef pad er beinlinis villa 1 forritinu, ef til demis
er reynt ad beita adferd sem er ekki til eda geyma gogn i breytu af vitlausri tegund.
Java-pyoandinn 4 ad tryggja ad forrit séu villulaus og yfirleitt neitar hann ad pyoda
forrit sem innihalda villur. En Java-pydendur eru ekki fullkomnir frekar en 6nnur
mannanna verk svo stundum fara forrit i gang pott pau innihaldi villur.

Fravik (Exception) er buid til ef vandraedi koma upp i keyrslu forrits an pess ad pad
sé endilega villa i forritinu. Petta gerist til deemis ef reynt er ad sekja Gr holfi naimer
10 1 fylki sem hefur adeins 5 holf, breyta strengnum "lool" i télu (pad & ad nota
tolustafinn null en ekki sérhljodann o), deila i heiltolu med nulli eda lesa skra af
disklingi pegar ekki er neinn disklingur i drifinu. Allt petta getur gerst vid keyrslu
forrits p6 forritid sé rétt samid og villulaust.

A0 gripa fravik

Fj6lmargar adferdir sem fylgja med Java eru pannig byggdar ad per kasta fraviki (p.e.
skeyti af gerdinni Exception) ef peim tekst ekki ad vinna pad verk sem peim er &tlad.
Hér mé nefna sem demi smidina

public Double (String s) throws NumberFormatException

0g

public Integer (String s) throws NumberFormatException
sem badir taka vid streng og smida ur honum t6lu.

Med skipununum

String s = new String("26");
Integer I = new Integer(s);
int i = I.intValue();

er strengnum "26" breytt { int gildid (p.e. heiltéluna) 26. En ef gefnar eru skipanirnar

String s = new String ("XXVI");
Integer I = new Integer(s);
int 1 = I.intValue():;
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pa getur smidurinn Integer ekki breytt strengnum i heiltdlu pvi hann kann ekkert a
rémverskar tolur svo hann kastar fra sér skeyti af tegundinni NumberFormatExcept-
ion sem er undirklasi RuntimeException.

Forrit getur brugdist vid skeytasendingu med pvi ad gripa skeytid. betta er gert med
pvi ad setja adferdir sem gaetu sent fra sér skeyti inn i try-blokk og hafa catch-blokk
par fyrir nedan svona:

try
{

// Hér koma skipanir sem gatu kastad skeyti.

}

catch (NumberFormatException n)

{
// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// NumberFormatException er kastad ur try-blokkinni.

}

Ef einhver skipun i t ry-blokkinni kastar skeyti er stokkid nidur fyrir hana og skipun-
unum par fyrir nedan sleppt. Ef catch-blokkinn gripur skeyti af peirri gerd sem kastad
var pa eru skipanirnar i henni framkvaemdar.

Stundum eru margar skipanir inni i try-blokk og stundum er moguleiki ad peer kasti
skeytum af ymsum gerdum. b4 er hagt ad hafa margar catch-blokkir, eina fyrir hverja
gerd, svona:
try
// Hér koma skipanir sem getu kastad skeyti.

catch (FravikAfTegundA n)

// Hér kemur pbad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundA er kastad Ur try-blokkinni.

catch (FravikAfTegundB n)

// Hér kemur pbad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundB er kastad Ur try-blokkinni.

catch (FravikAfTegundC n)

// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundC er kastad Ur try-blokkinni.

Oft er nedsta catch-blokkin latin gripa 611 moguleg fravik og stundum er par fyrir
nedan sett finally-blokk, en skipanirnar i henni eru framkvaemdar sidast a hverju
sem gengur. Ef fravik verda 1 t ry-blokkinni er pa stokkid i videigandi catch-blokk og
sidan 1 finally-blokkina. Verdi engin fravik er try-blokkin klarud og svo stokkid
yfir catch-blokkirnar og skipanirnar i £inally-blokkinni framkvamdar.
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try
// Hér koma skipanir sem gatu kastad skeyti.
catch (FravikAfTegundA n)

// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundA er kastad ur try-blokkinni.

catch (FravikAfTegundB n)

// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundB er kastad ur try-blokkinni.

catch (FravikAfTegundC n)

// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af tegundinni
// FravikAfTegundC er kastad ur try-blokkinni.

catch (Exception n)

// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af einhverri
// annarri gerd en FravikAfTegundA, FravikAfTegundB eda
// FravikAfTegundC er kastad ur try-blokkinni.

finally

{
// Hér koma skipanir sem verdur undir ©6llum kringumstedum
// ad framkvema sidast.

}

Hér fer & eftir forrit sem er svipad forrit 02 01. Pad tekur vid tveim heilum t6lum og
reiknar kvota og leif. Vid keyrslu pessa forrits geta ad minnsta kosti komid upp tvenns
konar fravik. bad getur gerst a0 smidurinn Integer kasti NumberFormatException
ef ekki eru skrifadar heilar tolur i textareitina. bad getur lika gerst ad adgerdirnar /
og % kasti ArithmeticException eftalan i seinni reitnum (sem deilt er med) er null.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 0D 01
// Deilingl
//
public class Deilingl extends Applet
{
TextField tl1, t2;
TextArea tsvar;
Button bdeila;
Label al, a2;
Integer I1, I2;
int i1, i2, ikvoti, ileif;

public void init ()

{
tl = new TextField(3);
t2 = new TextField(3);
tsvar = new TextArea (5, 25);
bdeila = new Button ("Deila"):;
al = new Label ("Tala 1");
a2 = new Label ("Tala 2");

this.add(al); this.add(tl);

this.add(a2); this.add(t2);
this.add (bdeila); this.add(tsvar);
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}

public boolean action (Event e, Object o)

{

if (e.target == bdeila)
{
I1 = new Integer(tl.getText()):;
il = Il.intValue():;
I2 = new Integer (t2.getText()):;
()

’

i2 = I2.intValue
ikvoti = il / i2;

ileif = i1 % 1i2;

tsvar.setText ("Kvoéti: " + ikvoti + " Leif: " + ileif);
return true;

}

return false;

Verkefni D.1 *
Profadu a0 keyra klasann peilingl og lata keyrsluna klikka med pvi ad sla inn annad
en heilar tolur eda einhverja heila télu 1 fyrri reitinn og null 1 pann seinni.

Ef pt keyrir forritio 1 vefsja (en ekki Appletviewer) pa sérd pt e.t.v. engin skilabod um
a0 fravikum hafi verid kastad. P4 skaltu profa ad keyra peilingl sem sjalfsteett forrit
med pvi ad nota klasann starta i forrit 0D O1.

Um adferdina main i klasanum starta var fjallad i 9. kafla. Klasinn er skilgreindur
svona:

import java.awt.*;

// forrit 0D 01

// Starta

//

public class Starta // Resir hlut af tegundinni Deilingl
{ // sem sjalfstett forrit.

public static void main(String argsl(])
{
Deilingl a = new Deilingl () ;
a.init();
a.start ()
Frame f = new Frame/();
.add ("Center", a);
f.resize (200, 200);
f.move (100, 100);
f.show () ;

[,

Skodadu skilabodin sem talkurinn skrifar pegar reynt er ad deila med nulli eda breyta
streng sem inniheldur t.d. bokstafi 1 tlu.

[ eftirfarandi klasa eru skipanirnar sem gaetu klikkad komnar inn i try-blokk og par
fyrir nedan eru komnar catch-blokkir sem gripa skeyti frd smidnum Integer og ad-
gerdunum / og %. Fyrir utan action-adferdina er klasinn eins og Deilingl.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
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// forrit 0D 01
// Deiling2
//
//
public class Deiling2 extends Applet
{
TextField tl1, t2;
TextArea tsvar;
Button bdeila;

Label al, a2;
Integer I1, 12;
int 11, 12, ikvoti, ileif;

public void init ()
{
tl = new TextField(3);
t2 = new TextField(3);
tsvar = new TextArea (5, 25);
bdeila = new Button ("Deila"):;
al = new Label("Tala 1");
a2 = new Label("Tala 2");
this.add(al); this.add(tl
this.add(a2); this.add(t2
this.add (bdeila) ;

’

}

public boolean action (Event e,
{
if (e.target == bdeila)
{
tsvar.setText ("");

// Allt sem geti klikkad
// try-blokk.

)
) ;
this.add (tsvar);

(og meira til)

Object o)

// Textasvaedi temt.

sett inni 1

try

{
I1 = new Integer(tl.getText()):
il = Il.intValue();
I2 = new Integer(t2.getText()):;
i2 = I2.intValue();
ikvoti = i1 / 12;
ileif = i1 % 12;

tsvar.appendText ("Kvoti: "

}

catch

{

tsvar.appendText

+ ikvoti + "

Leif: " + ileif);

(NumberFormatException fravik)

("PU 4tt ad slid inn heilar tdélur" + "\n");

}

catch

{

(ArithmeticException fravik)

tsvar.appendText ("Get ekki reiknad petta" + "\n");

}

catch

{

(Exception fravik)

tsvar.appendText ("Hver premillinn er & seydi"™ + "\n");

}
finally

{

tsvar.appendText

("\n" + "NU mattu reikna nytt demi"™ + "\n");

}

return true;
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return false;

Verkefni D.2 *
Préfadu ad keyra klasann peiling2 og lata hann gripa fravik med pvi ad sla inn ann-
ad en heilar tolur eda einhverja heila télu 1 fyrri reitinn og ntll 1 pann seinni.

Verkefni D.3 *

Breyttu forrit 06 02, sem reiknar medaltal af mérgum télum, pannig ad pad bregdist
skynsamlega vi0 ef slegid er inn annad en télur eda slegnar eru inn of margar tolur.
(Ath. ef reynt er ad setja fleiri stok i fylki en ram er fyrir er kastad fraviki af tegund-
inni ArrayIndexOutOfBoundsException.)

.c. RuntimeException og onnur fravik

Ef pu hefur leyst verkefni D.1 og D.2 hefur pt ventanlega séd ad ef forrit gripur ekki
fravik sem kastad er pa gerir talkurinn sem keyrir pau athugasemdir. Segja ma ad
skeytid endi hja honum. Gripi forrit hins vegar fravik pa fer pad ekki lengra og
tulkurinn gerir engar athugasemdir. Séu fravik ekki gripin heldur latin enda hja
tulkinum getur keyrsla forrits stodvast.

bad er ad 6llum jafnadi skynsamlegt ad setja skipanir sem geta valdid fravikum innan
i try-blokk og hafa catch-blokkir par fyrir nedan sem gripa oll fravik sem kastad er.
begar um Onnur fravik en RuntimeException og undirklasa pess klasa er ad rada er
raunar Ohjdkvaemilegt ad nota try-catch. Ef skipun sem getur valdid 6drum
fravikum en RuntimeException er ekki sett innan i try-blokk og h6fd catch-blokk
a eftir sem gripur fravikin pa telst pad villa og Java-pydandinn neitar ad pyda forritio.
Fravik af gerdinni RuntimeException eru sérstok ad pvi leyti ad forrit geta sleppt pvi
a0 gripa pau og 14ti0 pau gossa alla leid til tilksins.

{ forrit 0B 01 var adferdin bida skilgreind svona:
void bida (long t)
{

try {this.sleep(t);}
catch (InterruptedException e) {}
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bessi adferd notar s1eep-adferdina i klasanum Thread. Titillina hennar er svona:

public static void sleep(long millis) throws InterruptedException

Og]dasﬁnlInterruptedException erundﬁkkwiException,ekkiRuntimeExcept—
ion. Pad er pvi ekki haegt ad nota adferdina sleep nema setja hana inn i try-blokk
med catch-blokk & eftir. En hér er ekkert gert til ad bregdast vid fravikum sem sleep
kastar pvi catch-blokkin er tom. Petta pydir ad ef sieep tekst ekki ad lata prad
blunda i stundarkorn pa er einfaldlega stokkid Ut Gr try-blokkinni inn i catch-
blokkina. Par sem hun er tom er ekkert gert i malinu heldur bara lokid vid adferdina
bida. Stundum er fullkomlega edlilegt ad bregdast vid fraviki 4 pennan hatt, p.e. med
pvi ad gera ekki neitt. I forrit 0B_01 gerir 1itid til p6 pad mistakist vid og vid ad lata
prad blunda (eda stoovast timabundid). betta verdur til pess eins ad hann fer stundum
hradar en til var atlast.

Fravik skilgreind, throw og throws

Hegt er ad skilgreina nyja undirklasa Exception 0g RuntimeException.
forrit 0D 02 leggur saman tvo almenn brot. Pad er myndad r prem kldsum. beir eru
Brot Og Brotareikningur, sem eru ad mestu byggdir 4 samnefndum klosum i
forrit 05 01, og fravikid NefnariNullException, sem smidir klasans Brot eiga ad
kasta ef reynt er ad bua til brot med nulli i nefnara.

Eigi adferd ad kasta fraviki verdur ad taka pad fram i titillinu hennar. { klasanum Brot
er petta gert 1 titillinum smidanna med pvi ad setja throws fyrir aftan svigana og nefna
svo hvers konar fraviki sé kastad, svona:

public Brot(int t, int n) throws NefnariNullException

og svona

public Brot (String b) throws NefnariNullException

Hagt er ad nota fraviksklasa sem fylgja med Java eda heimatilbuna klasa sem erfa fra
Exception eda undirkldsum hans. Hér er pad sidarnefnda gert og buin til sérstakur
fraviksklasi. Skilgreiningin & henni er afskaplega einfold. Hin er svona:

import Jjava.lang.Exception;

?? forrit 0D 02

// NefnariNullException

//

public class NefnariNullException extends RuntimeException

{

}
Klasinn er tdmur, inniheldur hvorki adferdir né klasabreytur enda eiga hlutir af teg-
undinni NefnariNullException aldrei ad gera neitt nema lata kasta sér i klaernar 4
catch-skipunum. Til hvers er ad kunna adferdir ef madur 4 aldrei ad gera neitt?

Smidirnir i Brot eru svo latnir kasta fraviki ef nefnari er nall med skipuninni

if (nefnari == 0)

{
NefnariNullException fravik = new NefnariNullException () ;
throw fravik;
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Ef nefnari er null er semsagt buinn til nyr hlutur af tegundinni NefnariNullExcept-
ion og honum kastad med skipuninni throw. Haegt er ad gera pad sama i dgn styttra
mali med

if (nefnari == 0)
{
throw new NefnariNullException();

}

Hér kemur svo klasinn Brot. Allt nema smidir er eins og i samnefndum klasa i
forrit 05 01.

// forrit 0D 02

// Brot

//

// RAd mestu byggt & Brot i forrit 05 01
//

public class Brot

{

public int teljari, nefnari;

public Brot(int t, int n) throws NefnariNullException
{
teljari = t;
nefnari = n;
// Ef nefnari er 0 p& er buinn til nyr hlutur af tegundinni
// NefnariNullException og honum kastad.
if (nefnari == 0)
{
NefnariNullException fravik = new NefnariNullException();
throw fravik;

}

public Brot (String b) throws NefnariNullException
{

int i, 3J;

String sT, sN;

Integer T, N;

i = b.indexOf ("/");
J b.length();

sT = new String();

sT b.substring (0, 1i);
T = new Integer(sT);
teljari = T.intValue();

sN = new String();

sN b.substring (i+1, j);
N = new Integer (sN);
nefnari = N.intValue();

// Ef nefnari er 0 p& er buinn til nyr hlutur af tegundinni
// NefnariNullException og honum kastad.
if (nefnari == 0)
{
NefnariNullException fravik = new NefnariNullException();
throw fravik;

}

// Hér fara & eftir pbrjar adferdir sem
// Brot eiga ad kunna. Su fyrsta gerir broti
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// kleift ad stytta sig, sU oénnur gerir pvi
// mdégulegt ad bazta sér vid annad brot.
// Pridja adferdin breytir broti i1 streng.

public void styttal()
{

int t, n, afg;

t = teljari;

n = nefnari;

// BASf. Evklids notud til ad finna staersta
// sameiginlegan patt talnanna t og n.

while (n > 0)

{
afg =t $ n;
t = n;
n = afg;

}

// nG er t stersta tala sem gengur badi
// upp 1 teljara og nefnara
// og vid styttum brotid.

teljari teljari / t;
nefnari = nefnari / t;

}

public Brot plus(Brot b)
{

int t, n;

Brot utkoma;

t = teljari*b.nefnari + b.teljari*nefnari;
n = nefnari*b.nefnari;

utkoma = new Brot(t, n);

utkoma.styttal();

return utkoma;

}

public String toString()
{

return teljari + "/"™ + nefnari;

}

} // Hér endar skilgreining & tegundinni Brot.

Taktu eftir pvi ad inni i adferdinni plus er smidurinn Brot notadur 4n pess ad hann
s¢ hafOur inni i try-blokk. Petta er leyfilegt pvi fravikid sem hann kastar er undirklasi
RuntimeException. V&ri NefnariNullException skilgreindur svona

public class NefnariNullException extends Exception
{
}

pa yrdi ad hafa p1us-adferdina i Brot eitthvad 4 pessa leid:
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public Brot plus (Brot b)
{

int t, n;

Brot utkoma;

t = teljari*b.nefnari + b.teljari*nefnari;
n = nefnari*b.nefnari;
try

{
utkoma = new Brot(t, n);
utkoma.stytta();
return utkoma;
}
catch (Exception fravik)
{
// Ef brotinu tekst ekki ad bata b vid sig pa
// skilar pad sjalfu sér.
return this;

}

Hér er svo klasinn Brotareikningur sem notar Brot til ad leggja saman tvo almenn
Brot. Hann er eins og samnefndur klasi i forrit 05 01 nema hvad buid er ad setja
try- og catch blokkir i action-adferdina.

bar sem skipanirnar i try-blokkinni geta kastad fleiri gerdum fravika en Nefnari-
NullException eﬁuluﬁﬁarbﬁércatch tﬂokkﬁ.fﬁn‘ﬁﬁh‘NefnariNullException,
ein fyrir annad liklegt fravik, sem er NumberFormatException, og ad sidustu ein sem
gripur 6l1 fravik sem ekki hafa pegar verid gripin og er sett til vonar og vara ef eitt-
hvad ovent skyldi gerast.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
//
// forrit 0D 02
// Brotareikningur
//
// RAd mestu byggt & Brotareikningur i forrit 05 01
//
public class Brotareikningur extends Applet
{
TextField tBrotl, tBrot2, tSumma;
Button bleggjaSaman;
Label 1Brotl, 1Brot2, 1lSumma;
Brot brotl, brot2, summa;
public void init ()
{
1Brotl = new Label ("Brot 1");
1Brot2 = new Label ("Brot 2");
1Summa new Label ("Summa") ;
tBrotl new TextField(4);
tBrot2 = new TextField(4);
tSumma = new TextField(14);
blLeggjaSaman = new Button("Leggja saman");

this.add (1Brotl); this.add(tBrotl):;
this.add (1Brot2); this.add(tBrot2):;
this.add (1lSumma); this.add (tSumma) ;
this.add(bLeggjaSaman) ;

}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bleggjaSaman)
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try

brotl = new Brot (tBrotl.getText()):;
brot2 = new Brot (tBrot2.getText());
summa = brotl.plus (brot2);
tSumma.setText (summa.toString()) ;

}

catch (NefnariNullException fravik)

{

tSumma.setText ("Null i1 nefnara");

}

catch (NumberFormatException fravik)

{
tSumma.setText ("Ekki tala.");

}

catch (Exception fravik)

{

tSumma.setText ("Hvad er ad gerast?");

}

return true;

}

return false;

}

[ forrit 0D _02 er klasinn NefnariNullException tomur. Oft eru fraviksklasar hafdir
tomir en peir eru lika oft hafdir pannig ad peir geti borid skilabod. Eigi ad lata
NefnariNullException bera skilabod er t.d. haegt ad hafa hann svona:

public class NefnariNullException extends RuntimeException

{
String skilabod;

public NefnariNullException ()
{
skilabod = "0 i nefnara";

}

public NefnariNullException (String s)
{

skilabod = s;
}

public String toString()
{
return skilabod;

}

Veri fraviksklasinn skilgreindur svona pa veari haegt ad hafa catch-blokk sem gripur
NefnariNullException SvOona
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catch (NefnariNullException fravik)

{

tSumma.setText (fravik.toString());

}

Skipunin { smidnum Brot sem kastar fravikinu gati pa notad hvorn smidinn sem er
og verid hvort heldur sem er svona:

if (nefnari == 0)

{
NefnariNullException fravik = new NefnariNullException () ;
throw fravik;

}

eda einhvern veginn svona:

if (nefnari == 0)
{
NefnariNullException fravik =
new NefnariNullException ("Null i nefnara, fuss og svei.");
throw fravik;

Verkefni D.4 *

Beattu vio klasann Brot adferd til ad deila broti i brot og lattu hana kasta fravikinu
NefnariNullException ef Utkoman er med O i nefnara. Profadu baedi ad hafa fra-
vikid tomt eins og i forrit 0D 02 og pannig ad pad geti borid skilabod.

Verkefni D.5

Breyttu reiknivélinni sem var klarud i 8. kafla pannig ad hun skrifi skilabod ef eitt-
hvad annad en tolur er skrifad i textareitinn eda ef reynt er ad setja fleiri tolur en kom-
ast 1 fylkid.

Verkefni D.6

Budu til fravik sem heitir EngarTolurIFylkiException og bettu svo vid lausnina &
verkefni D.5 pvi sem barf til ad reikniadferdirnar i klasanum Talnasafn kasti pessu
fraviki ef reynt er ad beita peim a tomt fylki. Lattu reiknivélina skrifa kvortun 1 reitinn
fyrir utkomu ef reynt er ad beita reikniadgerdum medan reiturinn fyrir télurnar er tom-
ur.

. Spurningar og umhugsunarefni

1. Hvada munur er 4 villu og fraviki (Error og Exception)?

2. Hvada munur er 4 fravikum af gerdinni RuntimeException 0g 6drum gerdum
fravika?

3. Hvada hlutverk hafa ordin try, catch, finally, throw 0g throws?

4. Klasinn NefnariNullException 1 forrit 0D 02 er tomur. Hvada vit er i ad bla
til klasa sem inniheldur hvorki eiginleika né adferdir?
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Til umhugsunar

[ kafla B.x var ratt um pann moguleika ad forrit ,,stodvadist™ vegna pess ad pad lenti i
endalausri slaufu eda pradir bidu endalaust hver eftir 60rum. begar petta gerist er
hvorki um ad rada villu né fravik i peim skilningi sem var til umfj6llunar i pessum
kafla. Pad getur semsagt ymislegt farid trskeidis i keyrslu forrits an pess ad villur og
fravik séu 4 ferdinni.

Medal pess sem getur valdid vandraedum er vélarbilanir, villur 1 styrikerfi og hugsun-
ar- og honnunarvillur i forriti. Vandradi af sidastnefndu gerdinni verda pegar forrit er
rangt eda dskynsamlega hugsad an pess ad um villu eda fravik sé ad reda. Sem demi
ma taka: a0 forrit sem 4 ad rada i stafr6fsrod setji alla islensku stafina aftan vio z; eda
forrit sem 4 ad reikna bil milli tveggja dagsetninga 4 forminu dd.mm.4a4 liti svo & ad
01.01.00 sé heilli 6ld a4 undan 31.12.99; eda forrit sem a ad tefla skék fzeri pedin vid
og vid aftur 4 bak.

[ 1j6si pessa getum vid skipt pvi sem fer urskeidis i keyrslu forrits groflega i fjora
flokka:

i.  Hegdunarvandamal sem ma rekja til galla i vélbunadi eda styrikerfi.

ii. Villur 1 forriti. (Ef pydandi vinnur sitt verk fullkomlega eins og til er @tlast ®ttu
vandmal af pessu tagi ekki ad geta komid upp.)

iii. Fravik sem ekki eru gripin.
iv. Hugsunarvillur og gallar i honnun.

Gerdu rad fyrir a0 applet keyri 1 vefsja og syni myndir til skiptis eins og
forrit OB_01. Hvers konar vandamal gaetu verid & ferdinni ef:

a) Forritid 4 ad syna 10 myndir til skiptis en synir i raun adeins 9 og fyrsta myndin
sést aldrei?

b) Forritid virkar edlilega nema hvad pad fer alls ekki af stad ef tver vefsjar eru i
gangi samtimis i tolvunni?

c) Forritid gengur edlilega i 2 til 3 minttur og stodvast svo?

d) Forritid gengur yfirleitt edlilega en pegar tdlvan hefur verid lengi i gangi & vefsjain
pad til ad frjosa?

e) Forritid synir 3 fyrstu myndirnar 1 réttri r6d og stodvast svo?

f) Myndirnar birtast en stoppa svo stutt & skjdnum ad paer sjast teplega nema sem
ogreinilegt flokt?
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E. kafli: ViOmot

E.a. Vidmot skilgreind

[ Java getur hver klasi adeins haft einn yfirklasa. Eigi ad bua til klasa sem samsvara
tegundum spendyra veri haegt ad byrja 4 ad bua til einn yfirklasa og lata hann heita
Spendyr. Svo veri haegt ad bua til undirklasa eins og Kattardyr, Ranadyr 0g
Hundar. Undirklasar Kattardyr yrou svo Ljon, Tigrisdyr o.s.frv. Undirklasar
Ranadyr g&tu veri® IndverskurFill 0g Afrikufill 0Og undirklasar Hundar yr6u
Ulfur, Hyena o.s.frv.

Svona getum vid 14tid klasana likja eftir dyrarikinu ef vid hofum ahuga & skyldleika
dyrategundanna. En ef vid hofum meiri dhuga & hvadan per eru upprunnar pa bium
vi0 til klasa eins 0g Afrikudyr, Asiudyr, Evropudyr Og Amerikudyr. Afrikudyr
getur svo haft undirklasana Ljon, Afrikufill 0g Hyena. Asiudyr hefur pa undir-
]daﬁldnsogIndverskurFill,Tigrisdyr 0g Hyena.

Kattardyr
Ljon Heimkynni: Afrika
Tigrisdyr Heimkynni: Asia
Ranadyr
Afrikufill Heimkynni: Afrika
Indverskur fill Heimkynni: Asia
Hundaaett
Ulfur Heimkynni: Evropa, Amerika, Asia
Hyena Heimkynni: Afrika, Asia

Med pessu moti getum vid engan veginn flokkad tegundir badi eftir heimkynnum og
eftir skyldleika. Vid getum 14tid 1jonid vera i senn spendyr, afrikudyr og kattardyr med
pvi ad hafa titillinur klasanna

class Kattardyr extends Spendyr
class Afrikudyr extends Kattardyr
class Ljon extends Afrikudyr

En pad er engin leid ad bua til @ttartré pannig ad Ljon og Tigrisdyr erfi
Kattardyr, Ljon Og Afrikufill erﬁ.AfrikudYr 0g Afrikufill erfi Ranadyr an
pess ad gera 1j6nid ad ranadyri eda filinn ad kattardyri.

bad er hagt ad leysa badi pessi vandamal med pvi ad nota vidmoét (interface) pvi
pott hver klasi geti adeins haft einn yfirklasa getur hann erft morg viomot. Ef vid
buum til klasa sem heita Kattardyr, Ranadyr, Hundar, Tigrisdyr, Ljon,
Afrikufill, InverskurFill, Ulfur Og Hyena O0¢g viomot sem heita Afrikudyr,
Asiudyr 0g Amerikudyr pa getum vid skilgreint allar dyrategundirnar med pvi ad
hafa titillinur peirra svona:

class Ljon extends Kattardyr implements Afrikudyr

class Tigrisdyr extends Kattardyr implements Asiudyr

class Afrikufill extends Ranadyr implements Afrikudyr

class IndverskurFill extends Ranadyr implements Asiudyr

class Ulfur extends Hundar implements Evropudyr, Amerikudyr, Asiudyr
class Hyena extends Hundar implements Afrikudyr, Asiudyr

bad meetti lika hugsa sér ad skilgreina Kattardyr, Ranadyr 0g Hundar sem vidmot
fremur en K1asa og hafa titillinur dyrategundanna svona:

class Ljon extends Spendyr implements Kattardyr, Afrikudyr
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class Tigrisdyr extends Spendyr implements Kattardyr, Asiudyr
class Hyena extends Spendyr implements Hundar, Afrikudyr, Asiudyr

Viomot eru eins og klasar med eintomum abstract adfedrum. Adferdirnar i viomot-
um eru sjalfkrafa public ogabstract pott pad sé ekki tekio fram. Klasabreytur sem
skilgreindar eru i vidmoti eru alltaf static og final, p.e. paer hafa alltaf fast 6breyt-
anlegt innihald. Vidmot eru sem sagt ymsum takmorkum had.

Viomot sem heitir Hundar og inniheldur adferdirnar spangola, gelta 0g urra er
skilgreint svona (ef gert er rdd fyrir ad engin adferdanna taki vid gildi eda skili
utkomu):

public interface Hundar
{
void spangolaf();
void gelta();
void urral() ;

}

Viomotio inniheldur adeins titillinur adferdanna par sem par eru abstract og klasi
sem setur upp (implements) petta viomot verdur ad utfera paer. Adferdirnar eru
public 0og abstract pott pad sé ekki tekid fram. Pad matti svo sem hafa viomotid
svona:

public interface Hundar

{
public abstract void spangola();
public abstract void gelta();
public abstract void urra();

}

En ordin public og abstract eru 0porf og hafa engin dhrif.

Dami um viomot

forrit OE 01 er byggt a forrit 05 02. Pad inniheldur klasann Myndhluti sem hefur
undirklasana pPunktur, Strik, Hringur 0g Trihyrningur. Myndhluti ersvﬁméur
samnefndum klasa i forrit 05 02 en hefur tver abstract adferdir til vidbdtar sem
eru syna og fela. Pad er pvi hagt ad syna og fela hringi og strik pott pessir hlutir séu
geymdir 1 breytum sem eru skilgreindar sem Myndhluti.

Hringir, strik og prihyrningar eiga pad sameiginlegt ad vera ferlar og hafa ferillengd.
Ferillengd hrings og prihyrnings er einfaldlega ummalid og ferillengd striksins er
lengdin & pvi. Hringir og prihyrningar eiga pad sameiginlegt ad vera fletir og hafa
flatarmal. forrit OE 01 inniheldur tvé vidmot sem heita Flotur og Ferill. Titillinur
klasa og viomota i forritinu eru.

public abstract class Myndhluti

interface Flotur

interface Ferill

public class Punktur extends Myndhluti

public class Strik extends Myndhluti implements Ferill

public class Hringur extends Myndhluti implements Flotur, Ferill
public class Trihyrningur extends Myndhluti implements Flotur, Ferill

Viomotio Flotur hefur eina adferd sem er flatarmal og Ferill hefur eina adferd
sem er ferillengd. Vidmotin eru svona:

// Ferill
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// forrit OE 01
//
// Allir klasar sem hafa vidmétid Ferill verda
// ad utfera adferdina ferillengd
//
interface Ferill
{
double ferillengd() ;
} // Hér endar Ferill

//

// Flotur

// forrit OE 01

//

// Allir klasar sem hafa vidmétid Flotur verda
// ad utfera adferdina flatarmal

//

interface Flotur

{
double flatarmal () :;
} // Hér endar Flotur

Myndhluti, sem er yfirklasi klasanna punktur, Strik, Hringur 0g Trihyrningur, er
svona:

import java.awt.*;

//

// forrit OE 01

// Myndhluti

//

public abstract class Myndhluti

{
protected Color bakgrlitur;
protected Color litur;

public Myndhluti() // er framkvemt af smid erfingja

{
bakgrlitur = new Color (192, 192, 192);
litur = new Color (0, 0, 0);

}

public void litur(int R, int G, int B)

{ litur = new Color (R, G, B);

}

public void bakgrlitur(int R, int G, int B)
{ bakgrlitur = new Color(R, G, B);

}

public abstract void syna (Graphics g);
public abstract void fela (Graphics g);

} // Hér endar Myndhluti

punktur er eins og samnefndur klasi i forrit 05 02.

import java.awt.*;

// forrit OE 01
// Punktur
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//
public class Punktur extends Myndhluti

{
protected double x;
protected double vy;

public Punktur ()

public Punktur (double xhnit, double yhnit)
{

x = xhnit; y = yhnit;
}

public void faera(double dx, double dy)

{
X += dx; y += dy;
}

public void faeraTil (double xhnit, double yhnit)

{
x = xhnit; y = yhnit;
}

// Adferdir sem tilheyra Myndhluti

public void syna(Graphics g)
{

g.setColor (litur);

g.drawArc ((int)x-2, (int)y-2, 4, 4, 0, 360);
}

public void fela (Graphics g)
{
g.setColor (bakgrlitur);
g.drawArc ((int)x-2, (int)y-2, 4, 4, 0, 360);
}
} // Hér endar Punktur

strik er eins og samnefndur klasi i forrit 05 02 nema hvad

implements Ferill

hefur verid batt vid titillinuna og adferdinni ferillengd hefur verid batt vid enda
verdur klasinn ad hafa hana til ad utfeera viomotid Ferill.
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import Jjava.awt.*;

//

// forrit OE 01

// Strik

//

public class Strik extends Myndhluti implements Ferill

{
protected Punktur pl, p2;

public Strik (Punktur punkturl, Punktur punktur2)
{

pl = punkturl;

P2 punktur?2;

}
// Adferdir sem tilheyra Myndhluti

public void syna(Graphics g)
{

g.setColor (litur);

g.drawLine ((int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y);
}

public void fela(Graphics g)

{

g.setColor (bakgrlitur);

g.drawLine ((int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y);
}

// Adferd sem tilheyrir Ferill

public double ferillengd()

{
return Math.sqgrt ((pl.x - p2.x)*(pl.x - p2.x) +
(pl.y - p2.y)*(pl.y - p2.y));
}
} // Hér endar Strik

Klasinn Hringur Utferir bedi vidmotin Flotur og Ferill og hefur baedi adferdir til
a0 reikna ferillengd og flatarmal.

import java.awt.*;

// forrit OE 01
// Hringur
//
//
public class Hringur extends Myndhluti implements Flotur, Ferill
{
protected Punktur midja;
protected double radius;

public Hringur (Punktur p, double r)

{
midja = p;
radius = r;
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// Adferdir sem tilheyra Myndhluti
public void syna (Graphics qg)
{
g.setColor (litur);
g.drawArc((int) (midja.x-radius), (int) (midja.y-radius),
(int) (2*radius), (int) (2*radius), 0, 360);
}

public void fela (Graphics qg)
{
g.setColor (bakgrlitur);
g.drawArc((int) (midja.x-radius), (int) (midja.y-radius),
(int) (2*radius), (int) (2*radius), 0, 360);
}

// Adferd sem tilheyrir Flotur
public double flatarmal ()
{

return radius*radius*Math.PI;

}

// Adferd sem tilheyrir Ferill
public double ferillengd()
{

return radius*2*Math.PI;

}

} // Hér endar Hringur

Klasinn Trihyrningur utferir baedi vidmoétin Flotur og Ferill og hefur badi
aoferdir til ad reikna ferillengd og flatarmal. Adferdin flatarmal notar vel pekkta
formalu ur linulegri algebru sem ekki verdur hirt um ad skyra hér. Adferdin
ferillengd byggir ekki 4 neinu floknara en pypagorasarreglu.

import java.awt.*;
//
// forrit OE 01
// Trihyrningur
//
public class Trihyrningur extends Myndhluti implements Flotur, Ferill
{
protected Punktur pl, p2, p3;

public Trihyrningur (Punktur a, Punktur b, Punktur c)
{

pl=a; p2=b; p3=c;
}

// Adferdir sem tilheyra Myndhluti

public void syna (Graphics qg)
{
g.setColor
g.drawlLine
g.drawlLine
g.drawlLine

litur);

(int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y);
(int)p2.x, (int)p2.y, (int)p3.x, (int)p3.y);
(int)p3.x, (int)p3.y, (int)pl.x, (int)pl.y);

—~ o~~~
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public void fela (Graphics qg)
{

g.setColor (bakgrlitur);

g.drawLine ((int)pl.x, (int)pl.y, (int)p2.x, (int)p2.y):
g.drawLine ((int)p2.x, (int)p2.y, (int)p3.x, (int)p3.y):
g.drawLine ((int)p3.x, (int)p3.y, (int)pl.x, (int)pl.y):

}

// Adferd sem tilheyrir Flotur
public double flatarmal ()
{

return 0.5*Math.abs(pl.x*p2.y + p2.x*p3.y + p3.x*pl.y

-pl.x*p3.y - p2.x*pl.y - p3

}

// Adferd sem tilheyrir Ferill

LX*p2.y);

// skilar samanlegdri lengd priggja strika.

public double ferillengd()

{

return Math.sqrt((pl.x - p2.x)*(pl.x - p2.x) +
(pl.y - p2.y)*(pl.y - p2.y))

+ Math.sgrt ((p2.x - p3.x)*(p2.x - p3.x) +
(p2.y - p3.y)*(p2.y - p3.y))

+ Math.sgrt ((p3.x - pl.x)*(p3.x - pl.x) +

(p3.y — pl.y)*(p3.y - pl.y));

}

} // Hér endar Trihyrningur

Litum nu 4 hvernig hagt er ad nota pessar tegundir og viomot. Pad er gert 1 klasanum

Myndl.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

// forrit OE 01

// Myndl

//

//

public class Myndl extends Applet

{
final int MAX FJOLDI =
Myndhluti[] m;
Button bReikna;
TextField tUtkoma;

25;

public void init ()

{
bReikna = new Button ("Reikna");
this.add (bReikna) ;
tUtkoma = new TextField(1l5);
this.add (tUtkoma) ;

m = new Myndhluti[MAX FJOLDI];

m[ 0] = new Punktur (50, 50);

m[ 1] = new Punktur (100, 50);

m[ 2] = new Punktur (75, 75);

m[ 3] = new Trihyrningur ((Punktur)m([O0],
(Punktur)m([1l], (Punktur)ml[2]);

m[ 4] = new Punktur (100, 125);

m[ 5] = new Hringur ((Punktur)mf[4], 30);

m[ 6] = new Punktur (25, 175);

m[ 7] = new Punktur (150, 150);

m[ 8] = new Strik((Punktur)ml[6], (Punktur)m([7]);

m[ 9] = new Punktur (175, 175);

m[10] = new Punktur (175, 75);
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m[11l] = new Trihyrningur ((Punktur)m([7],

(Punktur)m([9], (Punktur)m[10]);
m[12] = new Hringur ((Punktur)m[10], 15);
m[13] = new Strik((Punktur)m[4], (Punktur)m([6]);

public void paint (Graphics qg)

{
g.drawString ("Flatarmdl og lengd ferla", 10, 40);
for (int i=0; i<m.length; i++)
{

if (m[i] instanceof Punktur)

{
m[i].litur(255,0,0);

if (m[i] != null)

m(i].synal(qg);

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bReikna)
{
double samanlagtFlatarmal = 0;
for (int i1=0; i<m.length; i++)
{

if (m[i] instanceof Flotur)

{
samanlagtFlatarmal += ((Flotur)m[i]).flatarmal();

}
}
double samanlogdLengd = 0;
for (int i=0; i<m.length; i++)
{

if (m[i] instanceof Ferill)

{
samanlogdLengd += ((Ferill)m[i]) .ferillengd();

}
}
tUtkoma.setText ("F= " + (int)samanlagtFlatarmal +
" U=" + (int)samanlogdLengd) ;
return true;

}

return false;

Applet-10 Myndl hefur init-adferd sem byr til 14 myndhluta (8 punkta, 2 prihyrn-
inga, 2 hringa og 2 strik) og setur pa alla 1 fylki.
Taktu eftir hvernig hringur er blinn til Ur punktinum i holfi 4 og t6lunni 30 og settur i
holf ntimer 5 1 fylkinu.

m[ 5] = new Hringur ((Punktur)mf[4], 30);
bar sem smidurinn Hringur tekur vid gildi af tegundinni Punktur en ekki
Myndhluti parf ad breyta m[(4] 1 punkt med (Punktur)m[4]. Petta er vandradalaust

ad gera pvim[4] er Punktur. Sama adferd er notud til ad breyta breytum af tegundinni
Myndhluti itegundina punktur pegar prihyrningarnir eru smidadir.
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Adferdin paint litar alla punktana rauda og synir alla myndhlutana i fylkinu. Til a0
tryggja ad ekki sé reynt ad syna pad sem aud holf i fylkinu visa 4 eru skipanir um ad
framkvema syna settar inn i i £-blokk og adeins framvemdar ef holf inniheldur ekki
null. (I fylki af hlutum hafa pau sati sem ekkert hefur verid sett i gildid nu11 rétt
eins og allar hlutabreytur sem ekki hefur verid gefid neitt gildi.)

if (m[i] != null)
{

// Pad sem er hér er pvi adeins framkvaemt ad m[i] visi & hlut.

}

S¢é reynt ad medhondla breytu sem geymir null eins og hlutur veri i henni er kastad
fraviki af tegundinni NullPointerException. Pad veri pvi sem best hagt ad hafa
paint-adferdina svona:

public void paint (Graphics g)

{
g.drawString ("Flatarmadl og lengd ferla", 10, 40);
for (int i1=0; i<m.length; i++)
{

if (m[i] instanceof Punktur)

{
m[i].litur(255,0,0);

try
{
m[i].synal(qg);

}

catch (NullPointerException fravik)

{
// Ekkert er gert pd NullPointerException sé kastad

}
}

[ action-adferdinni er reiknad samanlagt flatarmél og ferillengd allra flata og ferla.
Skipanirnar sem sja um a0 reikna flatarmaliod eru

double samanlagtFlatarmal = 0;

for (int i=0; i<m.length; i++)

{

if (m[i] instanceof Flotur)

{
samanlagtFlatarmal += ((Flotur)m[i]).flatarmal ()

}

Hér parf ekki ad hafa dhyggjur af Nul1pPointerException pvi ekkert er gert vid hlut
nema hann s¢ af tegundinni Flotur, enda kemur gildid false utur

(m[i] instanceof Flotur)

efm[i] inniheldur null.

Verkefni E.1 *

Klasinn Mynd3 1 forrit 05 02 er frumstett teikniforrit sem haegt er ad nota til ad
teikna bein strik. Notadu vidmotid Ferill til ad bata vid hann pvi sem parf til ad
samanlogo lengd allra strikanna sem buid er ad teikna sjaist 1 textareit.
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Verkefni E.2

Bettu vid vidmotid Flotur adferdinni lita og utfeerdu hana i klosunum Hringur og
Trihyrningur. Vandalaust er ad utfera adferdina fyrir hringa med pvi ad nota
fillarc sem tilheyrir tegundinni Graphics. Nokkru snunara er ad lita prihyrning.
Liklega er best ad nota adferdina

fillPolygon (int xPoints[], int yPoints[], int nPoints);
sem tilheyrir lika Graphics.

Beattu svo einum takka vio klasann Mynd1 og lattu alla fleti litast gula pegar ytt er &
hann.

Verkefni E.3

Hafir pu leyst verkefni E.2. getur pu nu litad hringa og prihyrninga (p.e. fyllt fleti af
lit). Pad ma lika hugsa sér ad lita punkta. Skilgreindu vidmotid Litanlegur og lattu
pad hafa eina adferd sem heitir 1ita. Breyttu svo forrit OE 01 pannig ad tegundirnar
Punktur, Hringur Og Trihyrningur Utfeeri vidmotid Litanlegur. Battu svo einum
takka vid klasann Mmynd1 og lattu alla litanlega hluti litast graena pegar ytt er 4 hann.

. A0 breyta ur einni tegund i adra

Allir hlutir af tegundinni Hringur eru lika af tegundunum Myndhluti, Ferill,
Flotur 0g Object. Sé hringur geymdur i breytu af tegundinni Hringur er hagt ad
fera hann i breytur af tegundunum Myndhluti, Flotur, Ferill eda Object. Ef
breytan h er skilgreind og henni gefid gildi svona:

Hringur h;

h = new Hringur (new Punktur (120, 120), 30);
pa er allt i lagi ad fera innihald hennar i einhverja yfirtegund med skipunum & bord
vid:

Object o;
o = (Object)h;

eda

Ferill f;

f = (Ferill)h;
Hins vegar kann ad vera varasamara ad breyta hlut i undirtegund sina. Petta er po i
lagi ef hann er i raun og veru af peirri gerd sem breytt er i. Til deemis er allt 1 lagi ad
gefa skipanirnar

Myndhluti m;
Hringur h;

Flotur f£f;

m = new Hringur (new Punktur (120, 120), 30);
f = (Flotur)m;

h = (Hringur)m;

pvim visar 4 hlut sem er i raun og veru b&di Flotur 0g Hringur. Pad er sem sagt allt
i lagi ad setja hlut sem er skilgreindur sem Hringur 1 breytu af tegundinni
Myndflotur pvi allir hringir eru myndfletir. Hins vegar er 6radlegt ad setja hlut sem

176




Java - Kennslubok 1 forritun fyrir framhaldsskoéla

er skilgreindur sem Myndflotur i breytu af tegundinni Hringur nema i peim tilvik-
um sem myndfléturinn er hringur.

[ action- og paint-adferdunum i klasanum Mynd2 sjast nokkur deemi um hvernig
haegt er ad breyta milli tegunda.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit OE 01
// Mynd2
//
//
public class Mynd2 extends Applet
{
Flotur[] f;
Button bStaekka, bMinnka;
TextField tUtkoma;
Graphics g;

public void init ()
{

bStaekka = new Button ("Staekka");
bMinnka = new Button ("Minnka");
this.add (bStaekka) ;
this.add (bMinnka) ;
tUtkoma = new TextField(28);
this.add (tUtkoma) ;

this.getGraphics () ;

Q
Il

f = new Flotur([4];

f[0] = new Trihyrningur (new Punktur (10, 180),
new Punktur (40, 180),
new Punktur (25, 120));
f[1l] = new Hringur (new Punktur (120, 120), 30);

f[2] = new Trihyrningur (new Punktur (60, 180),

new Punktur (100, 180),

new Punktur (80, 100));
f[3] = new Trihyrningur (new Punktur (120, 180),

new Punktur (190, 180),

new Punktur (170, 110));
tUtkoma.setText ("Samanlagt flatarmdl er " + reiknaFlatarmal());

}

public void paint (Graphics g) // Synir alla hluti i fylkinu f
{ for (int i=0; i<f.length; i++)
{ if (£[1i] !'= null)
{ ((Myndhluti) f[1i]) .syna(qg);
}

}

public double reiknaFlatarmal() // Reiknar samanlagt flatarmal
{ // allra hluta 1 fylkinu f.
double samanlagtFlatarmal = 0;
for(int i=0; i<f.length; i++)
{
samanlagtFlatarmal += f[i].flatarmal();
}
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return samanlagtFlatarmal;

}

public void minnka (Hringur h)

{

h.radius -= 5;

}

public void staekka (Hringur h)
{

h.radius += 5;

}

public void minnka (Trihyrningur t)
{

t.p3.y += 5;
}

public void staekka (Trihyrningur t)
{

t.p3.y —= 5;
}

public boolean action(Event e, Object o)

{ if (e.target == bStaekka)
{ for (int i1=0; i<f.length; i++)

{ ((Myndhluti) £[1]) .fela(qg);
if (f[i] instanceof Hringur)
{ staekka ((Hringur) f[i]);
if (f[1i] instanceof Trihyrningur)
{ staekka ((Trihyrningur) £[i]);
i(Myndhluti)f[i]).syna(g);

iUtkoma.setText("Flatarmél er alls " + reiknaFlatarmal());

return true;
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if (e.target == bMinnka)
{
for (int i=0; i<f.length; i++)
{
((Myndhluti) f[i]) .fela(qg);
if (f[i] instanceof Hringur)
{
minnka ( (Hringur) £[i]) ;
}
if (f[i] instanceof Trihyrningur)
{
minnka ( (Trihyrningur) f[i]);
}
((Myndhluti) f[i]) .syna(qg);
}
tUtkoma.setText ("Samanlagt flatarmdl er " +
reiknaFlatarmal ()) ;
return true;

}

return false;
}

Taktu eftir pvi ad pott Flotur sé ekki klasi heldur vidmoét (interface) pé er haegt ad
skilgreina breytur af tegundinni Flotur. Han er eins og hver annar abstract klasi.

Taktu lika eftir pvi a0 Mynd2 hefur tvaer adferdir sem heita minnka og tver sem heita
staekka. bad er ekkert pvi til fyrirstoou ad tveer adferdir heiti sama nafni svo framar-
lega sem par taka ekki vid sams konar gildum. Gildid sem sent er stjornar pvi pa hvor
aodferdin er notud. Ef x er af tegundinni Hringur og skipunin

minnka (x)

er gefin pa er adferdin

public void minnka (Hringur h)

{
h.radius -= 5;

}

framkvaemd. Sé x hins vegar af tegundinni Trihyrningur pa er adferdin

public void minnka (Trihyrningur t)
{
t.p3.y += 5;

}
framkvamd. Nu er fylkid £ hvorki af gerdinni Hringur né€ Trihyrningur en i pvi
eru samt hlutir af peim gerdum og pad er hagt ad athuga hvort holf i fylkinu
inniheldur hlut af tegundinni Hringur og minnka hann ef svo er med skipununum:

if (f£[i] instanceof Hringur)

{

minnka ( (Hringur) £[i]) ;

}
Med pessu moti er minnka adferdinni sendur hlutur af tegundinni Hringur.

Vidmotid Flotur hefur enga adferd sem heitir syna en pad samt haegt ad syna hlut af
tegundinni Flotur med pvi ad breyta honum i tegund sem hefur syna-adferd. bar
sem allar tegundir sem erfa vidmotid Flotur eru undirtegundir Myndhluti er vand-
raeedalaust ad breyta hvada fleti sem er i myndhluta og syna hann svona

((Myndhluti)f[i]) .syna(qg);
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Taktu eftir svigunum. Ef adeins staedi
(Myndhluti) f[i] .syna(qg);
veeri verid ad breyta utkomunni Ur £[i].syna(g) 1 tegundina Myndhluti og pad er

ekki hagt, enda skilar syna-adferdinn alls engri itkomu og par med ekki neinu sem
haegt er ad breyta i tegundina Myndhluti.

Verkefni E.4

Breyttu lausninni & verkefni 5.11 pannig ad allir teiknadir hlutir séu geymdir i fylki og
haegt sé¢ ad lata forritid reikna samanlagoda lengd allra ferla og samanlagda sterd allra
flata.

Cloneable

[ pakkanum java.lang er vidmoét sem heitir cloneable. Um pad var fjallad litillega
i 7. kafla. betta vidmot er tomt, inniheldur engar adferdir og er einfaldlega skilgreint
svona.

public interface Cloneable

{

}
Hlutverk pessa vidmots er einungis ad merkja pa klasa sem mega nota adferdina
clone {iklasanum object. Eigi ad vera leyfilegt ad afrita hlut med clone-adferdinni
verdur klasinn sem hann tilheyrir ad erfa cloneable viOmotid. Sé reynt ad beita
clone 4 hluti sem ekki erfa cloneable er kastad fraviki af gerdinni CloneNot-
SupportedException.

Ef klasinn Myndhluti hefur titillinuna

public abstract class Myndhluti implements Cloneable
og breytan x er af tegundinni Myndhluti pé er haegt ad bua til annan hlut sem er na-
kvemlega eins og x og setja hann i breytuna y med skipununum

Myndhluti y;
try {y = (Myndhluti)x.clone();}
catch (CloneNotSupportedException fravik) ({}

Utkoman 1 clone-adferdinni er af tegundinni object og pad parf pvi ad breyta
henni i tegundina Myndhluti.
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E.x. Spurningar og umhugsunarefni

1.
2.
3.

Hvada munur er 4 viométi og klasa?
Hvada hlutverki gegna ordin extends 0g implements?

Hugsadu pér ad klasinn rRandyr hafi yfirklasa sem heitir spendyr og undirklasa
sem heitir Tigrisdyr og breyturnar r, s, t séu skilgreindar svona:

Randyr r;
Spendyr s;
Tilgrisdyr t;

Undir hvada kringumstaedum er ohett ad gefa eftirfarandi skipun?
t = (Tigrisdyr)s;

Undir hvada kringumstedum er ohatt ad gefa skipunina

s = (Spendyr)t;

ef r, s ogt eru skilgreindar eins og i spurningu 3?

Hvada munur er 4 merkingu pessara tveggja skipana?

S
S

((Object)x) .toString() ;
(Object)x.toString() ;

Hvaoa hlutverk hefur viomotio cloneable?

Til umhugsunar

[ sumum forritunarmalum, eins og t.d. C++, er hagt ad lata einn klasa erfa marga adra.
[ Java getur hver klasi adeins erft einn klasa (og pa um leid yfirklasa hans). En pad eru
engin takmork fyrir pvi hvad sami klasi getur erft morg viomot.

A0 hvada leyti veri forritun i Java erfidari en hun er ef klasar gaetu ekki erft neinn
klasa, fyrir utan Object, heldur adeins vidmot?

Eru einhver verkefni sem veri beinlinis 6mogulegt ad leysa ef klasar gatu adeins erft
Object og vidmot?

Hvada vandamal gaetu fylgt pvi ad leyfa einum klasa ad erfa marga adra?
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F. kafli: Straumar, skrar og URL

F.a. Straumar, inntak og uttak

[ pakkanum java.io eru klasar sem hagt er ad nota til ad lesa tr skram og skrifa i
par. Einn pessara klasa heitir InputStream. Hann er abstract en hefur undirklasa
sem geta opnad skrar og lesid Ur peim. Annar abstract klasi i java.io er
outputStream. Sumir undirklasar hans hafa adferdir til ad opna skrar og skrifa 1 peer.

InputStream, OutputStream 0g undirklasar peirra kallast straumar. Med bessari
nafngift er klosunum likt vid eitthvad sem rennur eins og vatn rennur eftir rori eda
farvegi. Vid getum hugsad okkur ad gdgn renni inn i tdlvuna af diski eftir inntaks-
straumi (InputStream) og pau renni Ur télvunni ut 4 disk eftir uttaksstraumi
(OutputStream)

Gogn sem skrifud eru i skrd eru i raun og veru runur af atta bita tviundakerfistolum,
eda heilum télum milli 0 og 255. Pessar talnarunur mé tulka 4 ymsa vegu. Med pvi ad
lita &4 paer sem nimerskoda fyrir bokstafi ma til deemis skoda par sem texta, og med
pvi ad sld saman fjérum og fjérum batum, i 32 bita romsur, ma tilka par sem
heiltolur af gerdinni int.

InputStream 0g OutputStream hafa marga undirklasa. Hér verdur adeins fjallad um
tvo inntaksstrauma og prja tttaksstrauma. Peir eru:

FileInputStream  Undirklasi InputStream. Pessi klasi hefur adferdir til ad opna skra a
diski til lestrar og loka henni aftur. Hann getur einnig sétt gégn ar skra
en adeins & formi heiltalna af gerdinni byte.

DataInputStream  Undirklasi InputStream. DataInputStream getur ekki opnad
skra en hann getur lesid gogn Ur 6drum inntaksstraumi, t.d.
FileInputStream. DataInputStream hefur adferdir til ad tulka
g6gn sem einfaldar tegundir (int, double, char o.s. frv.)

FileOutputStream Undirklasi OutputStream. Getur opnad skra til Gtskriftar og lokad
henni aftur en adeins skrifad i hana goégn a formi heiltalna af
tegundinni int.

PrintStream Undirklasi OutputStream. PrintStream getur ekki opnad skra en
hann getur skrifad strengi i annan uttaksstraum, t.d. FileOutput-
Stream.

DataOutputStream Undirklasi OutputStream. Getur ekki opnad skra en getur skrifad
allar einfaldar tegundir (int, double, char o0.s.frv.) i annan uttaks-
straum t.d. FileOutputStream.

Eigi ad opna skra sem heitir a:\data.txt og lesa Gr henni streng sem endar & linuskilum
(b.e. eina linu af texta) er haegt ad gera pad med skipununum

FileInputStream f;
DataInputStream d;
String einlLina;
try
{
// Straumurinn f buinn til og latinn opna skréna a:\data.txt
f = new FilelInputStream("a:\data.txt");
// d bainn til og hann stilltur & ad taka vid Ur strauminum f.
d = new DatalnputStream(f);
einlLina = d.readLine () ;
f.close(); // Skrufad fyrir strauminn f
d.close(); // Skrufad fyrir strauminn d
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// Smidurinn FileInputStream og adferdin readline kasta
// fraviki af gerdinni IOException ef eitthvad fer uUrskeidis.
catch (IOException fravik)
{
// Hér kemur pad sem & ad gera ef fraviki af gerdinni
// I0Exception er kastad.
}

Eigi a0 bua til skra med nafninu a:\data.txt og skrifa i hana strenginn "Sisi sa s6l." er
hagt ad nota skipanirnar

FileOutputStream f;
PrintStream p;
try
{
// Straumurinn f buinn til og hann stilltur &
// ad skrifa 1 skréana a:\data.txt
f = new FileOutputStream("a:\data.txt");
// p buinn til og hann stilltur & ad skrifa i strauminn f.
p = new PrintStream(f);
p.-print ("Sisi s& s6l1.");
// Skrufad fyrir strauma.
f.close ()
p.close();

}

// Smidurinn FileOutputStream kastar fraviki af

// tegundinni IOException ef eitthvad fer UGrskeidis.
catch (IOException fravik)

{

// Hér kemur bad sem & ad gera ef fraviki af gerdinni
// IOException er kastad.

Hér fer 4 eftir heilt forrit sem getur sott og vistad texta i skra. bad er sjalfstatt forrit en
ekki applet enda er Applet-um bannad ad nota gagnageymslur (diska og disklinga)
eins og fjallad var um i kafla 9.a.

Klasinn starta gerir ekkert annad en ad bua til einn hlut af gerdinni Textaskrarl,
framkvama init-adferd hans, koma honum fyrir 4 skjadnum og syna hann.

//

// forrit OF 01

// Starta

// Byggt & samnefndum klasa i forrit 09 01
//

public class Starta

{

public static void main (String argsl([])

{

Textaskrarl s = new Textaskrarl ("Textaskrar");
s.init () ;

s.resize (250, 350);

s.move (50, 100);

s.show () ;

Klasinn Textaskrarl sem hér fer 4 eftir er undirklasi Frame (en ekki applet). Smid-
urinn gerir ekkert annad en ad senda smid yfirtegundarinnar streng med heiti sem
skrifad skal efst i rammann.
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Applet byrja @vinlega & ad framkvama adferdina init. Hér er adferdnni sem byrjad
er a gefid sama nafn pott pad sé engin naudsyn. Hun metti eins heita byrja, starta
eda hvada 60ru nafni sem er.

Eins og fjallad var um 1 kafla 9.d hefur Frame sjaltkrafa BorderrLayout. Hér er
rammanum gefid FlowLayout (eins og pad sem applet hafa sjalfkrafa) med skipun-
unum

FlowLayout fl = new FlowLayout();
this.setLayout (fl);

Aodferdirnar til a0 lesa ur skra og skrifa 1 skra eru peer somu og lyst var hér ad ofan. Til
ad lesa allt innihald skraar er notud slaufan

while (d.available() != 0)
{
einlina = d.readLine () ;
allurTexti = allurTexti + einLina + "\n";

}

Adferdin available, sem DatalInputStream erfir, skilar tdlu sem segir hvad er
mikid eftir 6lesid i straumi. Slaufan er framkvamd aftur og aftur medan pessi tala er
ekki null.

import java.awt.*;

import java.io.*;

//

// forrit OF 01

// Textaskrarl

//

public class Textaskrarl extends Frame

{
TextField tSkraarnafn;
TextArea tTexti;
Label 1Skraarnafn, 1Texti;
Button bVista, bOpna, bHaetta;

// Smidurinn gerir ekkert annad en ad kalla & smid
// yfirklasans Frame.
public Textaskrarl (String titill)
{
super (titill);
}

public void init ()

{
FlowLayout fl = new FlowLayout () ;
this.setLayout (fl);

1Skraarnafn = new Label ("Nafn skraar ");
tSkraarnafn = new TextField(25);
1Texti = new Label ("Texti ");

tTexti = new TextArea (10, 25);
bVista = new Button ("Vista");
bOpna = new Button ("Opna");

bHaetta = new Button ("Hetta"):;

this.add
this.add
this.add
this.add

1Skraarnafn); this.add(tSkraarnafn);
1Texti); this.add(tTexti);

bvista); this.add(bOpna);

bHaetta) ;

o~~~ —~

}

public String lesaTextaskra (String skrNafn)
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}

// FileInputStream er tegund sem tekur vid

// Ur skra. DatalnputStream tekur vid gdgnum

// Gr 68rum straumi, hér FileInputStream.

FileInputStream f;

DataInputStream d;

String allurTexti = "";

String einlLina;

try

{
// FileInputStream buUinn til og hann stilltur &
// ad taka vid uar skranni sem nefnd er i skrNafn.
f = new FileInputStream(skrNafn);
// DatalnputStream buUinn til og hann stilltur &
// ad taka vid ar strauminum f.
d = new DataInputStream(f);

// Adferdin available skilar télu sem segir hvad
// mikid er eftir 6lesid 1 straumnum.
while (d.available() != 0)
{
einlina = d.readLine () ;
allurTexti = allurTexti + einLina + "\n";

}

// Skrufad fyrir strauma.
f.close ()
d.close();
}
// Smidirnir FilelInputStream og DatalnputStream
// og adferdin readline kasta fraviki af tegundinni
// IOException ef eitthvad fer UGrskeidis.
catch (IOException fravik)
{
tSkraarnafn.setText ("Get ekki lesid " + skrNafn);

}

// Adferdin skilar streng sem er samsettur
// ar 6l1llu sem lesid var Ur skranni.
return allurTexti;

public void skrifaTextaskra (String skrNafn, String texti)

{

FileOutputStream f;
PrintStream p;
try
{
// FileOutputStream buinn til og hann stilltur &
// ad skrifa i1 skréna sem nefnd er 1 skrNafn.
f = new FileOutputStream(skrNafn) ;
// PrintStream buinn til og hann stilltur &
// ad skrifa 1 strauminn f.
p = new PrintStream(f);

// Innihald breytunnar texti skrifad i strauminn p.
p.print (texti);
// Skrufad fyrir strauma.
f.close();
p.close();
}
// Smidurinn FileOutputStream kastar fraviki af
// tegundinni IOException ef eitthvad fer urskeidis.
catch (IOException fravik)

{
tSkraarnafn.setText ("Get ekki skrifad " + skrNafn);
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}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bVista)
{
skrifaTextaskra (tSkraarnafn.getText (), tTexti.getText()):

return true;
if (e.target == bOpna)
tTexti.setText (lesaTextaskra (tSkraarnafn.getText ()))
return true;
if (e.target == bHaetta)
this.dispose();
System.exit (0);
return true;
}

return false;

}

Skipanirnar sem eru framkvamdar pegar ytt er 4 bHaetta eru skyrdar i kafla 9.d.

Verkefni F.1 *
Budu til forrit sem skrifar textaskra sem i stendur ein setning (t.d. ,,Sisi sa gula so61.%).

Verkefni F.2 *

Budu til textaskra sem inniheldur télur med bili eda kommu 4 milli. (Pu getur t.d.
notad Notepad ritilinn sem fylgir med Windows). Budu svo til forrit sem les allar
tolurnar og reiknar medaltal af peim. (Forritid verdur ad breyta strengjum sem takna
heilar tolur i tolur af gerdinni int eda long.)

FileDialogog Frame

begar skrar eru sottar og vistadar eru yfirleitt notud eydublod (dialogs) til ad velja
efnisskrd og skrdarnafn. Java forrit geta birt slik eydublod til ad velja nafn og
stadsetningu 4 skra. Pau eru af tegundinni FileDialog. Forrit OF 02 synir deemi um
notkun klasans FileDialog. Pad opnar lika ramma (Frame) med villumeldingu ef
tilraunir til ad vista eda sekja skra kasta fraviki.

Forritid er byggt ur prem klosum: starta, villumelding Og Textaskrar?2.

starta er nastum eins og samnefndur klasi i forrit OF 01 og er pvi ekki birtur hér.
Villumelding sér um ad opna ramma med villubodum. Klasinn Textaskrar2 gerir
pad sama og Textaskrarl i forrit OF 01 en notar villumelding til ad bregdast vid
villum og FileDialog til ad velja skrar.

Taktu eftir smid klasans villumelding. Hann byrjar 4 ad kalla 4 smid yfirklasans,
Frame, velur villumeldingunni svo sterd og stad, setur merki (Label) i hana midja og
gerir hana synilega.
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Til ad haegt sé ad losna vid villumeldingu af skjdnum med pvi ad smella & x efst til

haegri i rammanum parf hun ad bregdast vid atburOum af gerdinni Event.WIND-
OW DESTROY. Adferdin handleEvent sérum pad.

import Jjava.awt.*;
//
// forrit OF 02
// Villumelding
//
public class Villumelding extends Frame
{
// Rammi sem birtir skilabod® med pvi ad skrifa pau sem Label i1 sig
// midjan.
public Villumelding(String s)
{
super ("vVilla");
this.resize (333, 50);
this.move (100, 100);
this.add ("Center", new Label(s));
this.show () ;

// Pessi adferd yfirskyggir handleEvent adferd teg. Component (en
// Frame erfir fré4 henni). Adferdin bregst adeins vid einni gerd
// atburda sem verdur ef smellt er & x-id efst til hegri i
// glugganum.
public boolean handleEvent (Event evt)
{
if (evt.id == Event.WINDOW DESTROY)
{
this.hide();
return true;
}

return false;

Taktu eftir pvi hvernig smidurinn FileDialog er notadur i klasanum Textaskrar2.
fdOpna

new FileDialog(this, "Veldu skra til ad opna.",
FileDialog.LOAD) ;

fdvista = new FileDialog(this, "Veldu skranni stad og heiti.",

FileDialog.SAVE) ;

Hann tekur vid prem gildum, pad fyrsta er af tegundinni Frame, svo kemur strengur
med titillinu eydubladsins og pa fasti sem segir hvort a ad sekja skra (Loap) eda vista
(SavE).

Adferdin action inniheldur eftirfarandi skipanir til ad bregdast vid pegar smellt er &
hnappinn bvista.

if (e.target == bVista)
{
fdvista.show() ;
if (fdvista.getFile () != null)
{
String skrNafn = fdVista.getDirectory () + dVista.getFile();
skrifaTextaskra (skrNafn, tTexti.getText()):;
return true;
}
else

{

return false;
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}

Fyrst er hluturinn fdvista, sem er af gerdinni FileDialog, ltinn framkvema adferd-
ina show til ad syna sig. Hann felur sig svo sjaltkrafa aftur um leid og smellt er 4 OK
eda Cancel hnapp. Adferdirnar getFile 0g getDirectory skila strengjum meo
nafni & skrd og efnisskra. Hafi engin skra verio valin er itkoman r getFile null.
Hér er action adferdin latin skila gildinu false ef engin skrd er valin (p.e. ef
fdvista.getFile () skilar gildinu nu11.)

Taktu eftir pvi hvernig klasinn villumelding er notadur. Hlutir af pessari gerd eru
bunir til inni 1 catch-blokkunum.

import java.awt.*;

import java.io.*;

//

// forrit OF 02

// Textaskrar?2

//

public class Textaskrar?2 extends Frame

{
TextArea tTexti;
Label 1Texti;
Button bVista;
Button bOpna;
Button bHaetta;

FileDialog fdOpna, fdVista;

public Textaskrar2 (String titill)
{

super (titill);
}

public void init ()

{
FlowLayout fl = new FlowLayout();
this.setLayout (f1l);

1Texti = new Label ("Texti ");
tTexti new TextArea (10, 25);
bVista = new Button ("Vista"):;
bOpna = new Button ("Opna");

bHaetta = new Button ("Hetta"):;

this.add (1lTexti); this.add (tTexti);
this.add(bVista); this.add(bOpna) ;
this.add (bHaetta) ;

// Pessar tegundir eru gluggar til ad velja efniskré og skra.

fdOpna = new FileDialog(this, "Veldu skrd til ad opna.",
FileDialog.LOAD) ;

new FileDialog(this, "Veldu skranni stad og heiti.",
FileDialog.SAVE) ;

fdVista
}

public String lesaTextaskra (String skrNafn)
{

FileInputStream f;

DatalInputStream d;

String allurTexti = "";

String einlina;

try
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f new FileInputStream(skrNafn);
d = new DatalnputStream(f);

// Adferdin available skilar tdélu sem segir hvad
// mikid er eftir 6lesid i straumnum.
while (d.available() != 0)
{
einlina = d.readLine () ;
allurTexti = allurTexti + einLina + "\n";

}

f.close();
d.close();
}
catch (IOException fravik)
{
// Buinn til nyr hlutur af tegundinni Villumelding.
// Smidur hlutarins sér um ad syna hann og hann sér
// sj&lfur um ad fela sig pegar smellt er & x-i8 1
// horninu efst til hegri.
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki lesid " + skrNafn);
}
return allurTexti;

}

public void skrifaTextaskra (String skrNafn, String texti)
{
FileOutputStream f;
PrintStream p;
try
{
= new FileOutputStream(skrNafn);
new PrintStream(f):;
.print (texti);
.close(); p.close();

o T+
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catch (IOException fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki skrifad " + skrNafn);

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bVista)
{
// Gluggi til ad velja skréd syndur. Hann sér sjalfur um ad
// fela sig pegar smellt er & OK eda Cancel.
fdVista.show () ;
// Ef smellt var & Cancel p& skilar getFile gildinu null
// sem merkir ad engin skrd hafi verid valin.
if (fdvista.getFile() != null)
{
String skrNafn = fdVista.getDirectory() +
fdvista.getFile () ;
skrifaTextaskra (skrNafn, tTexti.getText());
return true;
}
else
{
return false;

}

if (e.target == bOpna)

// Gluggi til ad velja skra syndur. Hann sér sjalfur um ad
// fela sig pegar smellt er & OK eda Cancel.
fdOpna.show () ;
// Ef smellt er & Cancel pa& skilar getFile gildinu null
// sem merkir ad engin skrd hafi verid wvalin.
if (fdOpna.getFile() != null)
{
String skrNafn = fdOpna.getDirectory() +
fdOpna.getFile () ;
tTexti.setText (lesaTextaskra (skrNafn)) ;
return true;
}
else
{
return false;

}

if (e.target == bHaetta)

this.dispose();
System.exit (0);
return true;

}

return false;
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Verkefni F.3 *

Keyrou forrit OF 02 og reyndu ad lata pad gera eitthvad omdogulegt eins og ad sxkja
skra sem er ekki til eda skrifa & ritvarinn diskling. Taktu eftir villubodunum sem
forritid birtir og reyndu ad skilja hvernig klasinn villumelding er notadur.

Verkefni F.4 *
Breyttu lausnunum 4 verkefnum F.1 og F.2 pannig ad forritin noti klasana
FileDialog 0gVillumelding 4 svipadan hatt og gert er i forrit OF 02.

Verkefni F.5
Bettu vid lausnina & verkefnum D.5 og D.6 pannig ad reiknivélin geti sott og vistad
talnasafn sem geymt er i skra.

Forrit OF 01 og forrit OF 02 lesa texta linu fyrir linu (heilar stafarunur sem enda a
linuskiptum, p.e. tdkninu "\n') og skrifa einn langan streng (sem getur innihaldid morg
linuskipti). Stundum er betra ad lesa og skrifa texta beeti fyrir beeti (p.e. einn staf i
senn). bao er gert i forrit OF 03 sem les texta og breytir honum i dulmél med pvi ad
setjab istad a, cistad b, d istad c o.s.frv.

Skrain er lesin sem tolur en ekki sem stafir og hver tala haekkud um einn ef verid er ad
breyta skiljanlegri skra i dulmal og leekkud um 1 ef verid er ad breyta dulmalsskra i
skiljanlega skra.

Klasarnir vi1llumelding og Starta eru eins og i forrit OF 02.

Forritid geymir upplysingar um hvada efnisskra var sidast sott ur eda skrifad i og
opnar pa somu efnisskra nast pegar Filebialog er syndur. Pad gefur skram lika sjalf-
krafa videigandi nafnauka. Dulmalsskrar fa nafnaukann .dul og skiljanlegar skrar fa
nafnaukann .ski.

import java.awt.*;

import java.io.*;

//

// forrit OF 03

// Textaskrar3

//

public class Textaskrar3 extends Frame

{
TextArea tTexti;
Label 1Texti;
Button bADulmal;
Button bAfDulmali;
Button bHaetta;

String efnisskra; // Geymir heiti peirrar efnisskrir sem skra
// var sdétt uar sidast. Er upphaflega null.
FileDialog fdADulmalOpna, fdAfDulmaliOpna;

// Smidur
public Textaskrar3(String titill)
{
super (titill);
}
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public void init ()

{

}

FlowLayout fl = new FlowLayout();
this.setLayout (fl);

1Texti =
tTexti =
bADulmal
bAfDulmali = new Button ("Snara af dulméali");

bHaetta

new Label ("Texti") ;
new TextArea (12, 30);
= new Button ("Snara & dulmal");

new Button ("Hetta"):;

this.add (1lTexti); this.add (tTexti);
this.add (bADulmal); this.add (bAfDulmali) ;
this.add (bHaetta) ;

fdADulmalOpna = new FileDialog(this,

"Hvada skrd & ad byda & dulmal?", FileDialog.LOAD);

fdAfDulmaliOpna = new FileDialog(this,

"Hvada dulmédlsskra & ad pyda?", FileDialog.LOAD);

public void snaraADulmal (String dir, String skr)

{

FileOutputStream fSkrif; // Skra sem skrifud er.
DataOutputStream dSkrif; // Gaganstraumur i fSkrif.
FileInputStream fles; // Skra sem lesid er ur.
DataInputStream dLes; // Gagnastraumur ur fles.
int eittByte;

String skrNafn, nyttSkrNafn;

// Valid nafn & skrana sem skrifa skal 1.
// Hun fer sama fornafn og skrain sem lesid er
// 4r en nafnaukann .dul.

skrNafn =

int
if
{

}
els
{

}

try
{

dir + skr;

i = skr.indexOf(".");

(i ==

-1) // Ef skréd sem lesid er ur hefur engan

// nafnauka er dul einfaldlega bett vid

nyttSkrNafn = dir + skr + ".dul"; // heiti hennar.

e

nyttSkrNafn = dir + skr.substring(0, i) + ".dul";

fles =
dLes =
fSkrif
dSkrif

new FileInputStream(skrNafn);

new DataInputStream(fles);

= new FileOutputStream(nyttSkrNafn);
= new DataOutputStream (£Skrif);

// Medan eitthvad er enn 6lesid Ur dlLes
// (gagnastraumnum sem rennur i1 ur fLes)
// er lesid eitt bati og skrifad i dSkrif.

while

{

(dLes.available() > 0)

// Hér er lesid ur dLes
eittByte = dLes.readUnsignedByte () ;
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// Hér er batinu sem lesid var breytt
// med pvi ad hakka gildid um 1.
if (eittByte == 255)
{
eittByte = 0;
}
else
{
eittByte += 1;
}

// Hér er baetid skrifad i1 dSkrif.
dSkrif.writeByte (eittByte);

// Hér er batinu breytt i eins stafs streng og

// honum batt 1 textareit. (Ath. adferdin

// valueOf i klasanum String er static.)

tTexti.appendText (String.valueOf ( (char)eittByte));
}

// Skrufad fyrir strauma.
flLes.close () ;
dLes.close() ;
fSkrif.close(
dSkrif.close (

)7
)7

}

catch (IOException fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki snarad " + skrNafn);

}

// Naesta adferd er nastum pvi eins og snaraADulmal.
public void snaraAfDulmali (String dir, String skr)
{

FileOutputStream fSkrif;

DataOutputStream dSkrif;

FileInputStream fles;

DataInputStream dLes;

int eittByte;

String skrNafn, nyttSkrNafn;

skrNafn = dir + skr;

int 1 = skr.indexOf("."); // Skiljanlg skréa

if (1 == -1) // fer nafnaukann

{ // .ski
nyttSkrNafn = dir + skr + ".ski";

}
else
{
nyttSkrNafn = dir + skr.substring(0, i) + ".ski";
}

try
{
fles = new FileInputStream(skrNafn);
dLes = new DatalnputStream(fles);
fSkrif = new FileOutputStream (nyttSkrNafn);
dSkrif new DataOutputStream (fSkrif);

while (dLes.available() > 0)

{
eittByte = dLes.readUnsignedByte () ;
if (eittByte == 0)
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{
eittByte = 255;
}
else
{
eittByte -= 1;
}
dSkrif.writeByte (eittByte);
tTexti.appendText (String.valueOf ( (char)eittByte));
}

flLes.close();

dLes.close() ;

fSkrif.close();

dSkrif.close () ;
}

catch (IOException fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki snarad " + skrNafn);

}

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bADulmal)
{
if (efnisskra != null) // Ef breytan efnisskra hefur
{ // fengid gildi.
fdADulmalOpna.setDirectory(efnisskra);
}
fdADulmalOpna.show() ;
if (fdADulmalOpna.getFile() != null) // Ef einhver
{ // skréa var valin
tTexti.setText ("");
efnisskra = fdADulmalOpna.getDirectory();
snaraADulmal (fdADulmalOpna.getDirectory (),
fdADulmalOpna.getFile());
return true;
}
else
{

return false;

}

if (e.target == bAfDulmali)

if (efnisskra != null)

{
fdAfDulmaliOpna.setDirectory(efnisskra);

}
fdAfDulmaliOpna.show () ;
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if (fdAfDulmaliOpna.getFile() != null)

{
tTexti.setText ("") ;
efnisskra = fdAfDulmaliOpna.getDirectory();
snaraAfDulmali (fdAfDulmaliOpna.getDirectory (),

fdAfDulmaliOpna.getFile());

return true;

}

else

{
return false;

}

if (e.target == bHaetta)

this.dispose();
System.exit (0);
return true;

}

return false;

Verkefni F.6

Dulmalid sem forrit OF 03 skrifar er I1¢legt og pad er enginn vandi ad rada pad. Hagt
er ad bua til 6gn fullkomnara dulmal med pvi ad velja tolu fyrir dulmalslykil og beita
adgerdinni XOR sem ritud er ~ 4 hana og hvert bati. S€ hvert baeti t.d. lesid 1 breytu
sem heitir x og talan 99 notud fyrir dulmalslykil pa er dulmalskodinn fyrir x einfald-
lega x ~ 99. Til ad pyda af dulmali er sama adgerd endurtekin (sbr. pad sem segir um
adgerdina XOR 1 kafla A.d). Breyttu forrit OF 03 pannig ad pad hafi textareit sem
tekur vid dulmalslykli og noti XOR eins og hér var lyst til ad pyda 4 dulmal og af pvi.

Verkefni F.7

bad er ekki erfitt ad rdda dulmal af pvi tagi sem notad er i verkefni F.6. Raunar dugar
ad nyta tolfreedilegar upplysingar um tidni stafa til ad finna Ut hvada tadkn i dulmalinu
samsvarar hverjum staf i venjulegum texta. Reyndu ad endurbeta forrit OF 03 pannig
a0 ekki sé hagt ad rada dulmalid med svona einfaldri adferd.

Verkefni F.8

Budu til forrit sem les texta & islensku og pydir hann & isl-ensku med pvi ad setja heiti
stafa i stad sérislensku stafanna. Pau n6fn sem oftast eru notud eru i t6flunni hér fyrir
nedan.

a &aacute; A &Aacute; U &uacute; U &Uacute;
8 &eth; b &ETH; y &yacute; Y &Yacute;
é &eacute; E &Eacute; b &thorn; b &THORN;
i &iacute; i &lacute; ® &aelig; A &AElig;

6 &oacute; O &Oacute; 0 &ouml; O &Ouml;
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F.c. Texti og annars konar gogn

Eins og fram kemur i forrit OF 03 er hagt ad lesa skrd sem tolur (int) pott hun inni-
haldi texta a islensku. En skrar geta innihaldid fleira en texta, t.d. kommutolur af gerd-
inni double eda heiltdlur af gerdinni int.

[ Java taka tolur af gerdinni int 4 beeti svo ef talan 357892 er skrifud sem int tala i
skra pa tekur hun 4 beeta plass 4 diskinum. En ef strengurinn "357892" er skrifadur pa
tekur hann 6 bata pléss, eitt baeti fyrir hvern staf, ef hann er skrifadur med print-
adferd klasans printstream.

Svona lita talan 357892 og strengurinn "357892" 1t 4 formi tviundakerfis.

Talan 357892 00000000 00000101 01110110 00000100
Strengurinn "357892" 00110011 00110101 00110111 00111000 00111001 00110010

Eigi ad geyma margar heilar tolur 1 skra sparast rim med med ad geyma par sem int
fremur en strengi og forrit er lika mun fljétara ad vinna med per (t.d. ad leggja per
saman) ef hagt er a0 lesa par beint inn i int breytur i stad pess ad lesa par fyrst sem
strengi og breyta peim svo i int.

Forrit OF 04 breytir skra med texta sem inniheldur néfn heiltalna i skrd af t6lum af
gerdinni int og Ofugt. Forritid er byggt Gr prem klosum: starta, villumelding Og

TextaOgTalnaskrarl. Peir tveir fyrstnefndu eru eins og i forrit OF 02 og eru pvi
ekki birtir hér.
Likt og Textaskrar3 1 forrit OF 03 velur klasinn TextaogTalnaskrarl sjalfkrafa

eftirndfn 4 skrar. En hér er komin sérstok adferd til pess arna sem heitir
finnaNyttSkrNafn. Skodadu hana vel og attadu pig 4 hvernig hun virkar.

Til ad skrifa tolur & int formi er writeInt adferd klasans DataOutputStream
notud.

import Jjava.awt.*;
import Jjava.io.*;
import java.util.StringTokenizer;
//
// forrit OF 04
// TextaOgTalnaskrarl
//
// Byggt & klasanum Textaskrar3 i forrit OF 03
//
public class TextaOgTalnaskrarl extends Frame
{
Button bText2Int;
Button bInt2Text;
Button bHaetta;
String efnisskra; // Geymir heiti peirrar efnisskrar sem skréa
// var sbétt ur sidast. Er upphaflega null.
FileDialog fdText2IntOpna, fdInt2TextOpna;

public TextaOgTalnaskrarl (String titill)

{
super (titill);
}
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public void init ()

{
FlowLayout fl = new FlowLayout();
this.setLayout (fl);

bText2Int = new Button ("Breyta texta i tdlur.");

bInt2Text = new Button ("Breyta tolum i texta.");

bHaetta = new Button ("Hetta"):;

this.add (bText2Int); this.add (bInt2Text); this.add(bHaetta);

fdText2IntOpna = new FileDialog(this,
"Hvada textaskrd & ad breyta i talnaskra?",
FileDialog.LOAD) ;
fdInt2TextOpna = new FileDialog(this,
"Hvada talnaskrd & ad breyta i1 textaskra?",
FileDialog.LOAD) ;
}

public String finnaNyttSkrNafn (String dir,
String skr, String nyrNafnauki)

{
String nyttSkrNafn;

int 1 = skr.indexOf (".");
if (1 == -1) // Ef skrd sem lesid er ur hefur engan
{ // nafnauka er nyjum Nafnauka einfald-

// lega bett vid heiti hennar.
nyttSkrNafn = dir + skr + nyrNafnauki;
}
else
{
nyttSkrNafn = dir + skr.substring(0, i) + nyrNafnauki;

}
return nyttSkrNafn;

// Pessi adferd les textaskrd sem inniheldur ndéfn & heilum
// tdlum og breytir henni i skrd af int-tdlum.

public void text2int (String dir, String skr)

{

FileOutputStream fSkrif; // Skr& sem skrifud er.
DataOutputStream dSkrif; // Gaganstraumur i fSkrif.
FileInputStream fles; // Skr& sem lesid er ur.
DataInputStream dLes; // Gagnastraumur ur fLes.

StringTokenizer st;

String biltakn = " ,\t\n\r"; // T&kn sem geta adgreint
String sTala; // tver télur i textaskranni
Integer Tala; // eru bil, komma, \t, \n, og \r.

String einlina;

String skrNafn, nyttSkrNafn;

skrNafn = dir + skr;

nyttSkrNafn = finnaNyttSkrNafn(dir, skr, ".int");

try
{
fles = new FileInputStream(skrNafn);
dLes = new DatalInputStream(fles);
fSkrif = new FileOutputStream(nyttSkrNafn);
dSkrif = new DataOutputStream (fSkrif);

// Medan eitthvad er enn 6lesid Ur dlLes
// (gagnastraumnum sem rennur i ur fLes)
// er lesin ein lina, stengnum breytt i
// heiltdlur og skrifad i dSkrif.

while (dLes.available() > 0)
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// Hér er ein lina lesin uUr dLes
einlLina = dLes.readLine();
st = new StringTokenizer (einLina, biltakn);

// Hér er linunni breytt i heiltdlur
// af gerdinni int og par skrifadar i dSkrif.
while (st.hasMoreTokens ())
{
sTala = new String(st.nextToken());
try
{
Tala = new Integer(sTala):;
dSkrif.writeInt (Tala.intValue()) ;
}
catch (NumberFormatException nfFravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding(sTala + " er ekki tala.");
}
} // while ((st.hasMoreTokens()) endar
} // while (dLes.available() > 0) endar

// Skrufad fyrir strauma.
flLes.close () ;
dLes.close() ;
fSkrif.close();
dSkrif.close () ;

} // try blokk endar

catch (IOException fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki snarad " + skrNafn);

// Pessi adferd les skrd med heiltdlum af gerdinni int
// og breytir henni 1 textaskrd par sem tdélurnar eru
// ritadar med kommu og bili & milli.
public void int2text (String dir, String skr)
{
FileOutputStream fSkrif;
PrintStream pSkrif; // PrintStream notad til ad
FileInputStream fles; // skrifa textaskra.
DataInputStream dLes;
int einTala;
String skrNafn, nyttSkrNafn;

skrNafn = dir + skr;
nyttSkrNafn = finnaNyttSkrNafn (dir, skr, ".txt");
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try

flLes = new FileInputStream(skrNafn) ;

dLes = new DatalnputStream(fles);

fSkrif = new FileOutputStream(nyttSkrNafn) ;
pSkrif = new PrintStream (fSkrif);

while (dLes.available() > 0)
{
einTala = dLes.readInt();
pSkrif.print (einTala + ", ");
}

’

flLes.close()

dLes.close() ;
fSkrif.close();
pSkrif.close();

}

catch (IOException fravik)

{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki snarad " + skrNafn);

public boolean action(Event e, Object o)

{
if (e.target == bText2Int)

{
if (efnisskra != null) // Ef breytan efnisskra hefur
{ // fengid gildi.
fdText2IntOpna.setDirectory(efnisskra);
}

fdText2IntOpna.show() ;

if (fdText2IntOpna.getFile() != null) // Ef einhver
{ // skra var valin
efnisskra = fdText2IntOpna.getDirectory();
text2int (fdText2IntOpna.getDirectory (),
fdText2IntOpna.getFile());
return true;

}

else

{

return false;
}
if (e.target == bInt2Text)
if (efnisskra != null)
{
fdInt2TextOpna.setDirectory(efnisskra);
}

fdInt2TextOpna.show() ;

200



Java - Kennslubok 1 forritun fyrir framhaldsskoéla

if (fdInt2TextOpna.getFile() != null)

{
efnisskra = fdInt2TextOpna.getDirectory();
int2text (fdInt2TextOpna.getDirectory (),

fdInt2TextOpna.getFile());

return true;

}

else

{
return false;

}

if (e.target == bHaetta)

this.dispose();
System.exit (0);
return true;
}
return false;
} // Hér endar action adferdin.

Verkefni F.9

Budu til forrit sem les skra af heiltolum, tulkar hvert talnapar sem hnit eins punkts og
dregur strik 4 milli peirra. Préfadu svo ad lata forritid lesa skrana skrimsli.int sem til
verdur pegar forrit OF 04 er notad til ad breyta skranni skrimsli.txt sem fylgir pvi.

Til ad haegt s¢ ad tulka skrd med heiltdlum sem skra af punktum parf fj6ldi talna i
henni ad vera slétt tala. Lattu forritid bregdast vid med skynsamlegri athugasemd ef
fjoldi talna 1 skranni er oddatala.

Skipanirnar sem lesa tolurnar og draga strikin geta verid eitthvad a pessa leid:

int x1, yl, x2, y2;
Graphics g = this.getGraphics();
try
{
fles = new FileInputStream(skrNafn);
dLes = new DatalInputStream(fles)
x1 = dLes.readInt();
yl = dLes.readInt();
while (dLes.available() > 0)
{
x2 = dLes.readInt();
y2 = dLes.readInt();
g.drawline (x1, vy1, x2, y2);
x1 = x2;
vyl = y2;
}
fles.close();
dLes.close() ;

}

// Hér komi catch setningar
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Internet og URL

Uttaksstraumur parf ekki ad lenda 4 diski. Hann getur allt eins farid til prentara eda ut
um nettengi. Inntaksstraumur parf heldur ekki ad eiga upptok a diski. Hann getur til
daemis komid fra lyklabordi eda annarri tolvu sem samband er vid gegnum Internetid.

Forrit OF 05 les skra med télum af Internetinu. Pad er byggt ur klosunum starta,
Villumelding 0g TolurAfNeti. Peir tveir fyrstnefndu er 6breyttir fra forrit OF 02.

Klasinn TolurAfNeti notar klasann URL Ur pakkanum java.net. Smidur klasans
URL tekur vid streng med veffangi skraar (t.d. "http://www.ismennt.is/not/atli/data/tol-
ur.int"). URL getur svo beitt adferdinni opensStream til ad opna straum ur skranni sem
pad visar a. Petta virkar ad sjalfsogdu ekki nema télvan sé i sambandi vid Internetio.

Eigi til demis ad lata hlut af gerdinni pataInputStream lesa eina tolu ur skranni
http://www.ismennt.is/not/atli/data/tolur.int er haegt ad nota skipanirnar

URL veffang;
DataInputStream d;
int x;
try
{

veffang =

new URL ("http://www.ismennt.is/not/atli/data/tolur.int");

}
catch (MalformedURLException fravik)
{

// Pad sem gera skal ef ekki tekst ad mynda url Ur strengnum.

try

{
// Adferdin openStream opnar inntaksstraum fra veffangi
// d er stillt & ad taka vid Ur honum.
d = new DataInputStream(veffang.openStream());
x = d.readInt ()
d.close();

}

catch (IOException fravik)

{
// Pad sem gera skal ef lesturinn mistekst.

}
Hér kemur svo klasinn ToluraAfNeti.

import Jjava.awt.*;

import Jjava.io.*;

import Jjava.net.*;

//

// forrit OF 05

// TolurAfNeti

//

public class TolurAfNeti extends Frame

{
TextField tURL;
TextArea tTolur;
URL veffang;
Button bSaekja;
Button bHaetta;

public TolurAfNeti (String titill)

{
super (titill);
}
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public void init ()

{

}

FlowLayout f = new FlowLayout () :;
this.setLayout (f);

bSaekja = new Button ("Sazkja toélur");
bHaetta new Button ("Hetta"):;

tURL = new TextField (28);

tTolur = new TextArea(l5, 10);

this.add
this.add
this.add
this.add

tURL) ;

bSaekja) ;
bHaetta) ;
tTolur) ;

—~ o~~~

// Pessi adferd les skrd med heiltdlum af gerdinni int
// Gr skrd sem soétt er yfir Internetid.
public void lesaTolurAfNeti (URL u)

{

}

DataInputStream dLes;

try

{
// Adferdin openStream i klasanum URL byr til
// straum ur veffangi.
dLes = new DatalnputStream(u.openStream());

while (dLes.available() > 0)

{
tTolur.appendText (dLes.readInt () + "\n");

}

dLes.close () ;

}

catch (IOException fravik)

{
Villumelding v = new Villumelding(fravik.toString()):;

}

catch (Exception fravik)

{
Villumelding v = new Villumelding(fravik.toString()):;

}

public boolean action (Event e, Object o)

{

if (e.target == bSaekja)
{
try
{
veffang = new URL(tURL.getText ());
lesaTolurAfNeti (veffang);
}
catch (MalformedURLException fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding ("Rangt myndad URL");
}
catch (Exception fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding("Opekkt villa!");
}
}

if (e.target == bHaetta)

{
this.dispose();
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System.exit (0) ;
return true;

}

return false;
} // Hér endar action adferdin.

Verkefni F.10 *

Keyrou forrit OF 05 og lattu pad sakja tolur Ur skranni:
http://www.ismennt.is/not/atli/data/tolur.int Hun inniheldur t6lurnar: 25, 25, 175, 25,
175, 175, 25, 175, 25, 25, 175, 175. Komdu svo skra med tolum fyrir einhvers stadar 4
Internetinu og lattu forritid lesa hana. (Pu getur notad forrit OF 04 til ad bua til
talnaskra Ur textaskrd sem inniheldur néfn 4 télum.)

Verkefni F.11 *
Buodu til forrit sem les texta Gr skra af Internetinu. Profadu svo ad lata pad sakja
skrana http://www.ismennt.is/not/atli/data/visa.txt

Verkefni F.12
Breyttu forrit OF 05 pannig ad pad skrifi tdlurnar tvaer og tvaer saman innan sviga
med kommu 4 milli eins og vani er ad skrifa hnit i tviviou hnitakerfi, svona:

(25, 25) (175, 25) (175, 175) 0.s.ftv.

Verkefni F.13

Breyttu lausninni & verkefni F.9 pannig ad forritid geti sott tolur til ad teikna eftir af
Internetinu. Profadu svo ad lata forritid saekja http://www.ismennt.is/not/atli/data/tol-
ur.int. Myndin sem birtist atti ad vera eins og ferningur med hornalinu. bu getur lika
sott tolur Ur skranni http://www.ismennt.is/not/atli/data/skrimsli.int.

Verkefni F.14
Beattu vid lausnina & verkefni F.5 pannig ad reiknivélin geti sott textakra sem inni-
heldur tolur af Internetinu.
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F.x. Spurningar og umhugsunarefni

1. Hverjir af peim klosum sem taldir eru upp hér fyrir nedan geta opnad skra til ad
lesa ur, hverjir geta opnad skra til ad skrifa i og hverjir geta hvorugt?

DataInputStream, DataOutputStream, FileInputStream, FileOutputStream,
PrintStream.

2. Afhverju eru forritin 1 pessum kafla sjalfstaed forrit en ekki Applet?
3. Hvada munur er 4 klosunum PrintStream 0g DataOutputStream?

4. Til hvers er klasinn FileDialog og hvad gera adferdirnar getDirectory 0g
setDirectory sem tilheyra honum?

5. Hlutir af gerdinni DataInputStream geta beitt adferd sem heitir available.
Hvad gerir hiin?

6. Hvada munur er & skrd sem geymir heiltdluna 100 og skrd sem geymir strenginn
"100"?

7. Hvada munur er 4 skrd sem geymir 20 t6lur og skra sem geymir hnit 10 punkta i
tviviou hnitakerfi?

8. Hvort tekur meira ram & diski 100 heiltolur milli 0 og 99, sem geymdar eru sem
int, eda strengur sem inniheldur 100 tveggja stafa tolur og eitt ordabil 4 milli
hverra tveggja samliggjandi talna?

9. Hvort tekur meira ram 4 diski 100 heiltdlur milli -10° og 10°, sem geymdar eru
sem int, eda strengur sem inniheldur 100 niu stafa tolur og eitt ordabil & milli
hverra tveggja samliggjandi talna?

10. Hvada hlutverk hefur klasinn urL og hvada pakka tilheyrir hann?

11. Inntaksstraumur parf ekki endilega ad eiga upptdk sin i skrd 4 gagnageymslu tolv-
unnar sem forritid er keyrt 4. Nefndu tvo dnnur moéguleg upptok.

Til umhugsunar

Ef pu hefur leyst verkefni F.9 pa hefur pu btid til forrit sem tilkar runur af heiltolum
sem teikningu ur beinum strikum.

I vissum skilningi eru 611 gégn sem tolvur vinna med runur af heilum t6lum sem skrif-
adar eru i tviundakerfi. Forritin tilka pessar talnarunur svo 4 mismunandi vegu.

Hvernig @tli sé haegt ad lata forrit talka runu af heilum to6lum sem:

a) Mynd i mérgum litum og med alls konar form (t.d. ljosmynd af manni)?
b) Texta (t.d. sogu eda 1j69)?

c) HIj60 (t.d. lag eda upplestur)?

d) Kvikmynd?

Atli pad s¢ mogulegt ad bua til talnarunu sem eitt forrit talkar sem lag og annad forrit
sem mynd?

Atli pad s¢ mogulegt ad bua til talnarunu sem eitt forrit tilkar sem texta (runu af bok-
stofum) og annad forrit sem upplestur (hljod) & sama texta?
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10. kafli: Safnklasar og gagnagrindur

10.a. Strengir, StringBuf fer og fylki

Safnklasi er klasi sem getur geymt mikid magn upplysinga. Gagnagrind er breyta eda
kerfi af breytum, sem hagt er ad geyma i mikid magn af upplysingum. Sumar gagna-
grindur, eins og t.d. straumar, strengir og StringTokenizer eru safnklasar. En sumar
gagnagrindur, eins og fylki, er alitamal hvort rétt er a0 kalla klasa.

Heegt er ad geyma somu gogn a4 marga olika vegu. Runu af bokstéfum er t.d. haegt ad
geyma i fylki af char, 1 streng, stringTokenizer eda straumi (t.d. PrintStream).
Hvada geymsluadferd er heppilegust veltur a pvi hvad 4 ad gera vid stafarununa. Eigi ad
skrifa hana i skra er heppilegt ad nota printstream. Purfi ad klippa hana sundur 1 stok
ord er gott ad nota stringTokenizer. Eigi ad breyta henni, t.d. pannig ad alls stadar par
sem 'z' kemur fyrir sé sett 's' i stadinn, hentar ad nota fylki af char.

Hvad hagt er, med semilega audveldu moti, ad gera vid gogn veltur & pvi &4 hvada formi
pau eru geymd.

Forrit 10 01 hefur prjar adferdir til ad breyta stafarunu. Per heita 1agastafsetningul,
lagaStafsetningu2 0g lagaStafsetningu3. ber taka allar vid streng og skila honum
breyttum. Su fyrsta setur 'z' i stad 's' og 'y' i stad 'i' pannig ad sé henni sendur strengurinn
"Siggi og Pétur" skilar hiin strengnum "Zyggy og Pétur". Hinar tvaer bata stafsetninguna
enn meira med pvi ad setja "je" i stad '¢'. Ef paer 4 sendan strenginn "Siggi og Pétur"
skila per strengnum "Zyggy og Pjetur".

[ Java eru strengir 6breytanlegir. Pad er ad visu haegt ad gefa strengjabreytu nytt gildi en
pa er ekki verid ad breyta strengnum sem fyrir er i henni heldur henda honum og setja
nyjan i stadinn. Séu til demis gefnar skipanirnar

String s = "Siggi og Pétur";

s = "Z" + s.substring(1l,5);
pa fer s ad visu fyrst gildid "Siggi og Pétur" og sidan gildid "Ziggi" en strengnum
"Siggi og Pétur" er ekki breytt heldur er blinn til nyr strengur med pvi ad tengja saman
"Z" og "iggi" og pessi nyi strengur settur i s og pvi sem fyrir var (nefnilega strengnum
"Siggi og Pétur") hent.

Eigi ad breyta streng er heppilegast ad fera stafarununa i honum fyrst & annad form.
Adferdin lagastafsetningul breytir strengnum i fylki af char. Hinar tver breyta hon-
um i hlut af tegundinni stringBuffer. Su tegund er mjég svipud tegundinni String en
hefur pad fram yfir a0 hagt er ad breyta stafarununum sem hun geymir.

Skodadu adferdina lagastafsetningul. Hun breytir streng i fylki og fer svo gegnum
fylkio og setur 'y' alls stadar pad sem er 'I' og 'Y" alls stadar par sem er 'I' o.s.frv. Pessi
aodferd er agaet ef adeins parf ad breyta einstokum stofum i einstaka stafi en hiin hentar
ekki til ad breyta '¢' 1 "je" pvi til pess parf ad setja tvo stafi i stad eins. Ztti ad gera petta
vid fylki pyrfti ad lata pad hafa nokkur aud holf aftast til ad byrja med og yta restinni af
stofunum um eitt holf til hagri eftir fylkinu i hvert sinn sem '¢' kemur fyrir.

stringBuffer hefur pad fram yfir fylki af char ad audvelt er ad bata stéfum inn i
stafarunu eins og gera parf til ad breyta "Pétur" i "Pjetur". betta er notad i adferdinni
lagaStafsetninguZ2.
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Skipunin
StringBuffer sb = new StringBuffer(s);

breytir strengnum s i StringBuffer med sama innihaldi. Pegar stafirnir eru komnir i

stringBuffer er haegt ad breyta einstokum stofum og bata nyjum stofum inn i. Skip-
anirnar

a = "Siggi og Pétur";

StringBuffer sb = new StringBuffer(a):;
sb.setCharAt (1, 'y');

sb.insert (2, 'w');

a = new String(sb);

veroa til pess ad a feer gildio "Sywggi og Pétur".

[ stad skipunarinnar

a = new String(sb);
hefdi matt nota
a = sb.toString();

bridja adferdin til ad laga stafsetningu notar adferd sem heitir skipta og st adferd
breytir streng fyrst i stringBuffer og skiptir svo ut einni stafarunu fyrir adra. Adferdin
skipta er gott demi um verk sem er pokkalega audvelt ad vinna med pvi ad geyma

stafrunu i stringBuffer en erfitt ef hin er geymd 4 60ru formi, t.d. sem string eda
fylki af char.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

// Forrit 10 01
// Strengjavinnsla
//
public class Strengjavinnsla extends Applet
{
Button bStafsetn;
TextField t1;

public void init ()
{
tl = new TextField(25);
bStafsetn = new Button("Laga stafsetningu");
this.add (tl);
this.add(bStafsetn);
}

public String lagaStafsetningul (String s)

{
char[] c;
// Stafirnir i strengnum c settir i fylki af char
c = s.toCharArray();

// Farid i1 gegnum fylkid og 'i' breytt i 'y' og 's' 1 'z'.
for (int 1 = 0; 1 < c.length; i++)
{

= 'i") { c[i] v'; }
else if (c[i] == '"I'") { c[i] = 'Y'; }
else if (c[i] == 's") { cl[i] = "z'; }
else if (c[i] == 'S'") { c[i] '2'; )

}
// Fylkinu breytt 1 streng og honum skilad.
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return new String(c);

}

public String lagaStafsetningu2 (String s)

{
StringBuffer sb = new StringBuffer(s);

// Farid i gegnum sb og 'é' breytt
// i 'je', UE T |y| og LS I
for(int 1 = 0; i < sb.length(); i++)

{
if (sb.charAt (i) == 'i') { sb.setCharAt(i, 'y'); }
else if (sb.charAt (i) == 'I') { sb.setCharAt(i, 'Y'"); }
else if (sb.charAt (i) == 's') { sb.setCharAt(i, 'z'); }
else if (sb.charAt (i) == 'S') { sb.setCharAt(i, 'z'"); }
else 1f (sb.charAt (i) == 'é'")

sb.setCharAt (i, 'jJ
sb.insert (i+1, 'é'

else if (sb.charAt(i) == 'E")

sb.setCharAt (i, 'J'");
sb.insert (i+1, 'e'):;
}
}

return sb.toString();

public String lagaStafsetningu3 (String s)

"w

s = skipta(s, "i", "y"):
s = skipta(s, "I", "Y");
s = skipta(s, "s", "z");
s = skipta(s, "S", "zZ");
s = skipta(s, "é", "je");
s = skipta(s, "E", "Je");

return s;

}

public String skipta(String s, String ut, String inn)
{
// ut er stafarunan sem & ad hverfa og inn er runan
// sem & ad koma 1 stadinn.

// b visar & upphaf strengins s, p.e. staf numer O.
int b = 0;

// e visar & fyrsta stadinn i s pbar sem ut kemur fyrir.
int e = s.indexOf (ut, 0);

// hér er buinn til tdémur StringBuffer.
StringBuffer st = new StringBuffer():;

// Ef ut kemur ekki fyrir oftar fer e gildid -1. Slaufan er
// endurtekin medan ut kemur fyrir i s.
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while (e != -1)

{
// Vid st er bett 6llum stdéfum 1 s frd numer b ad
// numer e og sidan strengum inn.
st.append(s.substring (b, e));
st.append (inn) ;

// b 1l4tid visa & nesta staf aftan vid sidasta
// tilvik inn.
b =e + (ut.length());
// e 1la4tid visa & fyrsta staf i1 nesta tilviki af inn.
e = s.indexOf (ut, b);
}
st.append(s.substring (b, s.length())):;
return st.toString();

}

public boolean action(Event e, Object o)
{
// Hér er adferdin lagaStafsetningu3 notud. Eigi ad nota
// lagaStafsetningul eda lagaStafsetningu2 verdur ad breyta:
// tl.setText (lagaStafsetningu3 (tl.getText ())):;
// 1
// tl.setText (lagaStafsetningul (tl.getText ()));
// eda
// tl.setText (lagaStafsetningu2 (tl.getText ()));

if (e.target == bStafsetn)

tl.setText (lagaStafsetningu3 (tl.getText ()));
return true;

return false;

Verkefni 10.1*
Budu til forrit sem tekur vid streng og breytir honum pannig ad alls stadar par sem "kr."

kemur fyrir komi "IKR" i stadinn og alls stadar par sem "$" kemur fyrir komi "USD" i
stadinn.

Verkefni 10.2*

Budu til forrit sem tekur vid einu mannsnafni og skammstafar millinfn ef nafnid er alls
meira en 30 stafir 4 lengd. Sé t.d. slegid inni natnid "Bergmundur Katarinus Engilrads-
son" (alls 33 stafir med ordabilum) & forritid ad skrifa "Bergmundur K. Engilradsson".
Lattu sérstaka adferd sja um skammstafanirnar. Hin 4 ad taka vid streng med nafni og
skila sama streng ef hann er minna en 30 stafir eda inniheldur farri en 3 ord en streng
med skammstéfudu nafni ef hann er meira en 30 stafir og inniheldur 3 ord eda meira.

Verkefni 10.3
Baettu vid lausnina 4 verkefni F.8 pannig ad forritid geti lika unnid 1 hina attina og breytt
isl-ensku 1 islensku.
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10.b. Vector

f 10.a. var fjallad um 6likar adferdir til ad geyma runu af stofum. Med pvi ad nota fylki
er hegt ad geyma fleira en stafi. Raunar hafa fylki sérstodu medal gagnagrinda sem
standa til boda i Java pvi pad er haegt ad nota pau til ad geyma hvad sem er, baedi hluti af
Ollum gerdum og einfaldar tegundir eins og char, double, int e€da boolean.

Yfirleitt hentar vel ad nota fylki pegar vitad er fyrirfram hvad parf ad geyma marga hluti
en sidur pegar fjoldinn er 6viss. Pad er audvelt ad nalgast einstaka hluti i fylki en hins
vegar fremur erfitt ad bata hlutum inn i midja rddina.

Klasinn vector sem fylgir Java i pakkanum java.util er eins og fylki ad pvi leyti ad
hann getur geymt marga hluti af hvada tegund sem er, en ekki p6d einfaldar tegundir.
vector hefur pad fram yfir fylki ad ekki parf ad dkveda fyrirfram hvad hann & ad rima
mikid, plassid vex eftir porfum og pad er hagt ad baeta hlutum hvort sem er aftan vid
rununa eda inn i midju. Eftirfarandi skipanir bua til prjé strengi og einn vector og setja
strengina i hann.

"hani";

"krummi";
"svin";

String sl
String s2
String s3
Vector v;
v = new Vector (
v.addElement (sl
v.addElement (s2
v.addElement (s3

)7
)7
)7
)7

Hazgt er ad bzeta nyjum hlutum hvar sem er i vektorinn. Eigi t.d. ad setja strenginn
"hundur" & milli "krummi" og "svin" er haegt ad gera pad med skipuninni

String s4 = "hundur";
v.ilnsertElementAt (s4, 2);

vector er eins og fylki ad pvi leyti ad fyrsta s&tid er numer 0. Adur en sidustu tvaer
skipanir voru gefnar var "hani" 1 s&ti 0, "krummi" i sati 1 og "svin" i s&ti 2 en nu er
"hundur" kominn i s&ti 2 og "svin" er i s&ti numer 3.

Auk adferdanna addElement 0g insertElementAt til ad setja hluti i vector eru til
adferdir til ad sakja hluti Ur vector, eyda hlut og skrifa yfir hlut. Ef eftirfarandi skipanir
eru gefnar 1 framhaldi af skipununum hér fyrir ofan verdur v med "hani" i seti nimer 0,
"kottur" 1 seti nimer 1 og "svin" i seti nimer 2. Breytan s6 faer gildid "svin".
v.removeElementAt (1) ; // s2 sem inniheldur "krummi" og er 1
// s&ti numer 1 fjarlegdur.
String s5 = "koéttur";
v.setElementAt (s5, 1); // s5 fer ofan i "hundur" sem na er i
// seti ntmer 1 eftir ad "krummi" sem

// var par hefur verid fjarlagdur.
String s6 = (String)v.elementAt (2);

vector getur geymt Otiltekinn fjolda hluta og baett nyjum hlutum hvort sem er aftast eda
fremst 1 r60ina. En pessi gerd safnklasa getur adeins geymt hluti af tegundinni object.
Allar adferdir til ad sekja hluti Gr vector skila gildi af tegundinni object og allar
ao0ferdir til ad setja eitthvad i vector taka vid gildi af pessari somu tegund.

bar sem allir klasar eru undirklasar object pydir petta ad vector getur geymt hluti af
hvada tegund sem er en ekki einfaldar tegundir en pegar hlutur er séttur Ur vector
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verdur yfirleitt ad breyta honum 1 rétta tegund. Sidasta skipunin hér ad ofan sakir t.d.
streng i vector. Ef hun veri svona

String s6 = v.elementAt (2);

pa birti Java pydandinn villumeldingu pess efnis ad ekki sé hegt ad geyma hlut af teg-
undinni object i breytu sem er skilgreind sem string. P6tt innihald setis nimer 2 i
vektornum v sé, 1 pessu tilviki, strengur er hann geymdur i breytu sem er skilgreind sem
Object og til ad nota hann sem streng verdur pvi ad breyta um tegund med pvi ad setja
(string) framan vid v.elementAt (2) .

Forrit 10 02 geymir hluti af tegundinni Eringur i vector. I pvi kemur vel fram
hvernig parf ad breyta pvi sem sott er i vector Ur object i adrar tegundir.

Klasinn Hringur er svo til eins og i forrit 0A 01 og er pvi ekki prentadur hér. Klasinn
NotkunvVektora setur 4 takka & myndflot. Ef smellt er & einn er nyjum hring batt i
vektorinn v. Ef smellt er & annan eru y-hnit midpunkts allra hringja leekkud um 5. Sa
pridji haeekkar y-hnitin um 5 og sa fjordi eydir 6llu ut vektornum v.

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.util.Random;
import java.util.Vector;
//
// Forrit 10 02
// NotkunVektora
//
public class NotkunVektora extends Applet
{
Vector v;
Button bBuaTilHring;
Button bUpp;
Button bNidur;
Button bHreinsa;
Random r;

public void init ()

{
v = new Vector();
r = new Random() ;
bBuaTilHring = new Button ("Bta til hring");
bUpp = new Button ("Upp"):;
bNidur = new Button ("Nidur"):;
bHreinsa = new Button ("Hreinsa"):;
this.add (bBuaTilHring); this.add (bUpp)
this.add (bNidur); this.add(bHreinsa);

}

// Abdferdin paint synir alla hringi sem geymdir eru i vektornum v.
public void paint (Graphics qg)
{
for (int i=0; i < v.size(); i++)
{
// Ath. til ad framkvaema adferdina syna & hring sem
// vistadur er 1 Vector parf ad breyta honum ur Object
// 1 Hringur.
((Hringur)v.elementAt (i)) .syna(qg);
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public boolean action (Event e, Object o)

{
if
{

}

(e.target == bBuaTilHring)

// Hringur buinn til. x-hnit, y-hnit og

// radius eru fengin Ur slembitalnagjafanum r.
double radius = 5+20*r.nextDouble () ;

double xhnit = 254+150*r.nextDouble () ;

double yhnit = 25+150*r.nextDouble () ;

// Hring bett i1 vektor.
v.addElement (new Hringur (radius, xhnit, yhnit));

// Adferdin repaint sér um ad paint-adferdin verdi
// framkvemd vid fyrstu hentugleika.
this.repaint () ;

return true;

(e.target == bUpp)

for (int 1=0; 1 < v.size(); 1i++)
{
((Hringur)v.elementAt (i)) .yHnitMidju -= 5;
}
this.repaint () ;
return true;

(e.target == DbNidur)

for(int 1=0; 1 < v.size(); 1i++)
{
((Hringur)v.elementAt (i)) .yHnitMidju += 5;
}
this.repaint();
return true;

(e.target == bHreinsa)
v.removeAllElements () ;

this.repaint();
return true;

return false;

HringaVektor

Klasinn notkunvVektora

Eins og 1jost er af klasanum Notkunvektora flekir pad malin téluvert mikid ad purfa
sifellt a0 breyta pvi sem soOtt er i vector Ur object i einhverja adra tegund til ad geta
framkvamt 4 hlutunum adrar adferdir en par sem peir erfa fra object.

bad er haegt ad nota klasann vector sem fylgir Java til ad bua til sérhaefda vektora sem
geta t.d. adeins geymt strengi eda hringi. [ forrit 10 03 er petta gert. Klasinn
er raunar ekkert annad en umbUdir utan um vector-klasann i
java.util pakkanum. Adferdir eins og addElement 0g size gera ekkert annad en ad
framkvama samnefndar adferdir i vector. En adferdin elementat, sem sakir hluti ur
vektornum, breytir pvi sem sott er Gr object 1tegundina Hringur adur en pvi er skilad.

Klasinn Hringur er eins og i forrit 0A 01 og forrit 10 02 og er pvi ekki prentadur hér.
gerir nakvaemlega pad sama og samnefndur klasi i
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forrit 10 02 en notar Hringavektor 1 stad Vector med peim afleidingum ad i stad
skipana 4 bord vid

((Hringur)v.elementAt (i)) .syna(qg);

dugar ad nota skipanir eins og
v.elementAt (i) .syna(qg) ;

Hér koma klasarnir Hringavektor 0g NotkunVektora.

import Jjava.util.Vector;
//

// Forrit 10 03

// HringaVektor

//

class HringaVector

{

Vector v;

public HringaVector ()
{
v = new Vector ()

}

public void addElement (Hringur h)
{

v.addElement (h) ;
}

public int size()
{
return v.size();

}

public Hringur elementAt (int i)
{
return (Hringur) (v.elementAt(i));

}

public void removeAllElements ()
{
v.removeAllElements () ;
}
} // HringaVektor endar.

214



Java - Kennslubok i forritun fyrir framhaldsskola

import Jjava.awt.*;
import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.util.Random;
//
// Forrit 10 03
// NotkunHringaVektora
//
public class NotkunHringaVektora extends Applet
{
HringaVector v;
Button bBuaTilHring;
Button bUpp;
Button bNidur;
Button bHreinsa;
Random r;

public void init ()
{
v = new HringaVector();
r = new Random() ;
bBuaTilHring = new Button ("Bta til hring");
bUpp = new Button ("Upp"):
bNidur = new Button ("Nidur"):;
bHreinsa = new Button ("Hreinsa"):;
this.add (bBuaTilHring) ;
this.add (bUpp) ;
this.add (bNidur) ;
this.add (bHreinsa) ;
}

public void paint (Graphics g)
{
for(int 1=0; 1 < v.size(); 1i++)
{
v.elementAt (i) .syna(qg);
}
}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bBuaTilHring)
{
double radius = 5+20*r.nextDouble () ;
double xhnit = 254+150*r.nextDouble () ;
double yhnit = 25+150*r.nextDouble () ;
v.addElement (new Hringur (radius, xhnit, yhnit));
this.repaint();
return true;

if (e.target == bUpp)

for (int i=0; 1 < v.size(); i++)
{
v.elementAt (i) .yHnitMidju -= 5;
}
this.repaint();
return true;
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if (e.target == bNidur)

{ for (int 1=0; 1 < v.size(); 1i++)
{ v.elementAt (i) .yHnitMidju += 5;
éhis.repaint();
return true;

if (e.target == bHreinsa)
v.removeAllElements () ;
this.repaint();
return true;

}

return false;

Verkefni 10.4*
Beattu vid klasann Notkunvektora 1 forrit 10 02 pvi sem parf til ad ekki sé bara hagt
a0 feera hringina upp og nidur heldur lika til heegri og vinstri.

Verkefni 10.5*

Notadu klasann Hringavektor 1 forrit 10 03 sem fyrirmynd og budu til strengja-
vektor, p.e. klasa sem geymir strengi i vector. Budu svo til klasa sem notar
Strengjavektor til ad geyma strengi. Lattu hann hafa einn textareit (Textfield) til ad
skrifa strengi i og textasvaedi (TextArea) til ad syna allt innihald vektorsins. Forritid parf
tvo takka. Pegar ytt er 4 annan & strengurinn i textareitnum ad batast vid vektorinn og
pegar ytt er 4 hinn 4 allt innihald vektorsins ad skrifast i textasvadio.

Verkefni 10.6
Beattu vid lausnina 4 verkefni 10.5 pannig ad med pvi ad yta & pridja takkann sé 6llum
strengjum i vektornum breytt &4 sama hatt og i lausninni 4 verkefni 10.1.

Verkefni 10.7
Breyttu lausninni 4 verkefni F.9 pannig ad punktarnir séu geymdir i vektor jatnodum og
peir eru sottir og myndin ekki teiknud fyrr en allir punktarnir eru komnir inn i vektorinn.

Verkefni 10.8
Baettu vid lausnina 4 verkefni 10.7 pannig ad haegt sé¢ ad lata myndina faerast upp og nid-
ur.

Verkefni 10.9 (Erfitt og adeins fyrir pa sem hafa yndi af sterdfraeoi)
Beattu vid lausnina 4 10.7 pannig ad hagt sé ad tilgreina punkt og horn og lata myndina
snuast um punktinn jafnmargar gradur og hornid er.
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Algengar gagnagrindur

begar porf er ad geyma eda vinna med marga hluti af somu tegund hentar oftast nar best
ad nota fylki eda vektora. En til eru miklu fleiri moguleikar pvi auk pess sem Java hefur
innbyggda safnklasa til viobotar vid pa sem hér hafa verid taldir geta forritarar buid til
sina eigin.

Medal peirra safnklasa sem innbyggdir eru i Java og ekki hefur verid fjallad um hér ma
merkasta telja stafla (stack 1 pakkanum java.util) og tetitoflur (HashTable 1 pakk-
anum java.util) .

Staflar gegna mikilvegu hlutverki i ymsum forritum, t.d. styrikerfum. Peir eru eins og
vector nema hvad adeins er hagt ad bata hlutum vid endann (toppinn) & peim og
adeins er haegt ad sakja hluti fra enda. betta pydir ad sé hlutur sem sidast er settur i stafla
er fyrstur i r6dinni pegar sott er ur honum. bessu ma likja vid stafla af diskum i
motuneyti. S4 sem vaskar upp radar diskunum i stafla og matargestir taka diska ur
staflanum og fyrsti matargesturinn tekur pann disk sem sidast var pveginn.

Teetitoflur gegna mikilveegu hlutverki i gagnasdfnum af ymsu tagi. Peirra helsti kostur er
ad mjog fljotlegt er ad leita a0 gdgnum (eda fletta upp) i peim, miklu fljotlegra heldur en
a0 leita 1 gegnum fylki eda vektor.

Sem demi um adra safnklasa sem gegna mikilvegu hlutverki i ymislegum hugbtinadi
ma nefna lista, bidradir og tré. Forrit 10 04 synir hvernig listi er buin til og notadur. Um
tré¢ verdur fjallad i naesta kafla. Bidradir eru svipadar stoflum ad pvi leyti ad paer eru
vektorar (eda listar) par sem fylgt er strangri reglu um i hvada r60 hlutir eru séttir. Pad
sem fyrst er sett 1 bidrod er lika fyrst Gt ur henni, 6fugt vid stafla par sem hluturinn sem
fyrst er settur i staflann er tekinn ur honum sidast.

Listi

Klasinn risti 1 forrit 10 04 synir hvernig haegt er ad nota Java til ad smida gagnagrind
af pessari tilteknu gerd. Listi bydur upp 4 svipada moguleika og vector pvi hann
hefur ekki fyrirframdkvedna sterd heldur steekkar jafn6dum og bett er i hann. Oll
verkefni sem hagt er ad leysa med pvi ad nota lista (eda stafla eda bidrdd) er hagt ad
leysa jafnvel med pvi ad nota klasann vector sem er innbyggdur i Java. Pad ma pvi
segja ad oOparft sé¢ ad bua til klasa eins og Listi. En pad sama verdur ekki sagt um tré¢
sem eru til umfjollunar i naesta kafla og til ad skilja hvernig tré eru buin til parftu fyrst ad
atta pig 4 pvi hvernig listi er smidadur svo pad er ekki til einskis ad skoda forrit 10 04.

Hlutur af tegundinni 1isti er i rauninni bara eitt stak 4 listanum. Eitt slikt stak eda
atridi kallast hnatur. Hver hnttur geymir einn hlut af tegundinni object 1 klasabreyt-
unni gogn og nyjan lista i klasabreytunni nemaFremsta. bessar tver klasabreytur inni-
halda i raun vistfang hluta. gogn bendir 4 eitt stridi & listanum og nemaFremsta bendir &
naesta hnut 4 listanum.

Myndin synir lista med prem hntitum. I hverjum hnut bendir klasabreytan nemaFremsta
a naesta hnat nema 1 peim sidasta, par hefur hin gildid nu11 og visar pvi ekki & neitt. Ef
breytan x er af tegundinni Listi og visar 4 fyrsta hnut listans. P4 visar x.nemaFremsta
a lista sem hefst & hnit namer 2, p.e. 4 upphaf lista sem inniheldur allt nema fremsta
hnutinn.
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nemaFremstal

nemaFremstal

QUQ”E‘ gngn@

nemaFramstal

St tekni sem hér er notud, ad lata klasa hafa klasabreytu af eigin tegund, gegnir
lykilhlutverki 1 smidi safnklasa. Hlutur inniheldur pa gégn og tilvisun i annan hlut af

somu tegund, sem inniheldur samskonar gégn og tilvisun i pridja hlutinn o. s. frv.

//

// Forrit 10 04

// Listi

//

public class Listi

{
Object gogn;
Listi nemaFremsta;

public Listi (Object o)
{
gogn = 0;
nemaFremsta = null;

}

public Object fremsta()
{

return gogn;

}

public Listi nemaFremsta ()
{

return nemaFremsta;

}

// Listi geymir einn hlut af
// tegundinni Object og visar
// & annan lista sem kallast
// nemaFremsta pvi hann

// inniheldur allt nema

// fremsta hnttinn & listanum.

// Pegar listi er fyrst buinn
// til hefur hann adeins einn
// hnGt og nemaFremsta er null.

// Skilar gdgnunum Ur
// fremsta hnut
// listans.

// Skilar listanum
// sem er fyrir aftan
// fremsta hnutinn.

// Byr til nyjan hntt med sdmu gdgnum og fremsti hnitur og setur
// hann aftan vid fremsta hnutinn. Letur svo goégnin i1 fremsta

// hnutnum verda o.

public void baetaFramanALista (Object o)

{

Listi hnutur = new Listi (gogn);

hnutur.nemaFremsta = nemaFremsta;
nemaFremsta = hnutur;
gogn = oO;
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// Byr til nyjan hnut sem hefur o fyrir goégn.

Finnur svo aftasta

// hnatinn & listanum og batir nyja hnutnum aftan vid hann.
public void baetaAftanALista (Object o)

{
Listi hnutur =
Listi x = this;
while (x.nemaFremsta
{
X = x.nemaFremsta;
}

x.nemaFremsta = hnutur;

new Listi (o

)

’

!'= null)

Klasinn ListaNotkun 1 forrit 10 _04 synir hvernig nota ma lista. Hann gerir nakvem-
lega pad sama og Notkunvektora 1 forrit 10 02 og forrit 10 03. Klasinn Hringur er
eins og i forrit 0A 01 og forrit 10 02 og forrit 10 _03 og er pvi ekki prentadur hér.

Eins og listi er skilgreindur hér geymir hann adeins object. Pegar gdgn eru sott parf pvi
a0 bera sig eins ad og pegar sott er ur vector og breyta gdgnunum Ur Object 1 adrar

tegundir.

Taktu eftir pvi ad pegar fyrsti hlutur er settur 4 lista er smidurinn Listi notadur en eftir

pad er adferdin baetaFramanALista notud til ad baeta vid hann nyjum hnatum.

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import java.util.Random;

// Forrit 10 04
// ListaNotkun
//
public class ListaNotkun extends
{
Listi listi;
Button bBuaTilHring;
Button bUpp;
Button bNidur;
Button bHreinsa;
Random r;

//
//
//

public
{

void init ()

r = new Random() ;
bBuaTilHring =
bUpp = new Button ("Upp"):;
bNidur =
bHreinsa =
this.add
this.add
this.add
this.add

bBuaTilHring) ;
bUpp) ;
bNidur) ;
bHreinsa) ;

o~~~ —~

Applet

Breytan listi er notud
til ad visa & fremsta
hntt & listanum.

new Button ("Nidur");
new Button ("Hreinsa"):;
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public void paint (Graphics qg)

{

}

// Upphaflega visar x & fremsta hnut lista, p.e. pad
// sama og listi visar a.
Listi x = listi;
// x ferist eftir listanum par til komid er ad hnut
// sem ekki visar & annan hnat heldur & null.
while(x != null)
{

((Hringur)x.fremsta()) .syna(qg) ;
x = X.nemaFremsta () ;

public boolean action (Event e, Object o)

{

if (e.target == bBuaTilHring)

{
double radius = 5+20*r.nextDouble () ;
double xhnit = 254+150*r.nextDouble () ;
double yhnit = 25+150*r.nextDouble ()

’

if (listi == null)

{

listi = new Listi(new Hringur (radius, xhnit, vyhnit));
}

else

{

listi.baetaFramanAlLista (new Hringur (radius, xhnit, vyhnit));

}
this.repaint () ;
return true;

if (e.target == bUpp)

Listi x = listi;

while(x !'= null)

{
((Hringur)x.fremsta()) .yHnitMidju -= 5;
x = x.nemaFremsta();

}

this.repaint();

return true;

if (e.target == bNidur)
Listi

while (
{

x = listi;

x != null)
((Hringur)x.fremsta()) .yHnitMidju += 5;
x = x.nemaFremsta();

}

this.repaint();

return true;

220



Java - Kennslubok i forritun fyrir framhaldsskola

if (e.target == bHreinsa)
{
listi = null;
this.repaint () ;
return true;

}

return false;

Verkefni 10.10

Budu til klasa sem notar lista til ad geyma strengi. Lattu hann hafa einn textareit
(TextField) til ad skrifa strengi i og textasvaedi (TextArea) til ad syna allt innihald
listans. Forritid parf tvo takka. Pegar ytt er 4 annan & strengurinn i textareitnum ad baetast
vid listann og pegar ytt er 4 hinn & allt innihald listans a0 skrifast i textasva0id. (Petta
verkefni er svipad verkefni 10.5.)

Verkefni 10.11

Bettu vid lausnina & verkefni 10.10 pannig ad med pvi ad yta 4 pridja takkann sé 6llum
strengjum & listanum breytt 4 sama hatt og i lausninni & verkefni 10.1. (Petta verkefni er
svipad verkefni 10.6.)

Verkefni 10.12
Bettu vid klasann Listi adferdum sem samsvara adferdunum elementAt, setEle-
mentAt, insertElementAt 0g removeElementAt 1iklasanum vector.

10.x. Spurningar og umhugsunarefni
1. Hvad merkja ordin ,,safnklasi* og ,,gagnagrind*?
2. Hvada munur er 4 string 0g StringBuffer?
3. Hvers konar gogn er hagt ad geyma 1 fylki en ekki i vector?
4. Hvada munur er 4 fylki og vector (hvad getur vector sem fylki getur ekki)?
5

Gerdu rad fyrir ad v sé€ vector sem inniheldur nokkra strengi. Hvers vegna er ekki
haegt ad gefa skipunina

String s = v.elementAt (1) ;

6. Til hvers eru adferdirnar: addElemnt, elementAt, setElementAt, insertEle-
mentAt Og removeElementAt?

7. Hvad eru stafli og bidrod og hvada munur er 4 pessu tvennu?
8. Hvad er hnutur?
9. Hvers vegna parf klasinn Listi ad innihalda klasabreytu af eigin tegund?

10. A hvad visar klasabreytan sem er af tegundinni Listi ihnut sem er aftast 4 lista?
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Til umhugsunar

Klasinn Listi inniheldur eina klasabreytu af eigin tegund. Ekkert er pvi til fyrirstodu ad
klasi innihaldi margar klasabreytur af eigin tegund. T.d. er hagt ad smida svokallada
tvitengda lista med pvi ad lata hvern hnit visa badi 4 nasta hnat fyrir framan sig og
nasta hnut fyrir aftan sig. Hver hnuatur, nema fremsti og aftasti, hefur pvi tengingu fra
tveim 0drum.

Getur pu teiknad mynd af tvitengdum lista, hlidsteeda myndinni fremst i kafla 10.d?

At listi geti verid hringtengdur pannig ad sidasti hnatur bendi ekki 4 nui1 heldur a
pann fyrsta? Hvada kosti/6kosti hefur slikur listi?

Hegt er ad bua til floknari gagnagrindur en lista med pvi ad lata hvern hnut visa 4 tvo
eda jafnvel fleiri adra. Pad er jafnvel ekkert pvi til fyrirstddu ad hver hnutur innihaldi
klasabreytu med fylki, vector eda lista af hlutum eigin gerdar?

Getur pt teiknad mynd af gagnagrind par sem hver hnltur visar 4 tvo adra og engir tveir
visa & pann sama?

Getur pil imyndad pér einhver not fyrir gagnagrind par sem hver hnatur inniheldur marg-
ar klasabreytur af eigin tegund?
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11.a. Endurkoma

I kafla 10.d. var kynntur klasi sem inniheldur breytu af eigin tegund. Pad er eins og
hlutir af pessari gerd innihaldi annan eins sem svo aftur inniheldur annan eins. Petta
verour po ekki endalaust pvi ad lokum komum vid ad hlut sem visar ekki 4 annan eins
heldur & null.

[ 1josi pessa getum vid skilgreint lista svona:

Listi er null eda
hnutur med lista fyrir aftan.

bessi skilgreining er ad pvi leyti dalitid skritin ad hugtakio sem skilgreina 4 (nefnilega
listi) kemur fyrir 1 skilgreiningunni. Slik skilgreining kallast endurkvaem. I steerdfraedi
og tolvufraedi eru endurkvemar skilgreiningar algengar. Til demis er haegt ad skil-
greina heilt6luveldi par sem veldisvisirinn er 0 eda meira svona.

Efn=0paera"=1o0g

efn>0paera"=axa".
Hér er a™' notad til ad skilgreina a" sem er allt { lagi pvi runan verdur ekki endalaus,
han endar pegar kemur ad a’. Samkveaemt pessari skilgreiningu er

a®=zaxa’=zaxaxa =axaxaxa’=axaxaxl.

begar skilgreiningin er rakin alla leid kemur i 1j6s ad hun stydst eingdngu vid marg-
foldun.

A svipadan hatt er haegt ad skilgreina a! svona:

Efa=0paeral =10g
efa>0paeral=ax(a-1)

bad er ekki eingdngu i sterdfredi og tolvufredi sem endurkvemar skilgreiningar
koma vid sogu. bad er lika hegt ad nota endurkomu til ad skilgreina ymis hvers-
dagsleg hugtok, eins og t.d. hugtakid afkomandi.

Afkomendur manns eru bérn hans og afkomendur peirra.

[ flestum forritunarmalum er hagt ad nota endurkomu til ad skilgreina adferdir og
klasa. Adferd notar endurkomu ef hun kallar & sjalfa sig. Klasi notar endurkomu ef
hann inniheldur klasabreytu af eigin tegund.

Forrit 11 01 inniheldur nokkrar endurkvemar adferdir. bar heita endurkomal,
endurkoma?2, endurkoma3, hropmerkt 0g fibonacci. Fyrir hverja pessara adferda er
einn takki og adferdin er framkvamd pegar smellt er & hann.

Verkefni 11.1%
Keyrdu klasann Endurkoma 1 forrit 11 01 og préfadu allar adferdirnar. Attadu pig &
muninum 4 endurkomal, endurkoma? 0Og endurkoma3.
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import Jjava.applet.Applet;

import Jjava.awt.*;

//

// Forrit 11 01

// Endurkoma

//

public class Endurkoma extends Applet

{
Button bEndurkomal, bEndurkoma2, bEndurkoma3,

bEndurkoma4, bEndurkomab;

TextArea tl;

public void init ()

{
tl = new TextArea (6, 20)

bEndurkomal = new Button ("Endurk. 1");
bEndurkoma? = new Button ("Endurk. 2");
bEndurkoma3 = new Button ("Endurk. 3");
bEndurkoma4 = new Button ("Hropmerkt");
")

bEndurkoma5 = new Button ("Fibonacci'

this.add(tl); this.add(bEndurkomal) ;

this.add (bEndurkoma?); this.add (bEndurkoma3) ;

this.add (bEndurkoma4); this.add(bEndurkomab) ;
}

void endurkomal (int n)
{
if (n > 0)
{
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
endurkomal (n - 1);

}

void endurkoma?2 (int n)

{
if (n > 0)
{

endurkoma2 (n - 1);
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
}
}
void endurkoma3 (int n)
{
if (n > 0)
{
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
endurkoma3(n - 1);
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
}
}
int hropmerkt (int n)
{
if (n == 0) { return 1; }
else { return n * hropmerkt(n - 1); 1}

224



Java - Kennslubok i forritun fyrir framhaldsskola

int fibonacci (int n) // Finnur fibonacci tdlu
{ // numer n

if ((n==1) || (n == 2))

{

return 1;

}

else
{
return fibonacci(n - 1) + fibonacci(n - 2);
}
}

public boolean action (Event e, Object o)

{
if (e.target == bEndurkomal)

{
tl.setText ("");
endurkomal (3) ;
return true;

if (e.target == bEndurkomaZ?)

tl.setText ("");
endurkoma? (3) ;
return true;

if (e.target == bEndurkoma3)

tl.setText ("");
endurkoma3 (3) ;
return true;

if (e.target == bEndurkoma4)

tl.setText ("10! er " + hropmerkt (10));
return true;

if (e.target == bEndurkomab)

tl.setText ("Fibonacci tala \nnumer 10 er "
+ fibonacci (10));
return true;

}

return false;

Skodum nt adferdina endurkomal

void endurkomal (int n)
{
if (n > 0)
{
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
endurkomal (n - 1);

}

Ef hin fer senda téluna 3 pa byrjar hin 4 ad baeta strengnum "n = 3" { textareitinn t1
og setur svo i gang nytt eintak af sjalfri sér og sendir pvi téluna 2 (p.e. 3-1). betta nyja
eintak af adferdinni beetir "n = 2" i textareitinn og setur svo i gang pridja eintakid og
sendir pvi toluna 1. Petta pridja eintak beetir "n = 1" i textareitinn og rasir fjorda ein-
takio af adferdinni og sendir pvi téluna 0. bPar sem adferdin gerir ekkert ef feeribreytan
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n hefur gildid 0 stodvast runan hér og fjorda eintakio lykur storfum &n pess ad resa
hid fimmta. Par med hefur pridja eintakid lokid vid ad keyra hid fjorda og getur kvatt
pennan heim og svo koll af kolli. Ef adferdin setti nytt eintak af stad an pess ad leekka
gildi n, ef hiin veeri t.d. svona

void endurkomal (int n)
{
if (n > 0)
{
tl.appendText ("n = " + n + "\n");
endurkomal (n) ;

}

pa teki endurkoman aldrei enda. Pad fari af stad nytt og nytt eintak af adferdinni og
aldrei keemi ad eintaki sem fengi sent 0 og geeti pvi heett an pess ad reesa enn eitt. bar
sem hvert eintak af endurkveemri adferd tekur rim i minni tdlvunnar verdur endalaus
endurkoma til pess ad minnid sem forritid hefur til umrada fyllist.

Adferdin endurkoma2 er svipud endurkomal en hun kallar fyrst & nytt eintak af
sjalfri sér og baetir svo streng i textareitinn. Pridja adferdin, endurkoma3, gerir pad
sama og hinar badar. Hun skrifar fyrst gildi n 1 textareitinn, kallar svo a nytt eintak af
sjalfri sér og skrifar ad sidustu gildid &4 n aftur i textareitinn.

Taflan hér ad nedan synir i hvada ro60 skipanirnar eru framkvemdar ef adferdin
endurkoma3 er upphaflega raest med pvi ad senda henni téluna 2. Til ad spara pléss er
pvi sem 4 ad vera innan sviga i t1.appendText("n = " + n + "\n") sleppt og
settir prir punktar i stadinn. [ stad feribreytunnar n er skrifad gildid sem hin fer.
Adferdin appendText 1 pridja eintaki adferdarinnar er aldrei framkvaemd pvi petta
sidasta eintak fer senda téluna 0 og pad sem er innan i if-blokkinni er pa adeins
framkvemtad n > 0.

Fyrsta eintak Annad eintak bridja eintak
void endurkoma3l (2) void endurkoma3 (1) void endurkoma3 (0)
{ { {
if (2 > 0) 1| if (1 > 0) 4| if (0 > 0) 7
{ { {
i . tl.appendText(...);
tl.appendText (...); 2 tl.appendText (...); 5 endurkoma3 (0 - 1)
endurkoma3 (2 - 1); 3 endurkoma3 (1 - 1); 6 tl.appendText (...);
tl.appendText (...); 9 tl.appendText (...); 8 }}
} }
} }

Adferdirnar hropmerkt 0g fibonacci nota endurkvaemar skilgreiningar 4 adgerd-
inni hrépmerkt og fibonacci talnarununni til ad reikna n! og fibonacci t6lu nlimer n.
Fibonacci talnarunan er skilgreind svona:

fi=1.

f,=1.

Efn>2paerf,=f.1+f.
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Fyrstu 10 fibonacci t6lurnar eru:
1 1 2 3 5 8 13 21 34 55.

bad er ekki heppilegt ad nota endurkomu til ad reikna n! eda finna fibonacci tolur.
Adferd sem notar venjulega endurtekningu er baedi hradvirkari og sparneytnari &
minnisplass. Hvert eintak af adferd sem verdur til vid endurkoma parf plass i minni
fyrir allar sinar stadvaeru breytur og faeribreytur svo djup endurkoma getur verid ansi
minnisfrek.

[ fjorda kafla var fjallad um adferd Evklids til ad finna stersta sameiginlegan patt
tveggja talna. Petta er deemi um adferd par sem endurkoma 4 vel vid. Hun er badi ein-
faldari og skiljanlegri ef hun er forritud med endurkomu heldur en ef hin er forritud
med venjulegri endurtekningu. Adferdina ma skilgreina svona:

t og n eru heilar télur.
Ef n = 0 pa er utkoman t
annars er utkoman steersti sameiginlegi pattur talanna n og (t mod n).

Forrit 11 02 er eins og forrit 05 01 nema hvad adferd Evklids er skrifud med endur-
komu svona:

int evklid(int t, int n)
{

if (n == 0)

{

return t;

}

else

{

return evklid(n, t % n);
}
}

bar sem forrit 11 02 er ad 6llu 60ru leyti eins og forrit 05 01 er pad ekki prentad
hér.

Verkefni 11.2*
Notadu skilgreininguna & veldi hér ad ofan til ad bua til endurkvema adferd til ad
reikna a” par sem n er jakvaed heiltala.

Verkefni 11.3*
Fallid f(x) er skilgreint svona:

Ef x =0 pa er f(x) = 1 annars er
f(x) =2+ f(x - 1)

Budu til adferd sem notar endurkomu til ad reikna f(x).

Verkefni 11.4 (Erfitt)

[ kafla 8.x var minnst 4 rodunaradferdina Quicksort. Hun er oft forritud med endur-
komu. Quicksort adferd til ad rada fylki af heilum t6lum ma lysa svona (4 samblandi
af Java og islensku). Gert er rad fyrir ad fylkid f sé klasabreyta og qs adferdin sé rast
med pvi ad senda henni numer fyrsta og sidasta holfsins i pvi.
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public void gs (int upphaf, int endi)
{
ef (upphaf < endi)
{
Velja eitt stak, s, sem er med numer milli upphaf og endi.
Setja 611 stdk 1 fylkinu sem eiga ad vera framan vid s fremst
og par fyrir aftan 611 stdk sem ekki eiga ad vera framan vid s.
int midja = s&tid sem s er 1.
gs (upphaf, midja-1);
gs (midja + 1, endi);

}

Budu til forrit sem radar fylki af heilum t6lum med quicksort adferdinni.

11.b. Teikning med endurkomu

Med pvi ad nota endurkomu er hagt ad teikna ymis mynstur sem erfitt er ad forrita
med 60ru moti. Klasinn TeikningMedEndurkomu 1 forrit 11 03 hefur endurkvemar
adferdir til ad teikna spiral, snjokorn og tré med tatugrafik eins og kynnt var i kafla
A.f. Adrir klasar i forritinu (Kvikindi, Bjalla 0g Hringur) eru gamalkunnir og
verda ekki prentadir hér.

import Jjava.applet.Applet;
import Jjava.awt.*;
//
// forrit 11 03
// TeikningMedEndurkomu
//
public class TeikningMedEndurkomu extends Applet
{
Bjalla b;
Graphics g;
Button bEndurkomal, bEndurkoma?2, bEndurkoma3;

public void init ()

{

bEndurkomal = new Button("Spirall");
bEndurkoma? = new Button ("Snjdkorn");
bEndurkoma3 = new Button ("Tré");

this.add (bEndurkomal) ;
this.add (bEndurkoma?) ;
this.add (bEndurkoma3l) ;
g = this.getGraphics();
b = new Bjalla(g);
b.dregurStrik = true;

}

void spirall (double lengd, double horn)
{
if (lengd < 15)
{
b.fram(lengd) ;
b.vinstri (horn) ;
spirall (lengd*1.02, horn);

}

void korn (double lengd)
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if

{
}

(lengd < 5)

b.fram(lengd) ;

else

{

}

void tre

{
if
{

}

{
if
{

public boolean action (Event e,
(e.target == bEndurkomal)
g.clearRect (0, 0, this.size()
b.xhnit = 100;
b.yhnit = 120;
b.syna();
spirall (1, 12);
return true;

(e.target == bEndurkoma?2)
g.clearRect (0, 0, this.size()
b.xhnit = 25;

b.yhnit = 180;

b.stefna = 60;

b.syna();

for (int i=0; i < 3; i++)

{

korn (lengd/3) ;
b.vinstri (60) ;
korn (lengd/3) ;
b.haegri (120
korn (lengd/3
b.vinstri (6

korn (lengd/3

’
’
’
’
’
’
’

)7
)7
0);
)7

(double lengd)
(lengd > 1)

b.fram(lengd) ;
b.vinstri (60) ;
tre(lengd*0.6) ;
b.haegri (120);
tre(lengd*0.6) ;
b.vinstri (60) ;
b.fram(-lengd) ;

korn (150) ;
b.haegri (120);
}

return true;

Object o)
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if (e.target == bEndurkoma3)
{
g.clearRect (0, 0, this.size().width, this.size () .height);
b.xhnit = 100;
b.yhnit = 190;
b.stefna = 90; // Snyr nefinu & b upp.
b.syna () ;
tre (60);

return true;

}

return false;

Verkefni 11.5
Keyrdu klasann TeikningMedEndurkomu og préfadu allar prjar adferdirnar. Athugadu
svo hvernig myndin af trénu verdur ef adferdinni tre er breytt pannig ad i stad 1 1

if (lengd > 1)
komi adrar tolur, t.d. 10, 20 eda 30.

Athugadu svo lika hvernig myndin af snjokorninu verdur ef adferdinni korn er breytt
pannig ad i stad 5 i

if (lengd > 5)
komi adrar tolur, t.d. 15, 50 eda 100. Reyndu ad finna hvernig einfaldasta mynd sem

adferdin korn getur teiknad litur t. Pessi einfaldasta mynd er grunnmynstrid. Flokn-
ari myndir (med dypri endurkomu) eru gerdar med pvi ad setja pad i stad hvers striks.

Skodum nt hvernig adferdin tre virkar.

void tre (double lengd)
{
if (lengd > 1)
{
b.fram(lengd) ;
b.vinstri (60);
tre(lengd*0.6) ;
b.haegri (120);
tre (lengd*0.6) ;
b.vinstri (60);
b.fram(-lengd) ;

}

Ef lengd er 1 eda minna er ekkert gert. Ef lengd er meira en 1 er fyrst dregid strik og
svo tekin vinstri beygja og teiknad tré af sterdinni lengd x 0,6. Svo er snuid til hagri
og teiknad annad tré af sterdinni lengd x 0,6. A0 sidustu er aftur sntiid i upphaflega
stefnu og bakkad pannig ad endad sé 1 somu sporum og byrjad var i.

[ hvert sinn sem adferdin kallar 4 sjalfa sig upp 4 nytt sendir hun sér minni og minni
t6lu med pvi ad margfalda lengd med 0,6. A endanum er kallad 4 adferdina med minni
toluen 1.

Adferdin tre kallar tvisvar a sjalfa sig. Ef hun far upphaflega sent gildio 5 setur hin
af stad tvo eintok af sjalfri sér, fyrst eitt til ad teikna grein til vinstri og pegar pad hefur
lokid storfum og buid er ad beygja til hagri pa fer hitt af stad og teiknar grein til
hagri. bessi tvo eintdk fa badi sent gildid 3 (=5 x 0,6). Hvort peirra setur i gang tvo
til og sendir peim gildid 1,8 (= 3 x 0,6). bPad verda semsagt til fjorar greinar af

230




Java - Kennslubok i forritun fyrir framhaldsskola

lengdinni 1,8. Hver pessara fjogurra setur adferdina tvivegis i gang og sendir gildid
1,08 (= 1,8 x 0,6) svo pad verda til atta greinar af lengdinni 1,08. Hver peirra rasir
adferdina tvisvar og sendir gildid 0,648 (= 1,08 x 0,6) svo adferdin fer sextan sinnum
af stad med gildi undir 1 og pessi eintok eiga pad sammerkt ad gera ekki neitt.

Verkefni 11.6
Myndirnar fjorar hér fyrir nedan eru allar bunar til med somu endurkvemu adferdinni
sem vi0 getur kallad munstur.

Adferdin getur t.d. verid eitthvad a pessa leid:

void munstur (double lengd)
{
if (lengd < 1)
{
b.fram(lengd) ;
}

else
{
// Hér komi skipanir sem lata
// adferdina resa sjalfa sig
// nokkrum sinnum og beygja & milli.
}
}

Ef lengd er undir einhverju tilteknu marki, m (sem hér ad ofan er haft 1), pa 4 adferdin
ad teikna strik, annars & hun ad kalla & sjalfa sig 5 sinnum og senda sér lengd/3 og
beygja um 90 gradur 4 milli (ymist til heegri eda vinstri).

begar pessar myndir voru gerdar var adferdin upphaflega reest med gildinu 180. Fyrst
var m haft raimlega 60 og pa vard fyrsta myndin til, svo var m = 30 og pa vard énnur
myndin til. Pridja myndin kom pegar m var rimlega 11 og ad sidustu var m =1 og pa
vard myndin lengst til haegri til.

Fyrsta myndin er i rauninni grunnmynstrid. S nasta feest med pvi ad teikna svona
grunnmynstur (prefalt minna) i stad hvers striks o.s.frv.

Ljuktu vio adferdina munstur. Fyrsta myndin segir allt sem segja parf um hvener 4 ad
beygja til haegri og hvenzer til vinstri.
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Tré

[ upphafi pessa kafla var listi skilgreindur svona:

Listi er null eda
hnatur med lista fyrir aftan.

Tré er gagnagrind sem hagt er ad skilgreina endurkvamt svona:

Tré er null eda
hnatur med tré fyrir haegri grein og annad tré fyrir vinstri grein.

Gagnagrindur af pessu tagi eru merkilegar fyrir pa sok ad audvelt er ad geyma rodud
gbgn 1 peim og fljotlegt er ad leita 1 tré sem geymir rodud gogn. bPad er til demis
audvelt ad lata tré geyma ord i stafrofsr60 og baeta i pad nyjum ordum an pess ad rédin
ruglist og &n pess ad porf sé ad faera ordin sem fyrir eru. (Eigi hins vegar ad geyma ord
sem standa 1 stafrofsrod 1 fylki er ekki hegt ad baeta nyju ordi i midja rédina an pess
a0 feera Ol ord par fyrir aftan um eitt sati.)

Adferdin sem notud er til ad beta gdgnum i radad tré pannig ad pau fari a réttan stad i
r6dina byggist 4 pvi ad lata pad sem er framar i rd6dinni fara til vinstri og pad sem er
ekki framar 1 r60inni fara til hegri. Hugsum okkur ad tré¢ geymi ordin ,,Hani®, ,,Mus*,
A1, ,,Ysa“, LKy, ,,Svin® og pau hafi verid sett 1 tréd 1 pessari r60. Par sem ordid
,Hani* var sett fyrst er pad i r6t (upphafshnit) trésins. ,,Muis* kom nest og par sem
pad ord er ekki framan vid ,,Hani* i stafrofinu var pad sett haegra megin vid rétina. ba
kom ,,Api“ sem er framan vid ,,Hani* og lendir pvi vinstra megin vid hann. Nast er
., Ysa“. bad ord lendir hagra megin vio ,,Hani“. Par er ,,Mus* fyrir og par sem ,,Ysa“
er aftan vid ,,Mus“ lendir ordid haegra megin vid hnitinn sem geymir ,,Mus*. ,,Kyr fer
svo hagra megin vid ,,Hani* og vinstra megin vid ,,Muis* og ,,Svin* ad sidustu hegra
megin vid ,,Hani“, haegra megin vid ,Mus“ og vinstra megin vid ,,Ysa“. Tréd er pa
eins og myndin til vinstri synir. S¢é ordinu ,,F16* batt 1 pad verdur pad eins og myndin
til haegri.

5 TR

Ef hver hnutur kann adferd til ad skrifa innihald sitt, sem leetur hann gera hlutina i
pessari r6d

Ef til er hnutur til vinstri lata hann pa skrifa innihald sitt.
Skrifa eigid innihald
Ef til er hnutur til haegri lata hann pa skrifa innihald sitt.

pa skrifast ordin ut i stafr6fsrod.

[ trjAnum 4 myndunum inniheldur fyrsti hntturinn (rétin) ordid ,,Hani®. Pessi hnatur
er i efstu linu trésins. I annarri linu eru 2 hnatar. I pridju linu er ram fyrir 4 hnuta pott
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4 myndunum séu adeins tveir og prir. { 4 linu geta verid allt ad 8 hnutar o.s.frv. I linu
namer n geta pvi verid allt ad 2™ hnitar og tré sem hefur n linur getur pvi haft allt ad

14244+ +2"=2042"4224+ 4+ 2™ =2"_1%2"hnuta.

Tré sem geymir 1.000.000 atridi parf pvi ekki ad vera mjog djupt. Pad dugar ad pad sé
20 linur pvi 2*° > 1.000.000. Sé sliku tré radad med peim heetti sem hér hefur verid
gerd grein fyrir pa parf ekki ad skoda meira en 20 hnuta til ad finna eitt einstakt atrioi.
S¢é atridid sem leitad er ad framan vid rét er farid til vinstri. Sé pad aftan vid gognin i
peim hnut er nast beygt til hegri og svo koll af kolli par til annad hvort gerist ad pad
sem leitad er ad finnst eda komid er nidur 4 botn.

Forrit 11 04 er synir hvernig tré eru skilgreind og notud. Forritid er myndad ur tveim
klosum. Peir heita Trje o0g NotkunTrjes. Klasinn Trje er ad pvi leyti likur klas-
anum Listi 1 forrit 10 04 ad hann hefur klasabreytur af eigin tegund. En par sem
Listi hefur adeins eina klasabreytu af tegundinni rListi hefur Trje tver
klasabreytur af tegundinni Trje. Listi 1 forrit 10 04 hafoi eina klasabreytu af teg-
undinni object til ad geyma gdgn. Klasinn Trje sem hér fer 4 eftir er gerdur til ad
geyma strengi og klasabreytan gégn er pvi af tegundinni string.

Klasinn NotkunTrejs setur fjora takka, einn textareit (TextField) og eitt textasvadi
(TextArea) 4 myndflotinn. 1 textareitinn er haegt ad skrifa ord og pegar ytt er & takk-
ann sem merktur er ,,Bata i tré” er ordinu batt 1 tréd. begar ytt er 4 takkann sem
merktur er ,,Prenta Ur tré* eru 611 ordin sem geymd eru i trénu skrifud i textasvedio.
begar ytt er 4 takkann sem merktur er ,,Leita i tré* er leitad i trénu ad streng sem byrjar
eins og strengurinn i textareitnum. S¢é smellt 4 ,,Hreinsa* er tréd temt.

Hér kemur klasinn NotkunTrjes. Hann skyrir sig ad mestu sjalfur.

import java.awt.*;
import Jjava.applet.Applet;
//
// Forrit 11 04
// NotkunTrijes
//
public class NotkunTrjes extends Applet
{
Trije trije;
TextField tf;
TextArea ta;
Button bBaetalTrje;
Button bPrentaTrje;
Button bLeitalTrje;
Button bHreinsa;

public void init ()
{
tf = new TextField (20);
ta = new TextArea (6, 20);
bBaetalTrje = new Button("Bzta i1 tré");
bPrentaTrje = new Button ("Prenta ur tré");
bLeitalTrje = new Button("Leita 1 tré");
bHreinsa = new Button ("Hreinsa");
this.add(t
this.add(bBaetaITrje);
this.add (bPrentaTrje) ;
this.add (bLeitalTrje);
this.add (bHreinsa) ;
(t

this.add(ta) ;
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public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bBaetalTrje)
{
if (trje == null)
{
trje = new Trje(tf.getText());
}
else
{
trje.baetalTrje(tf.getText ());

}
tf.setText ("");
return true;

if (e.target == bPrentaTrije)

StringBuffer sb = new StringBuffer();
try // Kastar NullPointerException ef trje == null.
{
trje.skrifaIStringBuffer (sb);
ta.setText (sb.toString())
}
catch (NullPointerException fravik)
{
ta.setText ("Pad er ekkert tré til ad prenta.") ;
}

return true;
if (e.target == bleitalTrje)

try // Kastar NullPointerException ef trje == null.
{
String s = trje.leitalTrje(tf.getText());
if (s != null)
{
ta.setText (s);
}
else
{
ta.setText ("*** FINNST EKKI ***");
}
}
catch (NullPointerException fravik)
{
ta.setText ("Pad er ekkert tré til ad leita 1i.") ;
}

return true;
if (e.target == bHreinsa)

trje = null;
ta.setText ("");
tf.setText ("");
return true;

}

return false;

}
} // NotkunTrjes endar
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Hér a eftir fer svo klasinn Trie.

//

// Forrit 11 04

// Trje

//

public class Trje // Tré sem geymir strengi.

{ // Hver hnUtur visar &
String gogn; // tvo adra sem heita
Trije vinstri; // vinstri og haegri

Trje haegri;

public Trje(String s)
{
gogn = s;
vinstri = null;
haegri = null;

}

// Trje kann prjar adferdir sem allar byggjast & endurkomu.

public void baetalITrje(String s) // Betir einum streng, s,
{ // 1 tréd. Ef s er framar
if (s.compareTo (gogn) < 0) // en gogn 1 stafrdéfinu fer
{ // Ppad til vinstri 1 trénu.
if (vinstri == null) // Ef ekki er nein vinstri
{ // grein er hun buin
vinstri = new Trje(s); // til og s sett & hana
} // annars er s batt &

else { vinstri.baetalTrje(s); } // vinstri greinina.

}

else // Ef s er ekki framar en
{ // gogn i stafréfinu fer
if (haegri == null) // pbad til hegri i trénu.
{
haegri = new Trje(s);

}
else { haegri.baetalTrje(s); }

// Pessi adferd setur alla strengi 1 trénu i einn
// StringBuffer og setur "\n" & milli peirra.

// Til ad strengirnir lendi i stafrdfsrdd

// er byrjad & vinstri helmingi trésins.

public void skrifaIStringBuffer (StringBuffer sb)
{

if (vinstri != null) { vinstri.skrifaIStringBuffer(sb); }
sb.append (gogn + "\n");
if (haegri != null) { haegri.skrifaIStringBuffer(sb); }

}

// Pessi adferd leitar 1 streng sem byrjar & s
// og skilar honum ef hann finnst. Ef hann finnst
// ekki skilar hun null.
public String leitalTrje(String s)
{

if (gogn.startsWith(s))

{

return gognj;

}
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else if (s.compareTo (gogn) < 0)
{
if (vinstri != null)
{
return vinstri.leitaITrje(s);
}
}
else
{
if (haegri != null)
{
return haegri.leitalITrje(s);
}
}

return null;

Verkefni 11.7*
Keyrdu klasann NotkunTrjes og profadu ad vista nokkur ord, leita ad einhverju peirra
og skrifa pau ut.

Verkefni 11.8*
Buodu til tré sem geymir ekki strengi heldur tolur og budu svo til klasa sem profar
notkun pess med sama hetti og NotkunTrjes 1 forrit 11 04 profar notkun trés sem
geymir strengi.

Verkefni 11.9
Notadu lausnina 4 verkefni 11.8 til ad bua til forrit sem les skra af heiltolum, setur per
i radad tré og skrifar somu tolur 1 adra skra par sem peim er radad eftir sterd.

Verkefni 11.10
Breyttu klasanum Trje pannig ad hann geymi strengi i réttri islenskri stafrofsrod.
(Abending: notadu adferdirnar ur kafla 8.c.)

Spurningar og umhugsunarefni

1. Afhverju er eftirfarandi skilgreining 4 lista kollud ,,endurkveem skilgreining*?

Listi er null eda
hnatur med lista fyrir aftan.

2. Hvernig er hagt adskilgreina a" (par sem n er heil tala og n > 0) med endurkveemri
skilgreiningu?

3. Hvernig er haegt ad skilgreina forfodur med endurkvemri skilgreiningu?

4. Hvad er att vid pegar sagt er ad adferd noti endurkomu?
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5. Gerdu rdd fyrir ad adferdin foo sé skilgreind svona og t1 og t2 séu af
tegundinni TextArea.

public void foo(int n)

{

tl.appendText ("n = " + n);
if (n > 0)
{
foo(n - 2);
}
t2.appendText ("n = " + n);

}

Hvao birtist 1 t1 og t2 ef gefin er skipunin foo (6) 2

Af hverju nota adferdir sem byggja & endurkomu mikid minnisplass?
Hvada tvo mikilvaga kosti hafa gagnagrindur af gerdinni tré?

Hvada hnutur i tré er kalladur ,,rot*“?

A S )

Hvad parf tré ad vera djupt (margar linur) til ad geta geymt 100 hluti?

10. [ upphafi 11.c var rakid hvernig radad tré litur at ef eftirtalin ord eru sett i pad i
pessari 160

Hani Mus Api Ysa Kyr Svin.
Hvernig yroi tréd ef ordin vaeru sett 1 pad i pessari 160

Ysa Kyr Svin Hani Mus Api.
En ef pau vaeru sett 1 pessari 160

Api Hani Kyr Mus Svin Ysa.

Til umhugsunar

Ef pa hefur svarad spurningu 10 hér ad ofan hefur pii vaentanlega attad pig a ad ef
hlutir eru settir i tré 1 peirri 160 sem peir eiga ad koma ur pvi, pa verdur tréd ekkert
eiginlegt tré, heldur listi.

Sagt er ad tré sé i jafnveaegi ef hver hnatur hefur hagri grein og vinstri grein sem neest
jafn storar. Tré sem hefur eingdngu heaegri greinar eda eingdngu vinstri greinar er i
rauninni listi og meira 6jafnvagi getur ekki verid 4 einu tré.

Getur pu synt fram & ad ef tré er i jafnveegi pa sé dypt pess um pad bil log,(n) par sem
n er fj6ldi hnata?

Hver verdur dypt trés sem hefur n hnuata ef gognin eru sett 1 pad 1 peirri r60 sem pau
eiga ad koma ut ur pvi (t.d. 1 stafrofsrod ef tréd geymir ord og setur pau til vinstri eda
haegri vid hnut eftir pvi hvort pau eru framar en hann i stafr6finu)?

Timinn sem tekur ad leita ad hlut i r6dudu tré er i hlutfalli vid dypt pess. Hvad atli
taki morgum sinnum lengri tima ad leita i lista (eda tré sem er i mesta hugsanlegu
ojafnvaegi) heldur en tré sem er i fulkomnu jafnveegi?

Hvernig er heegt ad tryggja ad tré sé i jatnvaegi?

Atli pad s¢ hagt ad bua til adferd sem breytir tré sem ekki er i jafnvaegi i tré sem er i
jafnvaegi?
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12. kafli: Samskipti télva a neti

12.a. Frodleikur um Internetid: TCP/IP, umdamisheiti, IP tolur o.f.1.

[ pakkanum java.net eru klasar til ad senda gogn milli tolva gegnum Internetid eda
onnur net sem nota TCP/IP samskiptastadalinn. Til ad nota pessa klasa parf dalitla
pekkingu & tolvunetum. Hér verdur gerd stutt grein fyrir helstu hugtokum sem notud
eru 1 umfjollun um net og nokkrum mikilvegum frodleiksatridum.

Net, Internet, innra net
Net er margar tdlvur sem eru tengdar saman og geta sent gogn sin 4 milli.

Stadarnet er tdlvur sem eru tengdar saman um skamman veg (yfirleitt innan sému
byggingar). Vionet er margar tolvur sem eru tengdar saman um langan veg. Lottovélar
Islenskrar getspar mynda vionet. Internetio er vidnet sem nar um allan heim. Sér-
stada Internetsins er einkum f6lgin i pvi ad:

Pad tengir saman dlikar vélar (PC télvur, Macintosh, UNIX vinnustddvar o.fl.).

Pad leyfir dlikar tengingar (simasamband, fastar linur af ymsu tagi).

Allar vélar a netinu eru jafnrétthaar, pad er engin midstéd og engin vél er dmissandi.

Allir geta tengst pvi.

Enginn a pad eda raedur yfir pvi.
Hagt er ad nota internetsamband milli tdlva 4 otal vegu. Algengustu pjonustuflokkar
eru tolvupostur, vefur, radstefnukerfi, spjallrasir (IRC) og FTP.

Innra net er stadarnet sem bydur upp & sams konar pjonustu og Internetid. Vida eru
stadarnet sett upp sem innri net med fast samband vid Internetid. bPa er innra netid
tengt vid beini (router) eda gatt (gateway) sem er i sambandi vid Internetid og midlar
gdgnum milli innra netsins og Internetsins.

TCP/TP

Til a0 tveer eda fleiri tolvur geti skipst & bodum purfa per ad fylgja somu reglum um
framsetningu (4 hvern hatt eru bodin skrifud), merkingar (hvernig er gefid til kynna
hver sendi pau og hver 4 ad fa pau) o. fl. Slikar reglur kallast samskiptastadlar. Morg
stadarnet par sem netpjonar keyra Novell styrikerfid nota t.d. samskiptastadal sem
kallast IPX. Net Macintosh tdlva nota oft samskiptastadal sem heitir AppleTalk. Inter-
netid notar tvo stadla sem kallast IP (Internet Protocol) og TCP (Transmission
Control Protocol). Net sem nota pessa stadla (hvort sem pau eru innri net eda hluti
Internetsins) eru stundum kollud TCP/IP net.

IP stadallinn segir hvernig 4 ad senda gdgn og merkja pau réttum vidtakanda.
Adferdin er i stuttu mali su ad skipta sendingu (t.d. texta eda mynd) i pakka sem
innihalda runu af tdknum og beta framan vid hvern pakka nokkrum tdknum sem segja
m.a. hver 4 ad fa hann, hver sendi hann og hvad eru morg takn (beeti) i honum. TCP
stadallinn kvedur m.a. & um hvernig vél sem tekur vid gognum eigi ad senda bod til
baka um ad mottaka hafi heppnast og hvernig eigi ad fara fram & ad gogn séu
endursend ef pau hafa ekki komist 6brenglud til skila
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IP tolur og umdzaemisheiti

Til a0 tolvur geti skipst 4 bodum eftir TCP/IP stadli verda paer hver og ein ad hafa ein-
kennisnamer sem kallast IP tala. A sama neti mega engar tveer tolvur hafa somu IP
tolu.

IP tolur eru yfirleitt ritadar med 4 t6lum & bilinu 0 til 255 og hafdur punktur 4 milli.
Til deemis hefur ein af vélum Islenska menntanetsins IP toluna 193.4.232.109

bott engar tver tolvur 4 Internetinu geti haft sému IP tolu er ekkert pvi til fyrirstodu
ad tver tolvur sem tilheyra hvor sinu innra neti hafi sému IP t6lu. Pad er til sids ad
lata tolvur & innrinetum hafa IP t6lur sem eru ekki notadar 4 Internetinu. IP tolur sem
byrja 4 10 og 192 eru ekki notadar & Internetinu. Innri net nota pvi yfirleitt IP tolur
sem byrja 4 10 eda 192. IP tolur sem byrja a4 127 eru hvorki notadar & Internetinu né 4
innri netum. Tolva sem tengd er & TCP/IP net notar t6lu sem byrjar & 127 (oftast
127.0.0.1) til a0 visa & sig sjalfa. bad er semsagt sama hvaoa IP télu vél hefur, ef hun
er bedin ad senda bod til vélar nimer 127.0.0.1 pa sendir hun sjalfri sér pau. betta er
stundum notad til ad lata tvo forrit sem eru i gangi 4 somu vél skiptast & bodum.

Heegt er ad rita 4 bati (p.e. fjorar télur milli 0 og 255) & 256 =4.294.967.296 vegu. A
Internetinu er pvi plass fyrir ramlega 4 milljarda véla. Petta ram nytist ekki nema ad
hluta til pvi IP tolum er uthlutad i blokkum. Stofnun faer kannski til radstéfunar allar

IP tolur sem byrja 4 167.1. betta eru 256> = 65.536 tolur. Ef stofnunin rekur 536 tolvur
a Internetinu eru 65.000 af pessum t6lum Onotadar. Til ad tryggja ram fyrir négu
margar vélar er i rad1 ad taka upp nyjan stadal fyrir IP tolur og rita peer med 16 baetum

(16 tolum milli 0 og 255). Med pvi moti verdur rim fyrir um pad bil 3.4 * 10°® vélar.
Forrit sem nota IP tolur attu ad virka jafn vel hvort sem tdlurnar eru myndadar ur 4
batum eda 16, annars verda pau onothef pegar nyr stadall fyrir IP télur tekur gildi.

bad er erfitt fyrir f6lk ad muna IP tolur. bPess vegna er flestum vélum, sem hafa fast
samband vid Internetid, gefid nafn. Slikt nafn kallast 1én eda umdzaemisheiti (&4 ensku:
,domain name*). Vélar sem ekki hafa fast samband vi0 Internetid heldur tengjast
adeins stund og stund, t.d. gegnum motald, hafa sumar ekki neitt nafn heldur adeins IP
tolu. Stundum hafa per fasta IP t6lu (p.e. alltaf pa somu) en algengast er ad
heimilistdlvur sem tengjast med pvi ad hringja i vél med fast samband fai IP télu
uthlutad um leid og paer nd sambandi og pa ekki alltaf somu IP tolu. Pbetta er allt 1 lagi
ef adeins 4 a0 nota sambandid til ad sxkja post, gramsa & vef eda tengjast spjallrds en
eigi tolva ad geyma gogn, t.d. vefsidur, og veita 60rum adgang ad peim parf hun ad
hafa fasta IP t6lu, vera stodugt i sambandi og helst ad hafa umdemisheiti.

Sama vél getur haft moérg nofn (alveg eins og einn simi med eitt simanumer getur
verid skrdd 4 morg néfn i simaskranni). Hér eru nokkur demi um umdaemisheiti og
samsvarandi IP t6lur.

www.isholf.is 194.105.226.1
www.simnet.is 194.105.226.1
pop.ismennt.is 212.30.217.11
www.ismennt.is 193.4.232.109
ftp.ismennt.is 193.4.1.153.
www.fva.is 193.4.7.194
www.microsoft.com 207.46.130.14
www.apple.com 17.254.0.91
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Sé tolva & Internetinu bedin um samband vid 193.4.232.109 pa nar hin sambandi vid
eina af vélum Islenska menntanetsins en sé hun bedin um samband vid
www.ismennt.is parf hun fyrst ad komast ad pvi hvada nimer samsvarar pessu nafni.

Til pess a0 finna hvada IP tala samsvarar umdamisheiti eins og rvik.ismennt.is eda
www.apple.com hefur télva samband vido umdgemisheitapjonustu (4 ensku: ,,domain
name server®, skst. ,,DNS“). Umdeemisheitapjonusta sér um ad fletta upp IP télum
fyrir adrar tolvur. Til ad tolva (t.d. heimilistdlva med motald) geti tengst Internetinu
og ndd sambandi vid vélar sem nefndar eru ndfnum, en ekki bara IP tolum, parf hun
ad "vita" IP t6lu a.m.k. einnar tolvu sem keyrir umdaemisheitapjonustu eda DNS.

Islensk umdamisheiti enda 4 is, sem er skammstofun landsins. Sidasti lidur umdem-
isheitis er tveggja stafa skammstofun sem segir til um i hvada landi netfangio er skrad
nema ef pad er i Bandarikjunum pa er hann priggja stafa skammstofun sem segir til
um hvada flokki stofnunin sem & tolvuna tilheyrir. Deemi:

dk Danmork

is Island

uk Bretland

edu Menntastofnun (skrad i Bandarikjunum)

mil Stofnun a vegum bandariska hersins

gov Stofnun a vegum bandariska rikisins

com  Ymis fyrirteeki

Oftast er nastsidasti lidur umdaemisheitis nafn (eda skammstéfun 4 nafni) fyrirtekis
eda stofnunar. Pannig hafa allar vélar Islenska menntanetsins nafn sem endar &
ismennt.is og vélar Haskola Islands hafa nafn sem endar 4 hi.is.

A vélum sem midla vefsidum er fyrsti lidur umdaemisheitis oft www (fyrir world wide
web) eins og 1 www.ismennt.is og www.microsoft.com. Vélar sem sinna pdstpjonustu
hafa oft umdamisheiti sem byrjar 4 pop eda mail eins og pop.ismennt.is og vélar sem
bjdda upp 4 skraaflutning med ftp hafa gjarna umdemisheiti sem hefst 4 ftp eins og
ftp.ismennt.is.

URL og CGI-bin forrit

S¢ vefsida geymd 1 skra sem heitir karamella.html i efnisskranni /nammi 4 vélinni

www.fva.is pa er veffang (4 ensku: ,,uniform resource locator* skst. ,,URL) hennar
http://www.fva.is/nammi/karamella.html

bar sem www.fva.is stendur fyrir IP téluna 193.4.7.194 ma eins rita veffangid
http://193.4.7.194/nammi/karamella.html

Veffang byrjar 4 skammstéfun sem segir til um hvers konar gégn er um ad raeda og
med hverjum heetti pau skuli flutt. Algengustu tegundir eru:

file er skra a eigin diski sem midlad er af styrikerfi vélarinnar.

ftp (,file transfer protocol®) er skra sem midlad er af FTP pjoni.

http (,hypertext transfer protocol®) er vefsida sem midlad er af vefpjoni.

news er Usenet rddstefna sem midlad er af fréttapjoni.
telnet er tenging med skjahermi.

A eftir skammstofun (sem oftast er ,,http*) kemur tvipunktur og tvo skastrik og svo
nafn vélar (annad hvort IP tala eda umdamisheiti), pa visun i skrd sem geymd er a4
vélinni.
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A tolvum sem keyra styrikerfid UNIX eda Linux faer hver notandi efnisskra sem hagt
ad finna med pvi ad setja ~ framan vid nafn hans. Notandi sem tengist www.fva.is
undir nafninu atli 4 til demis efnisskra sem heaegt er ad komast i med pvi ad bidja um
~atli. Vefsiour sem atli setur i efnisskrana sina er pvi haegt ad nalgast med pvi a0 gefa
upp veffangid http://www.fva.is/~atli/

Stundum visar veffang ekki 4 venjulega vefsidou heldur svokallad CGI (Common
Gateway Interface) forrit. Pad er forrit sem keyrir 4 somu vél og vefsiour eru geymdar
a. Ef vefsja sendir vefpjoni URL sem visar & slikt forrit pa raesir vefpjonninn forritid
og sendir vefsjanni pann texta (streng) sem pad skrifar it eda skilar.

URL sem visar & CGI-bin forrit er ritad pannig ad & eftir nafni forritsins kemur ,,7*
(spurningamerki) og par fyrir aftan strengur sem forritio 4 ad lesa. Deemi:

http://www.lycos.com/cgi-bin/pursuit?query=Akranes

betta veffang visar & forritid pursuit sem er leitarvél sem geymd er i efnisskranni
/cgi-bin 4 tolvunni  http://www.lycos.com og sendir forritinu strenginn
"query=Akranes". Forritid bregst vid med pvi ad bua til vefsidu (p.e. streng med
HTML koda) med krekjum 1 sidur um Akranes og lata vefpjoninn 4
http://www.lycos.com senda hana um hel.

Strengir sem eru sendir CGI-bin forriti mega adeins innihalda bokstafi ur enska staf-
rofinu og tolustafi. Eigi ad bidja leitarvélina hja www.lycos.com ad leita ad upplys-
ingum um Flateyri vid Onundarfjérd er bedid um URL- id

http://www.lycos.com/cgi-bin/pursuit?query= Flateyri+vi%F0+%D6nundarfj%F6r%F0

[ stad ordabila kemur + og i stad annarra takna sem ekki tilheyra enska stafrofinu (t.d.
sérislenskra stafa) kemur prosentumerki og svo numer tédknsins ritad med
hexadesimaltolum. Strengir sem eru kodadir svona til ad skeyta aftan vio URL sem
visar & CGI-bin forrit kallast URL-kd0adir (a ensku: ,,URL-encoded*).

Miolarar, bidlarar og hlio

Forrit sem midlar gognum til annarra véla, t.d. posti eda vefsidum kallast midlari (&
ensku: ,,server®). Vélin www.fva.is keyrir til demis vefmidlara og midlar vefsioum til
annarra véla.

Forrit sem nytir sér pjonustu midlara kallast bidlari (4 ensku: ,,client*). Flestar heim-
ilistolvur sem tengjast Internetinu um motald keyra adeins bidlara, par nota sér pjon-
ustu annarra véla en lata ekkert i té.

Sama v¢él getur keyrt baedi midlara og bidlara. Munurinn & pessum forritaflokkum er
s4 a0 midlararnir bida eftir ad bidlari hafi sambandi vid sig og eru pa til pjonustu
reidubunir en eiga aldrei upphaf ad neinum samskiptum. Bidlarar eru forrit sem hafa
samband vi0 midlara, yfirleitt til ad bidja um einhverja pjonustu, t.d. ad fa senda vef-
sidu eda mynd.

Taeknilega er ekkert pvi til fyrirstodu ad venjuleg heimilistélva sem keyrir
Windows 95 eda Mac OS keyri midlara. Hun getur til deemis keyrt vetpjon og veitt
00rum vélum adgang ad vefsidum sem geymdar eru a diski hennar. Yfirleitt er p6 litid
vit 1 ad lata vél bjoda upp & pjonustu nema hun sé i stédugu sambandi og hafi a.m.k.
fasta IP tolu og helst lika umdamisheiti. Pad getur enginn notad pjoénustuna nema
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hann nai sambandi vid vélina og pad er vandkvaedum bundid ef hun er ekki tengd
nema vid og vid eda hefur eina IP télu 1 dag og adra & morgun.

Tolvur sem veita pjonustu & Internetinu keyra yfirleitt marga midlara. Hver peirra
hefur numer sem er kallad hlid (4 ensku: ,,port™). Til ad nd sambandi vid midlara parf
bidlari baedi ad vita IP t6lu (eda umdemisheiti) vélarinnar og numerid 4 hlidinu sem
midlarinn situr vid.

HI1id0 med numer nedan vid 1024 eru fratekin fyrir algengar gerdir midlara & Inter-
netinu, daemi:

20 fyrir ftp gdgn

21 fyrir ftp skipanir

25 til ad senda poést

80 fyrir vefsidur

110 til ad saekja post
119 fyrir Usenet radstefnur

Numer fra 1024 og upp ur (upp i 65535) mega forritarar nota ad vild.

[ undantekningartilvikum eru vefsidur afgreiddar um annad hlid en numer 80. P4 er
haegt ad nalgast paer med pvi ad rita numer hlidsins a eftir umdaemisheitinu. Dami:

http://www.afbrigdileg_vjel.is:81/nammi/karamella.html

Verkefni 12.1%

Finndu einhverja leitarvél 4 vefnum og préfadu ad leita ad einhverju (t.d. Flateyri vid
Onundarfjérd) og taktu eftir pvi hvernig strengurinn er kédadur. (I Netscape og
Internet Explorer sést hann i linunni par sem sl6din er ritud.)

InetAddress

Forrit 12 01 finnur IP t6lu vélar ef umdaemisheiti er gefid. Til ad pad virki parf ad
vera i sambandi vid Internetid.

Forritid er sjalfstaett, enda hafa applet, sem keyrd eru i vefsja, adeins mjog takmark-
adan adgang ad Internetinu, geta raunar bara haft samband vid pa télvu sem pau eru
sott af. Klasinn starta er nanast eins og samnefndur klasi i forrit 09 01 og forritun-
um i kafla F.

//

// forrit 12 01

// Starta

// Byggt & samnefndum klasa i forrit 09 01
//

public class Starta
{
public static void main (String argsl(])
{
FinnaIPTolu s = new FinnaIPTolu("IP-tdlu snudrari.");
s.init () ;
s.resize (250, 200);
s.move (50, 100);
s.show () ;
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}

Klasinn FinnaIPTolu notar hluti af tegundinni InetAddress sem er i pakkanum
java.net. Slikir hlutir hafa samband vid umda@misheitapjonustur 4 Internetinu til ad
finna IP t6lu ef peir f4 umdaemisheiti.

Klasabreytan thessiTolva er af tegundinni InetAddress og er latin geyma IP tolu
og umdemisheiti tolvunnar sem forritid er keyrt 4. Klasabreytan onnurTolva er af
somu tegund og hun er notud til ad finna IP-tdlur annarra véla.

Klasinn TnetAddress er dvenjulegur ad pvi leyti a0 smidur hans er ekki public og
par med ekki adgengilegur. Til ad bua til hlut af tegundinni Inetaddress er pvi ekki
notadur smidur heldur static adferdirnar getLocalHost 0g getByName, sem skila
hlut af tegundinni InetaAddress. Til ad bua til hlut af tegundinni InetAddress sem
geymir [P-t6lu og umdamisheiti vélarinnar sem forritid er keyrt & er haegt ad nota
skipunina getLocalHost svona

InetAddress 1i;
i = InetAddress.getLocalHost () ;

Eigi svo a0 setja umdamisheiti og IP-tolu (& formi eins og "193.4.1.2") 1 breytur af
tegundinni String er haegt ad nota

String sIPTala = i.getHostAddress();
String sUmdaemisheiti = i.getHostName () ;

Til ad finna IP t6lu vélar med umdaemisheitid www.fva.is og geyma pad i streng er
hagt ad nota

InetAddress j;
j = InetAddress.getByName ("www.fva.is");
String s = j.getHostAddress();

Hér kemur svo klasinn FinnaIPTolu.

import java.awt.*;
import java.net.*;
//
// Forrit 12 01
// FinnalIPTolu
// Finnur IP tolur ef umdemisheiti eru gefin.
//
public class FinnaIPTolu extends Frame
{
// Klasinn InetAddress geymir umdaemisheiti og
// IP télu tdélvu & Internetinu.
InetAddress thessiTolva, onnurTolva;
Button bHaetta;
Button bFinnaIPTolu;
Button bEiginIPTalaOgHeiti;
TextField tUmdaemisheiti;
TextField tIPTala;
Label skilabod;

FinnaIPTolu(String s)
{

super (s);

}
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public void init ()

{

}

FlowLayout f = new FlowLayout () :;

this.setLayout (f);

bFinnaIPTolu = new Button ("Finna IP-tdlu.");
bEiginIPTalaOgHeiti = new Button ("Eigin IP-tala og heiti");
bHaetta = new Button ("Hetta"):;

tUmdaemisheiti = new TextField (20);

tIPTala = new TextField(20);

skilabod = new Label ("Umdemisheiti mé& skrifa 1 efri reitinn");
this.add (skilabod) ;

this.add (tUmdaemisheiti) ;

this.add (tIPTala) ;

this.add (bFinnaIPTolu) ;

this.add(bEiginIPTalaOgHeiti) ;

this.add (bHaetta) ;

~ o~ o~~~ o~

public boolean action(Event e, Object o)

{

if (e.target == bHaetta)
{
dispose () ;
System.exit (0);
return (true) ;

if (e.target == bFinnaIPTolu)

{
String umdaemisheiti = tUmdaemisheiti.getText ();
try

{
// InetAddress hefur engan public smid en 1
// stadinn static adferdina getByName sem
// tekur vid umdemisheiti sem streng og skilar
// hlut af gerdinni InetAddress.
onnurTolva = InetAddress.getByName (umdaemisheiti) ;
// BAbdferdin getHostAddress finnur IP-tdolu
// hlutar af gerdinni InetAddress. Til ad adferdin
// virki parf tdlvan ad vera i sambandi vid
// Internetid pvi hin notar umdaemisheitapjénustu
// & Internetinu til ad finna hvada IP-tala
// samsvarar umdemisheitinu sem hluturinn
// (i pessu tilviki onnurTolva) geymir.
String ipTala = onnurTolva.getHostAddress();
tIPTala.setText (ipTala);
}
catch (UnknownHostException ue)
{
tIPTala.setText ("Finn ekki " + umdaemisheiti);

}

return true;

if (e.target == bEiginIPTalaOgHeiti)

try
{
// Adferdin getLocalHost skilar hlut af
// gerdinni InetAddress sem inniheldur
// umdemisheiti og ip-télu tdlvunnar
// sem forritid er keyrt &. HUn er static.
thessiTolva = InetAddress.getLocalHost () ;
String eiginIPTala = thessiTolva.getHostAddress ()
tIPTala.setText (eiginIPTala);
// Adferdin getHostName skilar umdemisheiti.
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// HUn er static eins og fleiri adferdir 1
// klasanum InetAddress.
String eigidUmdaemisheiti = thessiTolva.getHostName () ;
tUmdaemisheiti.setText (eigidUmdaemisheiti) ;
}
catch (UnknownHostException ue)
{
tIPTala.setText ("Er ég i sambandi?");
}
return true;

}

return false;

Verkefni 12.2*
Keyrdu forrit 12 01 og finndu ut hvada IP-t6lu og umdemisheiti vélin sem pu notar
hefur. Finndu lika IP t6lur nokkurra annarra véla sem pa veist umdamisheiti 4.

12.c. URL og URLEncoder

Forrit 12 02 tekur vid veffangi (URL-1) 1 textareit. Forritid hefur annan textareit fyrir
streng sem 4 ad koda med URL-kodun og hengja aftan vid veffangid. bad hefur einn
takka sem merktur er ,,Sekja gogn. Sé smellt 4 hann sakir forritid innihald skraar-
innar sem veffangid visar & og skrifar pad i textasvedi. Annar takki er merktur
,Upplysingar um URL* og sé smellt 4 hann skrifar forritid upplysingar um veffangio i
textasvaedid. Um leid og smellt er 4 ,,Saekja gogn™ er innihaldi seinni textareitsins
breytt og skrifad i hann allt veffangid med kodudum streng fyrir aftan.

Verkefni 12.3*
Keyrdu forrit 1202 og profadu eftirfarandi:

a) AJ setja veffangid
http://www.ismennt.is/not/atli/data/visa.txt

i efri textareitinn og yta fyrst 4 ,,Saekja gogn* og svo a ,,Upplysingar um URL*.

b) AJ setja i efri textareitinn veffangid
http://www.lycos.com/cgi-bin/pursuit?
(sem visar 4 leitarvél) og i hinn einhvern streng t.d.
Flateyri vid Onundarfjord
og smella svo a ,,Sekja gogn*.

Forrit 12 02 er samsett ur prem klosum Starta, Villumelding Og KannaURL.
starta er eins og samnefndur klasi i forrit 12 01 og villumelding er eins og sam-
nefndur klasi 1 forrit OF 03. starta 0ogvillumelding eru ekki prentadir hér.

Klasinn kannaurl fer hér & eftir. Hann notar prja klasa sem tilheyra pakkanum
java.net. Dbeir eru URL, URLEncoder 0g InetAddress. Sa sidastnefndi var kynntur i
kafla 12.b. Hann er notadur i adferdinni skrifaUpplUmURL og notkun hans par skyrir
sig veentanlega sjalf.
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Klasinn URLEncoder er notadur i action-adferdinni par sem brugdist er vio ef smellt
er & hnappinn bLesaURL. Pad eru ekki bunir til neinir hlutir af gerdinni URLEncoder
enda hefur klasinn adeins eina adferd sem er static og heitir encode. Hln er til ad
URL-ko0a streng. Ef gefnar eru skipanirnar

String sl "Flateyri vid Onundarfjdrad";
String s2 = URLEncoder.encode(sl);

pa feer s2 gildid "Flateyri+vi%F0+%D6nundarfj%F6r%F0". | stad ordabila eru komn-
ir plasar og i stad sérislensku stafanna eru présentumerki med tveggja stafa hexadesi-
maltélum fyrir aftan.

begar smellt er & bLesaURL er strengurinn i nedri textareitnum (tTilCGIForrits)
URL-ké60adur og utkoman ur pvi hengd aftan vid strenginn i efri reitnum (tURL) og
strengurinn sem Ut Ur pvi kemur sendur adferdinni lesaGognFraURL. Adferdin tekur
lika vid textasvaeoi (tsvar) til ad skrifa i. Hun opnar inntaksstraum fra veffangi og
skrifar allt sem Gr honum rennur i textasvaedi. Adferdin lesaGognFraURL skyrir sig
annars ad mestu sjalf.

Klasinn urL var kynntur litillega i kafla F.d. Adferdin skrifaUpplUmURL, sem fram-
kvemd er pegar smellt er 4 takkann bUpplysingarUmURL, synir hvernig hagt er ad
nota adferdir i klasanum UrL til ad f4 upplysingar um veffang. Notkun pessara
adferda @tti ad vera nokkud ljos af samhenginu.

import java.awt.*;
import java.net.*;
import java.io.*;

// forrit 12 02
// KannaURL
//
public class KannaURL extends Frame
{
Button bHaetta;
Button bLesaURL;
Button bUpplysingarUmURL;
TextField tURL;
TextField tTilCGIForrits; // Strengur sem barf ad kdda
TextArea tSvar;
Label skilabodl;
Label skilabod2;

KannaURL (String s)
{
super (s) ;

}

public void init ()
{
FlowLayout f = new FlowLayout();
this.setLayout (f);
bLesaURL = new Button ("Sazkja gdgn");
bUpplysingarUmURL = new Button ("Upplysingar um URL");
bHaetta = new Button ("Hatta");
tURL = new TextField (40);
tTilCGIForrits = new TextField(70);
tSvar = new TextArea (15, 70);
skilabodl = new Label ("Skrifadu URL hér"):;
skilabod2 new Label ("Ef URL visar & CGI-bin
forrit fer pad strenginn sem er hér.");
this.add(skilabodl) ;
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}

this.add (tURL) ;
this.add(skilabod?) ;
this.add (tTilCGIForrits) ;
this.add (bLesaURL) ;

this.add (bUpplysingarUmURL) ;
this.add (bHaetta) ;
this.add (tSvar) ;

void lesaGognFraURL (String s, TextArea t) // Les skréna sem

{

// s visar & og

DatalnputStream dLes; // skrifar inni-
URL u; // hald hennar i t.
try

{
u = new URL(s);
// openStream i1 klasanum URL byr til straum ur veffangi.

dLes = new DatalnputStream(u.openStream());
String lina = dLes.readLine();
while (lina != null)

{
t.appendText (lina + "\n");
lina = dLes.readLine();

}

dLes.close() ;

// Smidurinn URL kastar fraviki af tegundinni
// MalformedURLException sem er undirklasi
// I0Exception.
// Klasinn Villumelding tGr forrit OF 03 er
// notadur til ad birta skilabod ef fraviki er
// kastad.
catch (MalformedURLException fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding ("Rangt myndad URL");
}
// Adferdin readLine kastar IOException.
catch (IOException fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding (fravik.toString());
}
catch (Exception fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding (fravik.toString());
}
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void skrifaUpplUmURL (String s, TextArea t) // Hlutar URL sem er
// skrifad 1 s sundur
{ // i parta og skrifar
InetAddress tolva; // upplysingar um pa
URL u; // 1 t.
try
{
u = new URL(s);
t.appendText ("URL = " + u + "\n");
t.appendText ("Samskiptastadallinn er = " +
u.getProtocol () + "\n");
t.appendText ("Umdemisheiti vefpjéns = " +

u.getHost () + "\n");

// Klasinn InetAddress sem kynntur var i forrit 12 01
// er hér notadur til ad finna IP tolu vefpjons.
tolva = InetAddress.getByName (u.getHost ());

String ipTala = tolva.getHostAddress();

t.appendText ("IP tala vefpjdéns = " + ipTala + "\n");
t.appendText ("Portid er = " + u.getPort() + "\n");
t.appendText ("Skrdin er = " + u.getFile() + "\n");
t.appendText ("Akkerid er = " + u.getRef () + "\n");

// Smidurinn URL kastar fraviki af tegundinni
// MalformedURLException sem er undirklasi
// I0OException.
// Klasinn Villumelding tGr forrit OF 03 er
// notadur til ad birta skilabod ef fraviki er
// kastad.
catch (MalformedURLException fravik)
{
Villumelding v = new Villumelding ("Rangt myndad URL.");
}
catch (UnknownHostException ue)
{
Villumelding v = new Villumelding ("Vefpjénn finnst ekki.");
}

public boolean action(Event e, Object o)
{

String URLStrengur;

String tilCGIStrengur;

if (e.target == bHaetta)
{
dispose();
System.exit (0);
return (true);

if (e.target == bLesaURL)

// Innihald textareita sett 1 strengjabreytur.
URLStrengur = tURL.getText ()

tilCGIStrengur = tTilCGIForrits.getText () ;

// Ef seinni textareiturinn er ekki tdémur,

// pb.e. ef senda & kd6dadan streng til

// CGI-bin forrits, p& er hann kbédadur og

// skeytt aftan vid fyrri strenginn (sem

// geymir URL og ? og einhverja skipun til

// CGI-bin forrits.

if (tilCGIStrengur.length() > 0)
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tilCGIStrengur = URLEncoder.encode (tilCGIStrengur) ;
URLStrengur += tilCGIStrengur;
}

tSvar.setText ("");

// Strengurinn sem sendur verdur adferdinni
// lesaGognFraURL birtur i1 seinni texta

// reitnum (peim sem skrifad er 1 hvad

// senda skal CGI-bin forriti).
tTilCGIForrits.setText (URLStrengur) ;
lesaGognFraURL (URLStrengur, tSvar);

return true;

if (e.target == bUpplysingarUmURL)

tSvar.setText ("");

URLStrengur = tURL.getText ()
skrifaUpplUmURL (URLStrengur, tSvar);
return true;

}

return false;

12.d. Applet og samskipti peirra vid vetpjon

bott applet hafi fremur takmarkadan adgang ad Internetinu er haegt ad lata pau opna
vefsidur, sekja myndir og hljod af vélinni sem pau eru vistud a4 og vinna ymis verk i
samspili vid vefsjar.

Forrit 12 03 synir hvernig heegt er ad lata applet birta mynd, spila hljod (ar au-skrd)
og s&kja vefsidur. Til ad keyra forritid parf ad hafa eftirtaldar skrar i somu efnisskra
ngkwanaAppletSaekirGogn 0g Villumelding:

gelt.au Hlj6dskra
hundur.gif Mynd
hundur.html Vefsida
testa_forrit_12_03.html Vefsida

begar buid er ad pyda klasana er hagt ad keyra forritid med pvi ad hlada
testa_forrit 12 03.html inn i vefsja.

Verkefni 12.4

Préfadu ad keyra forrit 12 03 fyrst af diski 1 eigin vél og svo af neti. Til ad keyra for-
ritid af neti parftu fyrst ad koma klosunum, og skranum sem taldar voru upp hér ad
ofan, fyrir & vél sem keyrir vefpjon, annad hvort 4 innra neti eda uti 4 Internetinu.

Klasinn villumelding 1 forrit 12 03 er eins og i forrit OF 03 og fleiri forritum og
er pvi ekki prentadur hér. Klasinn AppletSaekirGogn, sem er meginhluti forritsins
fer hér a eftir.

Klasinn hefur eina klasabreytu af tegundinni AppletContext, sem er vidmot en ekki
klasi. Hlutur af pessari tegund gerir applet-i mogulegt ad lata vefsja sekja myndir,
hljoo eda heilar vefsidur. Ekki er til smidur fyrir pessa tegund en pad er hegt ad
saakja AppletContext med adferdinni getAppletContext i klasanum Applet. Vio
getum litid svo & ad pessi adferd skili hlut sem inniheldur vefsjana sem applet-id er
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keyrt 1 og tekur 4 sig viomotid AppletcContext (p.e. getur framkvemt par adferdir
sem vidomotid inniheldur). I forrit 12 03 er getAppletContext-adferdin notud (i
adferdinni init) til ad gefa breytunni ac, sem er af tegundinni AppletContext, gildi.

AppletContext-i0 sem geymt er i ac er svo notad til ad sekja mynd, hljod og heila
vefsiou.

Skipanirnar til ad sekja myndina eru inni i init-adferdinni. Per eru

URL mynd = new URL(this.getCodeBase (), "hundur.gif");

hundur = ac.getImage (mynd) ;
St fyrri byr til veffang, UrRL, sem visar 4 myndina. Smidurinn URL tekur vid veffangi
og streng. Hann hagar sér pannig ad ef hann fzr t.d. veffangiod

http://www.ismennt.is/not/atli/data/visa.txt

og strenginn "skrimsli.int" pa byr hann til veffangio
http://www.ismennt.is/not/atli/data/skrimsli.int

Hann klippir sem sagt skraarnafnid af veffanginu og setur strenginn i stadinn.

Strengurinn er einfaldlega nafnid 4 myndinni. Veffangid visar 4 stadinn par sem hana
er ad finna. Pad er fundid med adferdinni getCodeBase sem tilheyrir klasanum
applet. Pessi adferd skilar URL-1 sem visar & Applet-i0 sjalft. Einnig hefdoi matt nota
a0ferdina getDocumentBase sem skilar URL-1 sem visar 4 vefsiduna sem Applet-i0 er
a. Hér er buid til veffang sem er eins og veffang sem visar 4 Applet-id nema hvad
nafnid ,,hundur.gif* er komin i stad nafnsins 4 Applet-inu.

AppletContext hluturinn, ac, er hér latinn nota getImage adferd sina til ad saxkja
myndina. Pessi adferd hagar sé nastum eins og samnefnd adferd i klasanum applet,
munurinn er sa ad adferdin sem tilheyrir AppletContext notar flytiminni og brada-
birgdageymslur (,,cache®) vefsjarinnar og getur pvi verid toluvert fljétvirkari.

Adferdin getImage setur i gang prdd sem sakir myndina. Pad er pvi engan vegin
tryggt ad buid s¢ ad sekja myndina pegar kemur ad pvi ad framkvama nastu skipun
fyrir nedan skipunina

hundur = ac.getImage (mynd) ;

Skipanirnar um ad syna myndina eru i paint-adferdinni og pvi framkvemdar i hvert
sinn sem myndflotur af applet-sins er uppferdur & skjanum Til ad tryggja ad ekki sé
reynt ad syna myndina fyrr en bid er ad sekja hana er adferdin prepareImage 1
klasanum applet notud. Su adferd skilar true ef mynd er tilbuin til birtingar.

[ adferdinni action eru adferdir AppletContext til ad sakja hljod og syna vefsidu
notadar.

HI1j6010 er sott pegar smellt er 4 takkann bsaekjan1ljod. Veffangid er myndad eins og
veffang myndarinnar. Pad er geymt i klasabreytu af tegundinni AudioClip og sott
med adferdinni getAudioClip. Eins og getTmage hefur getaudioclip adferd klas-
ans AppletContext pad fram yfir samnefnda adferd i klasanum applet ad geta notad
flytiminni og bradabirgdageymslur (,,cache*) vefsjarinnar. Til ad lata hljodid heyrast
er play-adferd klasans AudioClip notud.

Vefsidan er sott pegar smellt er 4 takkann bsaekjavefsidu. Veffangid er myndad
eins og veffang myndarinnar og hljodsins. Til ad syna vefsiduna er notud skipunin

ac.showDocument (vefsida, " blank");
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Adferdin showDocument 1 vidmotinu AppletContext tekur vid hlut af tegundinni
URL og streng. URL-10 visar 4 vefsiduna sem syna skal og strengurinn segir i hvada
ramma hun skal synd. Til ad tiltaka ramma eru sému strengir notadir og i HTML

skipanamalinu.
_self Vefsida sett i sama ramma og vefsidan sem Applet-id er a.
_parent Vefsida sett i ramman sem _self ramminn aexladist af
_top Vefsida sett i pann ramma sem er i forgrunni.
_blank Vefsida sett i nyjan audan ramma.

Til vidbotar vid pessa fjora moguleika er haegt ad nota hvada nafn sem er ef rammi
med pvi nafni er opinn. (Um allt petta ma fraedast i handbékum um HTML skipana-

malid.)

import Jjava.applet.*;
import Jjava.awt.*;
import Jjava.net.*;

//

// forrit 12 03
// AppletSaekirGogn

//

public class AppletSaekirGogn extends Applet

{

Button bSaekjaHljod;

Button bSaekjaVefsidu;

Graphics g;

AudioClip gelt;

Image hundur;

AppletContext ac; // BAppletContext er vidmédt

//
//
//
//

// sem inniheldur adferdir
til ad hafa samskipti vid vefsjana sem keyrir Applet-id.
Applet nota adferdina getAppletContext til ad bla til
hlut sem hefur petta vidmét. Pad ma lita svo & ad pessi
hlutur sé vefsjdin sem Applet-id keyrir 1i.

public void init ()

{

}

{

bSaekjaHljod = new Button ("Hundur gelti");
bSaekjaVefsidu = new Button ("Vefsida um hund");
this.add(bSaekjaHljod) ;

this.add (bSaekjaVefsidu);

g = this.getGraphics();

ac = this.getAppletContext () ;

try

{
// BUid til URL sem visar & mynd.
URL mynd new URL (this.getCodeBase (), "hundur.gif");
// Myndin sétt. getImage adferdin setur af stad prad sem
// hledur myndinni inn. I paint adferdinni er myndin synd
// pegar hun er komin inn.
hundur = ac.getImage (mynd) ;

}
catch (Exception fravik)

{

Villumelding v

new Villumelding ("Get ekki sétt mynd.");
}

public void paint (Graphics qg)

// Adferdin preparelmage skilar true ef buid er
// ad hlada mynd inn og hin er tilbtin til ad
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// birtast & skjanum.
if (this.prepareImage (hundur, this))
{
g.drawImage (hundur, 10, 50, this);
}
else
{
g.drawString ("Augnablik", 12, 60);
}
}

public boolean action (Event e, Object o)
{
if (e.target == bSaekjaHljod)
{
try
{
// BUid til URL sem visar & hljddskréna.
URL hljod = new URL(this.getCodeBase (), "gelt.au");
// H13j681id sétt og spilad.
gelt = ac.getAudioClip (hljod);
gelt.play();
}
catch (Exception fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki spilad hljéd.");
}

return true;

if (e.target == bSaekjaVefsidu)

try
{
URL vefsida = new URL(this.getCodeBase (), "hundur.html");
// showDocument adferdin letur vefsjana
// (RAppletContext-hlutinn) birta vefsidu.
ac.showDocument (vefsida, " blank");
}
catch (Exception fravik)
{
Villumelding v =
new Villumelding ("Get ekki birt vefsidu.");
}
return true;

}

return false;

Verkefni 12.5*

Budu til tver vefsidur og applet sem hefur tvo hnappa. Pegar smellt er 4 annan
hnappinn & 6nnur vefsidan ad birtast og pegar smellt er a hinn hnappinn 4 hin vefsidan
aQ birtast. Lattu adra vefsiduna birtast i rammanum self oghinai blank.

Verkefni 12.6

Sumar vefsidur haga sér pannig ad um leid og peim er hladid inn opnast gluggi med
annarri siou. Buou til svona vefsiou. Best er ad lata hana innhalda litt Aberandi applet
sem gerir ekkert annad en ad syna adra sidui blank ramma.

Verkefni 12.7

253




12.e.

Atli Hardarson

Ef vefur ef feerdur (hann breytir um veffang) er gott ad hafa sidu 4 gamla veffanginu
sem visar & pad nyja. Ef lausninni & verkefni 12.6 er breytt pannig ad sidan sem
Applet-i0 opnar lendir i self en ekkii blank er lesendum vefsins beint 4 nyja
veffangio med sjalfvirkum heetti.

Budu til applet sem notar adferdina getpParameter til ad sakja veffang og sendir
lesanda sjalfkrafa 4 pad veffang um leid og hann sakir siduna med Applet-inu.

Verkefni 12.8

begar smellt er & annan hnappinn i forrit 12 03 spilar pad hlj6d einu sinni. Breyttu
forritinu pannig ad pad spili hlj6did 10 sinnum med sma pogn 4 milli. Til ad gera petta
er best ad bua til prad og lata run adferd hans spila hljodid aftur og aftur og gera stutt
hl¢ & milli.

Bidlarar og midlarar

Forrit 12 01, forrit 12 02 og forrit 12 03 nota sér midlara 4 annarri tolvu. Hlutir af
gerinni InetAddress nyta sér umdaemisheitapjonustu 4 Internetinu og URL hafa
samband vid vefpjona (eda vef-midlara) og nota pjonustu peirra t.d. til ad opna
strauma af Internetinu.

Vid getum notad klasana InetAddress 0g URL an pess ad velta pvi mikid fyrir okkur
hvernig peir nd sambandi vid midlara og senda peim bod. En ef vid a&tlum ad lata tvaer
vélar & Internetinu senda bod sin 4 milli og stjorna pvi fullkomlega hvernig paer tilka
bodin og vinna Ur peim purfum vid ad bua til tvd forrit, midlara og bidlara og lata
bidlarann koma sér i samband vid midlarann.

[ pakkanum java.net er klasi sem heitir socket. Hlutir af pessari gerd eru notadir til
ad koma 4 sambandi milli tveggja véla & TCP/IP neti. socket hefur klasabreytur sem
geyma eftirtaldar upplysingar:

IP tala og umdaemisheiti eigin vélar, af tegundinni InetAddress.

HIi® & eigin vél af tegundinni int.

IP tala og umdaemisheiti vélar sem samband er vid, af tequndinni InetAddress.

HIid & vél sem samband er vid, af tegundinni int.

Bidlari sem @tlar ad nd sambandi vid midlara parf ad smida hlut af tegundinni socket
og senda smidonum hlut af tegundinni InetAddress sem geymir IP t6lu eda um-
demisheiti midlara og t6lu (int) sem er nimerid & hlidinu sem midlarinn er stilltur 4.
Smidurinn getur sjalfur fundid Gt IP-t6lu vélarinnar sem bidlarinn keyrir 4 og valid sér
hlid (hann velur yfirleitt legstu tolu ofan vid 1023 sem er 4 lausu).

Ef midlari er stadsettur &4 vélinni www.hundur.is og er stilltur & ad nota hlid ntimer
9000 pa getur bidlari tengst honum og opnad inntaks- og Uttaksstrauma, sem nota ma
til ad sekja gogn fra midlara og senda gogn til hans, med eftirfarandi skipunum.

Socket tenging;

PrintStream pSenda;

DataInputStream dLesa;

try

{
InetAddress midlari = InetAddress.getByName ("www.hundur.is");
tenging = new Socket (midlari, 9000);
// Straumar bunir til.
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pSenda = new PrintStream(tenging.getOutputStream()) ;
dLesa = new DatalnputStream(tenging.getInputStream())

}

catch (UnknownHostException fravik)

{

}
catch (IOException fravik)

{

}
Smidurinn socket getur kastad tvenns konar fravikum UnknownHostException (ef
vélin sem visad er 4 finnst ekki) og 10Exception (ef ekki tekst ad nd sambandi vid
nﬂékwa)AﬁéﬁxéhlInetAddress.getByNan@ kamarUnknownHostException ef ekki
finnst vél med pvi umdemisheiti, eda peirri IP tolu, sem tiltekid er. Adferdirnar
getOutputStream 0g getInputStream kasulloException.CatchJﬂOkkﬂnargﬁpa
pessar tveer gerdir fravika.

begar samskiptum vid midlara er lokid parf ad loka b&di Socket og straumum meo
skipunum & bord vid

dLesa.close();

pSenda.close () ;

tenging.close();
Til a0 lata midlara bregdast vid pegar bidlari bidur um samband vid hann er klasinn
ServerSocket notadur. Hlutir af peirri gerd kunna adferd sem heitir accept. Hun
bidur eftir beidni um samband fra bidlara og skilar hlut af tegundinni socket bpegar
slik beidni kemur. Medan accept adferdin er framkvaemd bidur midlari (eda pradur
sem hann hefur sett af stad) rolegur eftir ad bedid sé um samband. Ekkert er pvi til
fyrirstodu ad accept adferdin bidi timunum saman.

Hegt er ad lata midlara, sem stilltur er & hlid nimer 9000, bida eftir sambandsbeidni
fra bidlara, blia til socket og opna inntaks- og uttaksstrauma med eftirfarandi skip-
unum

ServerSocket s;

Socket tenging;
DataInputStream dLesa;
PrintStream pSenda;
try

{

s = new ServerSocket (9000) ;

// Adferdin accept laetur ServerSocket bida eftir beidni
// um tengingu fré4 bidlara og byr til Socket til ad

// tala vid bidlara um leid og slik beidni berst.
tenging = s.accept();

// Straumar bunir til.
pSenda = new PrintStream(tenging.getOutputStream());
dLesa = new DatalnputStream(tenging.getInputStream()):;

}
catch (IOException fravik)

{

}
Smidurinn ServerSocket tekur vid nimeri hlids og par med er midlarinn stilltur 4 ad
nota pad hlid. Hann kastar fraviki af gerdinni TOException. Pad gerir adferdin
accept HkaSeHlOggetOutputStream 0g getInputStream.
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Adferdin accept byr til socket. Hun tekur vid upplysingum um IP t6lu og hlid fra
bidlara og finnur IP-tlu vélarinnar sem forritd er keyrt 4.

begar samskiptum vid bidlara er lokid parf midlari ad loka badi socket og straumum
med skipunum & bord vid

pSenda.close () ;

dLesa.close();

tenging.close();
s.close();

begar samband er komid 4 milli midlara og bidlara geta peir sent hvers kyns gogn sin
a4 milli. Svona samband er haegt ad nota til ad senda skilabod, leika leiki, safna
upplysingum um tdlvur & neti o.fl. o.fl. Internetio er ekki bara til ad dreifa posti og
midla vefsidum. Moguleikar pess eru 6temandi.

Forrit 12 04 er einfaldur midlari sem gerir ekkert annad en taka vid skilabodum fra
bidlara og skrifa pau i textareit. Forritid er myndad ur tveim klosum sStarta og
Midlari. Starta er nokkud frabrugdinn samnefndum klosum i 60rum sjalfsteedum
forritum 1 pessu hefti pvi hann keyrir ekki adeins init adferdir hins klasans heldur
lika adferdirnar sem vinna verkin, paer eru semsagt ekki settar af stad i action-adferd,
vid pad ad smellt er a takka, heldur keyrdar ur main-adferdinni i starta.

//

// forrit 12 04

// Starta

// Byggt & samnefndum klasa i forrit 09 01
//

public class Starta
{

public static void main(String argsl])

{

Midlari m = new Midlari ("Midlari fyrir skilabod.");

.init () ;
.resize (550, 450);
.move (20, 40);
.show () ;
.skrifaUpplysingarUmEiginIPToluHeitiOgHlid () ;
.tengjastOgTakaVvidBodum() ;

3223232323

}

Midlari hefur einn takka til ad hatta keyrslu og tvo textasvadi, annad til ad skrifa
upplysingar um gang mala (lata vita pegar samband nast o0.s.frv), hitt til ad birta skila-
bod fra bidlara.

bessi midlari er takmarkadur ad pvi leyti ad hann getur adeins verid i sambandi vid
einn bidlara i senn. Til ad lata midlara pjona moérgum bidlurum samtimis er heppi-
legast ad lata praedi sjd um samskiptin og setja nyjan prad af stad i hvert sinn sem
accept adferdin i klasanum serversSocket skilar nyjum socket.

Adferdin init gerir ekki annad en ad rada textasvaedum, takka og merkjum a mynd-
flotinn. action-adferdin bregst vid ef smellt er a takkann bHaetta. Ef pad er gert
medan samband vid bidlara er opid er socket og straumum ekki lokad med edli-
legum heetti. T fullkomnum midlara sem & ad nota i alvéru parf ad gaeta pess ad forritid
loki 6rugglega 6llum tengingum og straumum.

Meginhlutar forritsins eru adferdirnar skrifaUpplysingarUmEiginIPToluHeitiOg-
H1lid (sem gerir nakvemlega pad sem nafn hennar bendir til) og tengjastOgTaka-
visBodum. Su sidarnefnda kemur 4 sambandi um leid og beidni par um kemur fréa
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bidlara, skrifar 61l skilabod fra bidlaranum i textasvedid tFraBidlara og ryfur sam-
bandid pegar hin far senda linu sem 1 stendur ,,bless* og ekkert annad.

bessar adferdir skyra sig ad mestu leyti sjalfar. b6 er vert ad nefna ad i hvert sinn sem
uttaksstraumurinn pSenda 1 adferdinni tengjastOgTakaVioBodum er latinn senda
svar til midlara er hann latinn framkveema adferdina f1ush. Uttaksstraumar i Java
hafa adferd med pessu nafni til pess ad dela 6llu innihaldi sinu strax 4 afangastad.
begar gogn eru sett 1 uttaksstraum bida pau stundum par 1 géda stund adur en pau eru
send lengra afram. Pegar skrifad er 1 skra 4 diski er petta heppilegt. Pad er pa ekkert
verid ad setja diskinn i gang fyrr en safnad hefur verid godum slatta af gégnum i
strauminn. Petta hefur peer afleidingar ad skrifad er sjaldnar 4 diskinn og meira i senn,
sem er mun fljotlegra heldur en ad vera sifellt ad skrifa eitthvert smaredi. En midlari
sem 4 ad svara 0llum bodum fra bidlara strax getur ekki leyft sér ad lata gdgn safnast
upp 1 uttaksstraumi. Hann verdur pvi ad beita f1ush-adferd & strauminn i hvert sinn
sem bod eru send.

import java.awt.*;
import java.net.*;
import java.io.*;

// Forrit 12 04

// Midlari

// Tekur vid skilabodum frd bidlara eins og i forrit 12 05
// og birtir pau 1 textareit og sendir svar til baka um ad
// skilabod hafi borist.

// Slitur sambandi um leid og bidlari sendir linu sem 1
// stendur "bless" og ekkert annad.
//

public class Midlari extends Frame

{
// Petta forrit & ad svara bodum sem berast & port numer 9000.
final int HLID = 9000;

Button bHaetta;
Label lUpplysingar, lFraBidlara;
TextArea tFraBidlara, tUpplysingar;

Midlari (String s)
{
super (s);

}

public void init ()

{
FlowLayout f = new FlowLayout();
this.setLayout (f);

// Merki, takkar og textareitir smidadir og settir & skjéinn.
1lFraBidlara = new Label ("Bod fréa bidlara.");

lUpplysingar = new Label ("Upplysingar um gang mala.");
bHaetta = new Button ("Hatta");

tFraBidlara = new TextArea (10, 70);

tUpplysingar = new TextArea (10, 70);

this.add (tFraBidlara) ;

this.add (1lFraBidlara) ;

this.add (tUpplysingar) ;
( )
(

’

this.add (1lUpplysingar
this.add (bHaetta);
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public void skrifaUpplysingarUmEiginIPToluHeitiOgH1id ()
{
// Upplysingar um eigin IP tdlu og umdemisheiti fundnar.
try
{
InetAddress thessiTolva;
thessiTolva = InetAddress.getLocalHost ()
String eiginIPTala = thessiTolva.getHostAddress () ;
String eigidUmdaemisheiti = thessiTolva.getHostName () ;
tUpplysingar.appendText ("IP tala min er: "
+ eiginIPTala + "\n");
tUpplysingar.appendText ("Undemisheiti mitt er: "
+ eigidUmdaemisheiti + "\n");
tUpplysingar.appendText ("Eg tek vid bodum sem berast & " +
"port numer: " + HLID + "\n");
}
catch (UnknownHostException fravik)
{
tUpplysingar.appendText ("Eitthvad klikkadi™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");

public void tengjastOgTakaVidBodum ()
{
ServerSocket s;
Socket tenging;
DataInputStream dLesa;
PrintStream pSenda;
String lina;
try
{
s = new ServerSocket (HLID) ;
tUpplysingar.appendText (s.toString () + "\n");

// Adferdin accept laetur ServerSocket bida eftir beidni
// um tengingu fr4 bidlara og byr til Socket til ad

// tala vid bidlara um leid og slik beidni berst.
tenging = s.accept();

tUpplysingar.appendText (tenging.toString () + "\n");

// Straumar bunir til.
pSenda = new PrintStream(tenging.getOutputStream())
dLesa = new DatalnputStream(tenging.getInputStream()):;

// Skilabod fra bidlara lesin og birt i tFraBidlara

int linunumer = 1;

do

{
lina = dLesa.readLine();
tFraBidlara.appendText (1lina + "\n");
pSenda.print ("Lina numer " + linunumer +

"méttekin.”" + "\n");

linunumer++;

// Adferdin flush tryggir ad pbad sem printLine

// sendir af stad fari strax alla leid en sitji

// ekki i bidminni.

pSenda.flush() ;
} while(!lina.equals ("bless"));
tUpplysingar.appendText ("Samskiptum lokid.™ + "\n" +

"Ryf samband." + "\n");

// Tenginar rofnar.

tenging.close() ;
s.close();
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pSenda.close();
dLesa.close();
tUpplysingar.appendText ("Samband rofid.");

}
catch (IOException fravik)

{
tUpplysingar.appendText ("Samband klikkadi"™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");
}

catch (Exception fravik)

{
tUpplysingar.appendText ("Eitthvad klikkadi"™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");

public boolean action(Event e, Object o)
{
if (e.target == bHaetta)
{
dispose () ;
System.exit (0);
return true;

}

return false;

}

} // Hér endar klasinn Midlari.

Forrit 12 05 er bidlari sem getur tengst midlara eins og forrit 12 04 og sent honum
skilabod. Forritid er samsett ut tveim klosum, starta og Bidlari. Sa fyrrnefndi er
nastum eins og samnefndir klasar { mérgum 6drum forritum og er pvi ekki birtur hér.

Bidlari hefur textareiti til ad skrifa i umdamisheiti eda IP-t6lu vélar sem midlari
keyrir & og nimer hlids. Hann hefur einnig prja takka, einn til ad hetta keyrslu, einn til
a0 tengjast og einn til ad senda skilabod. Klasinn hefur enn fremur prju textasvaoi,
eitt til ad skrifa i skilabod til ad senda til midlara, eitt til ad birta svor fra midlara og
eitt til ad birta upplysingar um gang mala. Pegar smellt er 4 takkann bsendaskilabod
er allt innihald textasvadisins tSkilabod sent til midlara.

Auk adferdanna init og action hefur Bidlari prjar adferdir. bPer heita tengjast,
sendaSkilabod 0g rjufaSamband. NOfnin segja allt sem segja parf um hlutverk
peirra og skyringar eru skrifadar i forritskodann.

import java.awt.*;
import java.net.*;
import java.io.*;

// Forrit 12 05

// Bidlari

// Sendir skilabod til midlara eins og i forrit 12 04.
// Slitur samband med pvi ad senda linu sem i stendur
// "bless" og ekkert annad.

public class Bidlari extends Frame
{
// Tengi og straumar eru klasabreytur pbvi pessi hlutir
// eru notadir af mérgum adferdum (tengjast, sendaSkilabod
// og rjufaSamband). I midlaranum (forrit 12 04) eru samsvarandi
// hlutir stadverir pvi peir eru adeins notadir af einni
// adferd sem er tengjastOgTakaVidBodum.
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Socket tenging;
DataInputStream dLesa;
PrintStream pSenda;

// Boolean breyta sem geymir upplysingar um hvort samband er &

// eda ekki. Hefur upphaflega gildid false en fer gildid true um
// leid og samband kemst & og aftur gildid false pegar pad rofnar.
boolean iSambandi = false;

// Synilegir hlutir Gr java.awt

Label 1lIPTalaMidlara, lHlidMidlara;

TextField tIPTalaMidlara, tHlidMidlara;

Button bHaetta;

Button bTengjast;

Button bSendaSkilabod;

Label 1Skilabod, 1lFraMidlara, lUpplysingar;
TextArea tSkilabod, tFraMidlara, tUpplysingar;

Bidlari (String s)
{
super (s) ;

}

public void init ()

{
FlowLayout f = new FlowLayout();
this.setLayout (f);

// Merki, takkar og textareitir smidadir og settir & skjéinn.
1IPTalaMidlara = new Label ("IP tala midlara");
1HlidMidlara = new Label ("Numer hlids & midlara");;

tIPTalaMidlara = new TextField(15);
tHlidMidlara = new TextField(5):;

1Skilabod = new Label ("Skilabod til midlara");
lFraMidlara = new Label ("Svor frad midlara.");
lUpplysingar = new Label ("Upplysingar um gang mala.");

tSkilabod = new TextArea (7, 70);
tFraMidlara = new TextArea (4, 70);
tUpplysingar = new TextArea (4, 70);

bTengjast = new Button ("Tengjast");
bSendaSkilabod = new Button ("Senda skilabod");
bHaetta = new Button ("Hetta"):;

this.add
this.add
this.add
this.add
this.add

1lIPTalaMidlara); this.add( tIPTalaMidlara):;
1HlidMidlara); this.add(tHlidMidlara) ;
bTengjast) ;

tSkilabod); this.add(1Skilabod) ;
bSendaSkilabod) ;

A~~~ o~~~ o~ o~

this.add (tFraMidlara); this.add(lFraMidlara):;
this.add (tUpplysingar); this.add(lUpplysingar);
this.add (bHaetta) ;

public void tengjast ()

{
String sIPTalaMidlara = tIPTalaMidlara.getText (),
// Streng i1 tHlidMidlara breytt i heiltdlu af teg. int.
Integer I = Integer.valueOf (tHlidMidlara.getText());
int hlidMidlara = I.intValue();
try
{
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InetAddress midlari = InetAddress.getByName (sIPTalaMidlara) ;
tenging = new Socket (midlari, hlidMidlara);
tUpplysingar.appendText ("Samband er komid &" + "\n");
tUpplysingar.appendText (tenging.toString () + "\n");

// Straumar bunir til.
pSenda = new PrintStream(tenging.getOutputStream()) ;
dLesa = new DatalnputStream(tenging.getInputStream())

iSambandi = true;

}

catch (UnknownHostException fravik)
{
tUpplysingar.appendText ("Midlari finnst ekki"™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");
}

catch (IOException fravik)
{
tUpplysingar.appendText ("Ekki tdkst ad nad sambandi"™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");
}

catch (Exception fravik)
{
tUpplysingar.appendText ("Eitthvad klikkadi"™ + "\n" +
fravik.toString() + "\n");

}

public void sendaSkilabod/()
{

try

{
String sSkilabod = tSkilabod.getText () ;
pSenda.print (sSkilabod + "\n");
pSenda.flush();
String lina = dLesa.readLine();
tFraMidlara.appendText (1ina + "\n");
if (sSkilabod.equals("bless"))
{

rjufaSamband () ;

}

}

catch (IOException fravik)

{ // readLine i1 DatalnputStream kastar IOException.
tUpplysingar.appendText ("Ekki barst svar fr4 midlara" +

"\n" + fravik.toString() + "\n");

}

catch (Exception fravik)

{
tUpplysingar.appendText ("Eitthvad klikkadi"™ + "\n" +

fravik.toString () + "\n");

}

public void rjufaSamband()
{
try
{
dLesa.close();
pSenda.close();
tenging.close() ;
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catch (IOException fravik)

{
tUpplysingar.appendText ("Ekki tdkst ad loka straumum og
tengingu." + "\n" + fravik.toString() + "\n");
}
finally
{

iSambandi = false;

}

public boolean action (Event e, Object o)
{ if (e.target == bTengjast)
{ if (!iSambandi)
{ tengjast () ;

}

return true;

if (e.target == bSendaSkilabod)

if (iSambandi)
{

sendaSkilabod() ;
}

return true;

if (e.target == bHaetta)

if (iSambandi)
{
rjufaSamband () ;

}
dispose () ;
System.exit (0);
return true;

}

return false;

Verkefni 12.9*

Profadu ad keyra forrit 12 04 (midlarann) og forrit 12 05 (bidlarann) og lata pad
sidarnefnda senda pvi fyrrnefnda skilabod. Profadu fyrst ad keyra baedi forritin 4 sému
vél. (Par sem vélar 4 TCP/IP neti lata sem IP talan 127.0.0.1 tilheyri sjalfum sér er
best ad bidja bidlarann ad hafa samband vid midlara sem heitir 127.0.0.1 og stilla
portid a 9000.) begar pt keyrir forritin sitt & hvorri vélinni parftu e.t.v. ad nyta pér
upplysingarnar sem midlarinn skrifar um eigin IP t6lu og hlid i nedri textasvaoid.

Verkefni 12.10

Beaettu vid forrit 12 04 og forrit 12 05 pvi sem parf til ad hagt s¢ ad nota pau til ad
»talast vio*“. Pad parf medal annars ad bata vid midlarann einhverjum moguleikum a
a0 senda skilabod.

Verkefni 12.11
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Budu til midlara sem tekur vid sambandi frd bidlara og skrifar, i textaskra, IP tolu

hans og upplysingar um hvada dag og klukkan hvad hann tengist og ryfur svo sam-
bandid.

Budu lika til bidlara sem gerir ekkert annad en nd sambandi vid midlarann og rjufa
pad strax aftur.

Settu bidlarann svo upp 4 nokkrum vélum sem tengdar eru TCP/IP neti og midlarann &
einni. Ef bidlararnir eru alltaf keyrdir um leid og vél tengist netinu skrair midlarinn
upplysingar um hvenzar hver vél tengist.

263




12.x.

Atli Hardarson

Spurningar og umhugsunarefni

A S AN A e

—_— = = =
AW N = O

15.

16.
17.
18.

19.
20.

21.

22.

Hvada munur er 4 Internetinu og innra neti?

Hvad er TCP og hvad er IP?

Hvao er IP tala?

Hvada sérstodu hafa IP tolur sem byrja a 10, 192 og 127?

Hvao er umdamisheiti og til hvers eru pau hofo til vidbotar vid [P-tolur?
Hvad er DNS?

Hvad er URL?

Hvad er CGI-bin forrit?

Hvad er http?

. Hvad er URL-ko6dadur strengur?

. Hvad er hlid og til hvers eru pau notud?
. Hvada munur er 4 midlara og bidlara?

. Til hvers er klasinn Inetaddress?

. Hvada gildi fer breytan s ef pessar skipanir eru gefnar?

InetAddress j;
J = InetAddress.getByName ("www.fva.is");
String s = j.getHostAddress();

A hvad visar URL sem er smidad svona:
URL u = new URL(this.getCodeBase (), "kisa.html");

Til hvers er klasinn URLEncoder?
Hvad er appletContext?

Hverju skila adferdirnar getCodeBase 0g getDocumentBase 1 klasanum
Applet?

Til hvers er klasinn socket og hvada upplysingar geyma hlutir af peirri gerd?

Til hvers er klasinn Serversocket og hvada hlutverki pjonar adferdin accept
sem tilheyrir honum?

Af hverju parf ad beita adferdinni fiush & uttaksstrauma pegar gogn eru send
milli tolva?

Hvernig er haegt a0 lata midlara pjona mérgum bidlurum samtimis?

Til umhugsunar

[ kafla 12.¢ var fjallad um hvernig haegt er ad lata tvaer tolvur skiptast 4 bodum med
pvi ad 6nnur keyri midlara og hin bidlara. T6lvur sem keyra midlara eru yfirleitt sto0-
ugt 1 gangi og alltaf til pjonustu reidubunar. Tolvurnar sem almenningur notar til ad
tengjast Internetinu keyra yfirleitt eintoma bidlara. Samt er algengt ad tvar slikar
tolvur skiptist 4 skeytum. Menn senda t.d. bod gegnum spjallrasir (IRC) eda sitja hver
ad sinum bidlara og tefla skak.

Hvernig parf ad breyta forrit 12 04 og forrit 12 05 pannig ad midlarinn geti tengst
tveim bidlurum og peir sem nota bidlarana spjallad saman?
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Vidauki I: Fratekin ord og adgerdir

Ordafordi Java skiptist i fratekin ord, adgerdir og néfn. Frateknu ordin og adgerdirnar
eru grunnordafordi malsins. Fratekin ord i Java 1.0 og 1.1 eru:

abstract boolean break byte (byvalue)
case (cast) catch char class
(const) continue default do double
else extends false final finally
float for (future) (generic) (goto)

if implements import (inner) instanceof
int interface long native new

null (operator) (outer) package private
protected public (rest) return short
static super switch synchronized this
throw throws true transient try

(var) void volatile while

bessi ord er ekki hagt ad nota fyrir n6tn 4 klasa, adferdir eda breytur. Pau sem eru
innan sviga eru merkingarlaus og aldrei notud. Sum peirra eru hofo fratekin til pess ad
haegt s¢ ad bata peim vid malid sidar. Varu pau ekki fratekin gati einhver notad pau
fyrir n6fn 4 klasa, breytur eda adferdir og pa vari ekki haegt ad bata peim vid malid an
pess ad gera 611 forrit par sem pau koma fyrir sem n6fn onothaef.

Til vidbotar vid frateknu ordin eru adgerdir innbyggdar i Java. bar eru:

For-
gangs-
rod | Adgerdir Vidfang Skyring
1| ++, -, tala Haekkar / lsekkar t6lu um 1
1]+, - tala Formerki, beitt a eina tdlu
1]~ heiltala Neitun hvers bita
11! yrding Neitun
1 | (<heititeg.>) [ hvad sem er Breytir einni tegund i adra
21501 % tala, tala Margféldun, deiling og afgangur
3|+ - tala, tala Samlagning og fradrattur
3|+ strengur, strengur Limir saman tvo strengi
4 | <<,>>, >>> heiltala Hlidrun bita fyrir bita
5|<,<=5>>= |tala, tala Samanburdur
6| ==I= einfdld tegund, einféld tegund Er jafnt / er ekki jafnt
6| ==I= hlutur, hlutur Er sami / er ekki sami hlutur
71 & heiltala, heiltala Og - beitt bita fyrir bita
7] & yrding, yrding Qg - badar yréingar metnar
8| heiltala, heiltala Xor beitt bita fyrir bita
81" yrding, yrding Xor
91| heiltala, heiltala Eda - beitt bita fyrir bita
91| yrding, yrding Eda - badar yrdingar metnar
10 | && yrding, yrding Og - seinni ekki metin sé fyrri false
111 yrding, yrding Eda - seinni ekki metin sé fyrri true
12|72 yrding, hvad sem er, hvad sem er | Skilyrt utkoma
13 | = breyta, gildi gildisgjof
13 | *=, I=, %=, breyta, gildi gildisgj6f med adgerd
+=, -=, <<=,
>>= >>>=
&=, A= |=
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Forgangsrdd adgerda segir til um i hvada r60 peer eru framkvaemdar. Til demis er * &
undan + svo margfoldun er framkvemd 4 undan samlagningu med peim afleidingum
ad 3+7*2 er 17 en ekki 20. Reikniadgerdirnar * og + eru 4 undan samanburdaradgero-
inni > svo 3+7*2>30/2 pydir 17>15 sem hefur gildid true.

Vid komumst ekki langt med pessi frateknu ord og adgerdir ein ad vopni. Auk peirra
notum vid néfn 4 klosum sem fylgja Java og adferdum, breytum og fostum sem peir
innihalda. Fost hefd er ad klasar og smidir peirra heiti n6fnum med stérum upphafs-
staf (deemi: Button, Color, TextField). Klasabreytur og adferdir heita yfirleitt nofn-
um med litlum upphafsstaf en stérum staf til ad syna upphaf ords (demi: valueof (),
toString()) . Fastar, p.e. klasabreytur sem eru skilgreindar sem final og hafa pvi

fast innihald, heita svo nofnum Ur eintdmum stérum stofum (demi Math.PI,
GridBagConstraints.VERTICAL) .

bao er ekki leyfilegt a0 bua nyja klasa, breytur og adferdir sem hafa fratekin ord fyrir
heiti. Hins vegar er leyfilegt ad nota n6fn sem fyrir koma i peim kldsum sem fylgja
med malinu. Vid getum til deemis btid til klasa og 1atid hann heita Button. En ef vid
gerum pad pa er erfidara ad nota klasann Button sem fylgir med Java.
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Vioauki II: Pakkar

Hver Java-klasi tilheyrir einhverjum pakka. Ef ekki er tekid fram hvada pakka klasi
skuli tilheyra telst hann vera i sjalfgefnum (default) nafnlausum pakka. Klasar sem eru
i nafnlausum pakka og geymdir i sému efnisskrd geta notad hver annan eins og adrir
klasar sem tilheyra sama pakka. (Um adgang ad klosum er fjallad i kafla 5.d.)

Til ad stjorna pvi hvada pakka klasi tilheyrir er package-skipun sett efst i kodan (ofan
vid pessa skipun ma ekki vera neitt nema athugasemdir og audar linur). Eigi klasi til
deemis ad tilheyra pakkanum 1ifverur.randyr.kettir er skipunin

package lifverur.randyr.kettir;
sett efst 1 forritskodann.

Klasi sem tilheyrir 60rum pokkum en sjalfgefna, nafnlausa pakkanum parf ad vera
stadsettur i efnisskra sem heitir sama nafni og pakkinn og er stadsett inn af efnisskra
sem geymd er i umhverfisbreytunni CLASSPATH.

Oll verkfezeri til ad smida Java forrit bjéda upp 4 einhverja leid til ad tilgreina CLASS-
PATH, p.e. efnisskrar sem klasar eru geymdir i. A tSlvu sem notar Windows
styrikerfio geti CLASSPATH til demis haft gildid C:\javaklasar og pa tti klasi sem
tilheyrir pakkanum 1ifverur.randyr.kettir ad vera i efnisskranni

C:\Javaklasar\lifverur\randyr\kettir

og klasi sem tileyrir pakkanum java.awt 1iefnisskranni

C:\javaklasar\java\lawt

CLASSPATH parf ekki endilega ad innihalda eina efnisskrd. Hin getur geymt néfn
margra efnisskrada. Ef vél notar Windows eru pau adgreind med semikommu svo ef

sumir klasar eiga ad vera inn af C:\javaklasar og sumir inn af D:\forrit\klasar pa atti
CLASSPATH a0 hafa gildio C:\javaklasar;D:\forrit\klasar

Klasarnir sem fylgja Java 1.0 skiptast i 8 pakka. Peir eru

java.applet Inniheldur Applet klasann og liti® annad.

java.awt Mjdg stér pakki. Inniheldur alls konar synilega hluti (eins og
takka, textareiti, valmyndir, myndfleti) og atburdi sem peir
geta ordid fyrir.

java.awt.image Inniheldur ymsar adferdir til myndvinnslu.

java.awt.peer Inniheldur enga klasa heldur eingdngu vidmot. Gegnir hlut-
verki vid ad gera Javaforritum mdgulegt ad keyra i 6likum
styrikerfum.

java.io Allt sem parf til ad lesa ur og skrifa i skrar

java.lang Inniheldur tegundir sem flest forrit purfa & ad halda eins og
t.d. Object, String og Math.

java.net Allt sem parf til ad seekja og senda gogn um Internetio.

java.util Ymis gagnleg verkfeeri, t.d. StringTokenizer, Random
0g Vector.

Med Java 1.1 fylgja nokkrir pakkar til vidbotar. Peir heita:

java.awt.datatransfer java.awt.event

java.beans java.lang.reflect

Jjava.math Jjava.rmi

Java.rmi.dgc java.rmi.registry

java.rmi.server java.security

java.security.acl java.security.interfaces

Java.sqgl Jjava.text

Java.util.zip
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Medal pakka sem fylgja Java hefur java.lang pa sérstodu ad innihald hans er sjalf-
krafa ,,flutt inn“ 1 61l forrit. Innihald annarra pakka parf ad ,,flytja inn“ med import
skipunum.

Ef klasi er ,,fluttur inn* med import skipun gerist i raun ekkert annad en ad mogulegt
verdur ad skammstafa nafn hans. Klasinn Button 1 pakkanum java.awt heitir til
demis fullu nafni java.awt.Button. Hafi innihald java.awt verid ,flutt inn“ med
skipuninni

import Jjava.awt.*;
er hagt ad skrifa bara Button 1istad java.awt.Button.

bad er hagt ad nota tvo klasa sem heita sama nafni svo framarlega sem peir tilheyra
ekki sama pakka. Ef nafnlausi, sjalfgefni pakkinn inniheldur klasa sem heitir Button er
samt heaegt ad nota Button i java.awt med pvi ad nefna hann fullu nafhni:
java.awt.Button.

Klasar sem bunir eru til af forriturunum hja Sun Microsystems, sem eru hofundar Java
malsins, tilheyra pokkum med nafni sem byrjar 4 ,,sun“ eda ,,java“. Adrir skyldu ekki
geyma klasa sem peir hafa buid til i pokkum med ndéfnum sem hefjast & pessum
ordum.

Hofundar Java mela med pvi ad pakkar heiti n6fnum sem hefjast & umdemisheiti
fyrirtaekis par sem ordin eru i 6fugri rod. Ef starfsmenn stofnunar sem hefur umdaem-
isheitid fva.is & Internetinu bua til pakka sem peir vilja kalla 1ifverur.ran-
dyr.kettir pa @ttu peir ad lata hann heita fullu nafni

is.fva.lifverur.randyr.kettir

Sé pessari reglu fylgt geta forritarar notad pakka sem peir fa hver hja 66rum an pess ad
hatta s¢ 4 ad sama nafn visi 4 tvo olika klasa.
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Vidauki III: JDK fra Sun Microsystems

Java Development Kit er safn forrita sem hofundar Java-malsins hafa smidad. Nafn
pessa forritasafns er idulega skammstafad og pad kallad JDK. Forritin liggja frammi,
asamt Ollum klosunum sem fylgja med Java, a4 vefsidum Sun Microsystems
(http://www .javasoft.com).

Forritin 1 JDK duga til ad smida, pyda og kemba Javaforrit. Pau eru 6ll keyrd fra
skipanalinu eins og gamaldags UNIX eda DOS forrit. Hin helstu pessara forrita eru:

appletviewer Forrit til ad keyra applet.

java Talkur sem keyrir Bytecode forrit.

javac bydandi sem breytir Java-kdda 1 Bytecode.
javap Til ad kanna innihald Bytecode (class) skraar.
jdb Kembiforrit til ad leita ad villum i forritsk6da.

Ef sjalfstett Java forrit samanstendur af klosunum starta 0g Teikna og sa
fyrrnefndi hefur main-adferd pa er hagt ad smida pad med JDK og ritli (t.d. Notepad
sem fylgir Windows) svona:

1. Klasarnir eru skrifadir og vistadir i skrdm med nofnunum Startajava og
Teikna.java.

2. Klasarnir eru pyddir med javac. Til ad pyda Teikna.java er notud skipunin:
javac Teikna.java
og til ad pyda Starta.java er gefin skipunin:
javac Starta.java

3. Nuer haegt ad keyra starta me0 talkinum java. Til pess er gefin skipunin:

java Starta
begar um er ad reda applet, en ekki sjalfstett forrit, er farid eins ad pvi ad skrifa
klasana og pyda pa og i skrefum 1 og 2 hér ad ofan. En til ad keyra applet parf ad

bua til vefsiou. Hugsum okkur ad 2pplet heiti Mynd og buid sé ad pyda Java-kodann
a Bytecode med skipuninni

javac Mynd.java
b4 parf ad bua til vefsiou sem inniheldur eftirfarandi:

<HTML>
<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

<APPLET CODE=Mynd.class WIDTH=300 HEIGHT=300></APPLET>
</BODY>
</HTML>

Ef vefsidan er geymd i skrd sem heitir mynd.html er hegt ad keyra forritid med
appletviewer med pvi ad gefa skipunina:

appletviewer mynd.html

A0 sjalfsogdu ma stilla breidd og had 4 annad en 300 i linunni:
<APPLET CODE=Mynd.class WIDTH=300 HEIGHT=300></APPLET>
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Hegt er ad nota forritin javac, java og appletviewer 4 ymsa vegu med pvi ad setja
skipanir aftan vid n6fn peirra 1 skipanalinu. Listi yfir skipanir kemur upp & skjainn ef
forrit er keyrt an pess ad tiltaka neitt viofang. Ef appletviewer er t.d. keyrt med pvi ad
skipa bara

appletviewer

svarar forritid med pvi ad skrifa:
usage: appletviewer [-debug] [-J<runtime flag>] url|file ...
Hornklofarnir pyda ad pad sem er innan peirra megi vera i skipanalinunni en purfi
pess ekki. Pannig ma t.d. keyra appletviewer me0 skipuninni -debug svona:
appletviewer -debug mynd.html

Ef petta er gert pa er kembiforritid jdb keyrt upp samhlida appletviewer. Strikid ,,[*
pyoir eda svo aftast i skipanalinunni & ad vera url eda heiti skraar.

Til ad peegilegt sé ad nota forritin i JDK parf ad vera hegt ad keyra pau fra
skipanalinu i 60rum efnisskram en peirri sem forritin eru geymd i. Ef tolva notar
Windows styrikerfid er heppilegast ad efnisskrain sem forritin eru i sé tilgreind 1 um-
hverfisbreytunni PATH. Einnig getur purft ad gefa umhverfisbreytunni CLASSPATH
gildi sem er heiti peirrar efnisskraar sem geymir klasana sem fylgja med Java.
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Vidauki IV: Java 1.0 og 1.1

Oll forrit 1 pessu hefti eru skrifud i fyrstu utgafu Java malsins, sem heitir Java 1.0.
Nyrri utgafur hafa allt sem pessi fyrsta utgafa hefur. Nyjungarnar eru eingdngu félgnar
i viobotum. 1 vidauka II eru taldir upp allir pakkar sem fylgja Java 1.1 en eru ekki i
Java 1.0. Auk pess sem nyir pakkar hafa bast vid hefur innihald sumra pakka eins og
java.io 0g java.awt aukist verulega.

bott allar skipanir, adgerdir og klasar sem fylgja Java 1.0 séu lika i Java 1.1. hafa
sumar adferdir i klosum sem fylgdu med upphaflegu utgafunni fallid i 6nad. A mali
Java-pydandans javac heitir petta ad paer hafi verid ,,deprecated*. Ef klasi notar adferd
sem er fallin i 6nad hja pydandanum, pa skrifar hann meldingu um ad adferdin sé
»deprecated. Forritid er vel notheeft pratt fyrir petta. Ad adferd sé ,,deprecated pydir
ekki ad hun sé Onothef heldur adeins ad nyrri utgafur Java hafi betri adferdir til ad
vinna soému verk.

[ pessu hefti eru notadar nokkrar adferdir sem féllu i 6n4d med tilkomu Java 1.1. baer
helstu eru action, mouseDown, mouseDrag, mouseUp Og keyDown. Til a0 fa
nakvamar upplysingar um hvada adferdir eru fallnar i 6nad er hagt ad keyra pydand-
ann sem fylgir JDK, javac, med skipuninni -deprecation. Eigi til demis ad finna hvada
adferdir 1 Teikna.java eru i 6nd0 er haegt ad pyda klasann med skipuninni:

javac -deprecation Teikna.java

Auk pess sem nyir pakkar batast vid og klosum er bett i gamla pakka hefur Java
malid tekid nokkrum breytingum frd pvi utgafa 1.0 leit dagsins 1j6s og pad er enn ad
breytast og proast. Nyjasta utgafan gengur n ymist undir nafninu Java 1.2 eda Java 2.
bad sem kennt er i pessu kveri treldist p6 varla i brad pvi breytingarnar & malinu eru
allar folgnar i viobotum, nyjum kldosum, nyjum skipunum og nyjum moguleikum.

Hér verda pessar nyjungar ekki allar taldar heldur 1atid duga ad nefna paer merkustu,
enda er langt fra pvi ad textinn i pessu hefti geri grein fyrir 6llum peim moguleikum
sem bodid var upp 4 pegar i fyrstu ttgafu Java malsins.

Medal pess sem bzettist vid 1 Java 1.1 ma merkast telja:

1. Innri klasar. Hér er um ad ra&da breytingu & malfredireglum Java sem leyfa ad
klasi sé skilgreindur inni i 6drum klasa.

2. Aukinn studningur vid 6nnur tungumal en ensku. (M.a.  klosunum i java.txt.)

3. Verulegar vidbatur vid java.awt og nyjar gerdir atburda og adferdir til ad
bregdast vid peim (i java.awt.event) .

4. Klasar til ad senda fyrirspurnir i gagnagrunna og taka vid svérum fra peim (i
Java.sqgl) .

5. Adferdir til ad tryggja oryggi gagna sem send eru um tolvunet, m.a. med rafrenum
undirskriftum (i java.security) .

6. Moguleikar & dreifdri vinnslu par sem Java forrit sem fer af stad & einni vél laetur
hluti sem eru i gangi 4 60rum vélum framkveema adferdir. (Hlutir sem annast petta
eru 1 pokkum sem heita ndfnum sem byrja 4 java.rmi.)

7. Teki til ad raekta ,,baunir (i java.beans) sem medal annars audvelda smidi
tegunda sem hagt er ad setja inn i forrit med taekjum til sjalfvirkrar kodunar a not-
endaskilum.

271



