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1.1 Om programmering

Varlden vi lever i ar full med prylar
som &r programmerade. De kallas for -
"intelligenta”. Man pratar om artificiell [

intelligens. Men prylarna kan inte tanka @
sjalva. Nagon har programmerat dem, F
nérmare bestdmt de elektroniska kom-
ponenterna i dem — sma datorer. Det &r
de som styr all funktionalitet.

Programmering &r ett av de mest spannande kapitlen i teknologihistorien. Inte bara
darfor att den har lagt grunden till den moderna IT-industrin och pa gott och ont
revolutionerat varlden. Den har ocksd bidragit till att forverkliga den urgamla
manskliga drommen att forenkla médosamma arbeten. Istéllet for att plaga sig in-
struerar man en maskin med idéer. Programmering realiserar onskemalet att Iata
datorn gora jobbet for att ha mer tid dver for annat i livet.

Nar man tréttnat pa att anvanda program som andra skrivit — maila, surfa eller
lyssna pa musik — ar det dags att bérja programmera sjalv. Det ar roligare att kora
en bil dn att bara dka med. Det ar kreativiteten och det fria skapandet som lockar.
Med programmering kan du testa helt nya egna idéer.

"Everyone in this country should
learn how to program a computer.
Because it teaches you how to think."

Er—

Steve Jobs

Men hur programmerar man?

Egentligen gor vi det varje dag utan
att vara medvetna om det. Ar t.ex. en
lampa trasig foljer vi ungefar det som
kan beskrivas med bilden till hoger,
ett s.k. flodesschema. | praktiken 16-
ser vi problemet att ersdtta en trasig
lampa genom att tdnka och gdra sa
utan att nagonsin rita ett flodessche-
ma. Flédesschemat illustrerar och do- i

kumenterar dock algoritmen, dvs tillvagagangssattet for problemets I6sning. Néar
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den en géng ar ritad skulle den kunna anvéndas av vem som helst som vill byta en
trasig lampa. Den blir en slags allmangiltig manual for just detta problem. Men
annu viktigare ar att metodiken kan tas dver till svarare problem.

Ett annat vardagligt exempel ar matlagning. Vare sig vi anvander ett recept ur en
kokbok eller lagar efter kédnsla, foljer vi en algoritm som dessutom — till skillnad
frdn lampalgoritmen — aven har en input, ravaror och en output, matratten. Hard-
varan som hjalper oss dr koket med alla sina instrument. Matreceptet & mjukvaran
dvs programmet. Det ar precis samma struktur ndr vi kor ett program pa datorn,
matar in indata och far ut utdata som resultat. Programmet vi anvander &r avgoran-
de for resultatet, precis som matreceptet samt dess forverkligande dr avgorande for
om vi lyckas med matrétten.

Algoritmiskt tankande

Bada exemplen visar: Det ar algoritmer som medvetet eller omedvetet styr hur vi
gor — ett satt att tanka vars gemensamma drag kan generaliseras sa har:

1. Att formulera problemet och definiera malet. Hur nar vi malet — proble-
mets 16sning?

2. Genom att bryta ner problemet i mindre, 6verskadliga och enklare delar,
s.k. moduler. Varje modul ska i princip kunna utféras av vem som helst.
Detta kallas for modularisering som &r en allméan princip inte bara i pro-
grammering utan i all problemldsning.

3. Genom att ge instruktioner som leder till problemets I6sning. De maste
formuleras pé ett entydigt satt sa att de inte kan tolkas pé olika sétt. For
datorer gor exakt som vi sager. Det har visat sig att det vanliga spraket
inte lampar sig for detta dndamal, for det ar tolkbart. Skonlitteraturen &r
ett praktexempel for olika tolkningar av spraket. Det vore synd om det in-
te vore sa. Darfor har man i programmering hittat pa andra, speciella pro-
grammeringssprak vars vokabular och syntax foljer strikta regler som ar
entydiga. Datorn kan tolka dessa regler endast mekaniskt.

4. | denna process uppstar situationer dar vi maste triffa ett val — samma
sak som att besvara en frga. Den forsta fragan i algoritmen "Att byta
lampa™ &r "Ar lampan inkopplad?" (ovan). Valet mellan "Ja" och "Nej"
avgor hur algoritmen fortsatter. Ytterligare val foljer.



Det ar avgorande att skilja mellan instruktion och val. En instruktion &r ett kom-
mando som maste utféras medan ett val ar en fraga som maste besvaras. | flodes-
planen till lampalgoritmen &r instruktion (grén) och val (gul) markerade med olika
farger. Deras distinktion blir avgérande nar man gér éver fran flodesplan till kod.

Algoritmers byggstenar

Man delar in algoritmers viktigaste ingredienser i tre kategorier och kallar dem for
kontrollstrukturer, eftersom de &r generella strukturer som styr och kontrollerar al-
goritmerna och ger dem den karakteristiska ordningen. Dessa grundlaggande kon-
trollstrukturer ar sekvens, selektion och repetition och kommer att tas upp i boken.
De anses vara algoritmers byggstenar. Alla algoritmer &r uppbyggda av dem.

Avgdrande for en algoritms funktionalitet &r ingrediensernas inbdrdes ordning. Tar
man in i en kokande gryta potatisen forst och kottet sedan — istallet for tvartom —
blir det mos istéllet for matratt. | detta sammanhang hor aven algoritmens korrekta
avslutning. Utan ett exakt formulerat avslutningskriterium som uppnas i andlig tid
uppstar evighetsloopar. Nar sadant intraffar brukar vi ofta saga att datorn "hangt
sig”. | sjélva verket &r orsaken en algoritm med ett inkorrekt konstruerat avslut-
ningskriterium. Allt detta kommer att behandlas utforligt i boken.

Ytterligare en ingrediens av algoritmer dr logik. Datorer kan ingen logik. Manni-
skan maste fora dver logiken in i datorn. Det ar det som kallas for artificiell intelli-
gens. Bl.a. formuleringen av korrekta avslutningskriterier i val och loopar, men
aven modularisering och strukturering kraver logiskt tankande.

Att upptacka monster ar ocksa en formaga som ofta behdvs i konstruktion av algo-
ritmer, vilket vi kommer att se i vara programexempel som foljer i boken.

I valet av instruktioner som ska tas med i en algoritm &r det en sjalvklarhet att man
sorterar bort allt som ar mindre relevant och tar in endast det som &r relevant. Dvs
dven att avgora relevansen av saker och ting for att uppna det definierade malet
(punkt 1) hor till programmerarens uppgifter.

Val av programmeringssprak

I denna bok har vi bestamt oss for programmeringsspraket JavaScript for att intro-
ducera till programmering. Men spraket &r bara ett medel av underordnad betydel-
se. Malet &r att ldra sig tankesattet och tekniken att programmera, oberoende av
sprak. Har man en gang forstatt de grundlaggande koncept som ar gemensamma
for alla sprak, blir det narmast en teknikalitet att pa egen hand lara sig ett nytt
sprak.
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1.2 Programmeringens miljoer

[ Programmering &r i allra hdgsta grad ett praktiskt amne. ]

Man kan inte l&ra sig programmering genom att endast l&sa bocker. For att lara sig
programmering maste man programmera, dvs koda och testa koden — precis som
bilkérning. Och for att programmera behéver man en miljo, dar man kan skriva
och testa kod. Denna miljo &r sjalv en programvara som maste laddas ned, om den
inte redan finns i datorn och installeras. Det finns en uppsjé av programmerings-
milj6er for de olika programmeringsspraken. Ofta kallas de for IDE, Integrated De-
velopment Environment. En enklare variant — ofta en del av en IDE — &r en editor.

Editorer

En editor &r ett skrivverktyg pa datorn, dvs ett program som kan hantera text. Ord-
behandlingsprogram ar en annan beteckning pa editorer. Pa de flesta datorerna
finns minst en editor forinstallerad. For att skriva kod och spara den i en fil beh6vs
en editor. Men kod far innehélla endast sadana tecken som kan ’forstds’ av pro-
grammeringsspraket. Darfor maste editorn spara filen som oformaterad textfil, dvs
utan styr- och kontrollkoder som i vissa ordbehandlingsprogram anvénds for for-
matering (typsnitt, stil, sorlek osv.). Ett exempel pa sddana program &r Word som
formaterar texten och sparar sina filer som dokument av typ *.docx. Formatering
innebar att det laggs till osynliga tecken i texten som programmeringsspraket inte
kanner till. Motsvarigheten pa Mac-datorer &r Pages. Sadana ordbehandlings-
program &r inte lampliga for att skriva kod. Daremot kan t.ex. Notepad (Antecknin-
gar), Notepad++ eller TextPad pad Windwos-datorer och Textredigerare eller Text-
Edit pA Mac-Datorer vara lampliga texteditorer for programmering, eftersom de
sparar alla filer som rena textfiler utan formatering. For textfiler kan filandelser av
typ *.txt, men dven andra viljas, beroende pa operativsystemet resp. programva-
ran som filen ska anvandas i.

IDE stér for Integrated Development Environment, ar alltsd en integrerad pro-
gramutvecklingsmiljo som inkluderar en editor, en interpretator resp. kompilator
och andra verktyg for programutveckling i en och samma samlad miljé. Visual Stu-
dio ar ett exempel pé en IDE som har utvecklingsverktyg for ett antal sprak. Men
JavaScript behdver ingen IDE. Det racker med en texteditor dar koden skrivs och
sparas samt en webbldsare dar koden exekveras. Vi kommer att anvanda oss av
denna mojlighet som &r oberoende av tredje parts verktyg for att slippa installera
nya program. En editor och en webblasare finns forinstallerade pa alla datorer.

Interpretator vs. kompilator

En interpretator &r ett program som tolkar kéllkod till maskinkod och skickar ma-
skinkoden till datorns processor utan att mellanlagra den pa harddisken. Processorn
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exekverar maskinkoden. Kallkod &r kod som endast manniskan forstar, men inte
datorn. Maskinkod &r kod som endast datorn forstar, men inte manniskan.

Till skillnad fran en interpretator ar en kompilator ett program som oversatter kall-
kod till maskinkod och lagrar maskinkoden pa harddisken. Forst nar man exekverar
skickas den kompilerade maskinkoden till datorns processor och utférs dér. Vissa
programmeringssprak ar kompilerande, andra &r interpreterande. Det finns &ven
hybrider. JavaScript &r interpreterande.

Om JavaScript

JavaScript ar ett s.k. scriptsprak som ursprungligen skapades ar 1995 av Netscape,
ett amerikanskt mjukvaruforetag som aret innan hade lanserat den forsta populara
webblasaren. Med scriptsprak menar man sadana sprak som endast kan koras pa
webben. En annan kategori ar universella sprdk, som t.ex. C, C++, C#, Java, Py-
thon, ... som kan anvéndas for att programmera vilken applikation som helst.

Hos scriptspraken néjer man sig med de enklare elementen i programmering, for
att forse webbsidor med vissa funktionaliteter. Darfor kallas koden &ven for script.
Scripten bakas in i HTML-kod, varfor de enast kan exekveras pa webben.

[ JavaScripts exekveringsmiljé @r webbldsaren (web browser). ]

Utvecklingsmiljon daremot — dvs dar man skriver koden — kan vara vilken editor
som helst.

JavaScript ar ett interpreterande sprak, dvs koden tolkas till maskinkod (datorns
sprak) av en interpretator som &r inbyggd i webblasaren. Maskinkoden utfors direkt
av datorns processor utan att den mellanlagras. De mest anvanda webblédsarna ar
Google Chrome pa Windwos-datorer och Safari pa Mac-datorer. | bada ar en inter-
pretator for JavaScript inbyggd.

JavaScript far inte forvixlas med Java. Det handlar om tvé olika programmerings-
sprak som dessutom tillhor tva olika kategorier av programmeringssprak: Medan
JavaScript &r ett scriptsprak ar Java ett universellt programmeringssprak.

Som alla programmeringssprak ar dven JavaScript definierat av ett antal nyckelord,
aven kallade reserverade ord, pa eng. keywords. De &r reserverade av och for sjal-
va spréket, dvs bildar sprakets ordforrad. De far inte anvandas som namn (identifi-
erare) for variabler eller programmets andra delar, t.ex. funktioner osv. Nagra av
dem ar samlade i féljande tabell:

Reserverade ord i JavaScript |

break case continue delete do
else false for function if

in new null return switch
this true typeof var void
while with default class const

12



Det finns fler reserverade ord an i tabellen ovan. Man ser att de skrivs alla med
sma bokstaver. Generellt galler féljande regel for all JavaScript kod:

[ JavaScript ar case sensitive (skiftlageskanslig). ]

Dvs JavaScript skiljer pa sma och stora bokstaver. Det gor inte HTML.

Om HTML

HTML star for HyperText Markup Language och &r webbens standardsprak for att
utforma presentabla dokument som kombinerar text, bild och andra element. Koden
genererar dokumentet som ska sedan visas upp dem pa webben. Koden &r skild
fran dokumentet — till skillnad fran andra formateringsverktyg som t.ex. Word som
ar ett s.k. WYSIWYG-verktyg. Akronymen (foérkortningen) star for What You See Is
What You Get. Men eftersom HTML ar ett icke-WYSIWYG-verktyg maéste koden
forst tolkas av en interpretator, innan dokumentet kan visas. Webblasare ar sadana
interpretatorer, dvs program som kan tolka HTML-kod. Dessutom har HTML mdgj-
ligheten att badda in andra scriptsprak i sin kod som t.ex. JavaScript. Darfor ar
webblasaren den naturliga exekveringsmiljon for JavaScript. For att skriva Java-
Script kod behdver man en editor, och for att exekvera behdver man en webb-
lasare. Vi ndjer oss med denna minimalistiska miljo for att forenkla den tekniska
hanteringen och koncentrera oss pa sjalva spraket.

Regler for filandelsen

Skriver du din JavaScript kod i ndgon editor och sparar filen som *.txt, kommer
du inte kunna exekvera den i en webblasare, nar du (dubbel)klickar pa den. Boven i
dramat ar filandelsen: Operativsystemet identifierar de filer som innehéller kod via
filandelsen. All JavaScript kod ar inbakad i HTML kod, webblasarens sprak. Ska
koden exekveras i en webblasare maste filen som innehaller koden, ha &ndelsen
html, for att kunna identifieras som en JavaScript kéllkodsfil. Darfor maste du an-
tingen fran borjan spara din kallkodsfil med 4ndelsen html eller i efterhand andra
filandelsen till html. | Windows kallas filandelser for Filnamnstillagg.

Att hantera filandelser

For att kunna félja reglerna for filindelsen som beskrevs ovan, forutsétts att man
kan se filandelserna nér man dppnar en mapp. Men i praktiken &r detta ofta inte
fallet. Orsaken &r pa operativsystemets installningar. 1 Windows ar default install-
ningen att man i regel inte kan se dem. Ta sjalv reda pa hur det ar pa din dator. S&
har kan man gora for att synliggora filandelserna i Windows:

e Oppna en mapp i Windows.

e Gai mappens menyrad till Mappalternativ. Om du inte hittar denna meny klicka
pa de tre sma punkterna till hdger (Visa mer) och vilj Alternativ.
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e Du borde fa upp dialogrutan
Mappalternativ. Valj fliken Vis-
ning. Bocka av rutan Dolj fil-
namnstillagg fér anda filtyper.
S& hér borde nu dialogrutan se
ut:

e Kilicka pa knappen Anvand i
alla mappar, sedan pa Ja och
OK.

Nu borde du kunna se dina filers
andelser och kunna félja reglerna
pa forra sidan. Generellt rekom-
menderas att ha synliga filandelser
pa sin dator, nir man program-
merar.

Mappalternativ

Allmant  Visning  Sékning
Mappvyer
Du kan anvanda det aktuella visningslaget (tex.
;_iE‘ Detaljerad lista eller Ikaner) for alla mappar av den har

typen.

Anvand i alla mappar

Avancerade installningar:

Aterstall mappar

Filer och mappar
Anvand guiden Dela (rekommenderas)
Anvand kryssrutor for att markera objekt
Dolda filer och mappar
() Visa dolda filer. mappar och enheter
© Visa inte dolda filer, mappar och enheter
[[) Déljfinamnstillzgg fér kanda filtyper
Délj mappsammanslagningskonflikter
Délj skyddade operativsystemfiler (rekommenderas)
Délj tomma enheter
() Minska avstandet mellan objekt (kompakt vy)
Vid inmatning i listvyer

Aterstall standardvarden

oK Avbryt Verkstall
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1.3 Att kommaigang med JavaScript

For att komma igang med JavaScript kan vi nu skriva vara koder i en valfri text-
editor och spara filen som ren, dvs oformaterad textfil med &ndelsen html (OBS!
inte txt) pa datorn. Nar vi sedan (dubbel)klickar pa filen, kommer koden att exe-
kveras i webblésaren. Anledningen till det &r att webbldsaren &r ett program som
kan tolka och exekvera html-kod: Webblasaren ar en html-interpretator. S& har
kommer vi att testa alla véra JavaScript koder i denna kurs. Aven om man gor detta
i en annan miljo &r det i grund och botten denna teknik som anvénds i bakgrunden.

Vi sa i borjan att JavaScript var ett scriptsprak och att koden kallas for script. Men
i fortsattningen kommer vi kalla vara JavaScript koder aven for program.

Programmet Welcome
Oppna en texteditor, t.ex. NotePad++, skriv foljande kod (utan rad-

numren) med bibehallen layout: JavaScript
1 <!-- Welcome.html

2 Skriver ut en rad text -->

3

4 <title>vVart férsta program i JavaScript</title>

5 <script> <!-- Har borjar JavaScript -->
6 document.writeln('<hi1>Valkommen till JavaScript!</h1>")
7 </script> <!-- Har slutar JavaScript -->

Spara den i filen Welcome.html. (Dubbel)klicka pa filen pa den plats du sparat
den. Din webbldsare kommer att visa korresultatet. S& har ser resultatet ut i min
webblésare (Google Chrome):

. ~ — O X
@ VArt forsta program i JavaScript X +

& C © Arkiv| G/_Taifun/Program... & Y O a@

Vilkommen till JavaScript!

Vi kommer i fortsattningen att referera till denna kod som programmet Welcome,
medan filen i vilken koden &r sprarad heter Wwelcome.html.

Vi gar nu i genom koden genom att referera till radnumren i programmet Welcome.
Huvudjobbet gors av rad 6 som skriver ut texten ovan. Men Iat oss ga fran bérjan:
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Kommentarer

Raderna 1-2 i programmet Welcome ar kommentar. Allt som skrivs mellan <! --
och --> betyder i HTML kommentar, dvs utfors inte, utan ska forklara koden.
Kommentar borjar med <! - -, slutar med - -> och kan stracka sig dver flera rader.

HTML-taggar

Raderna 4-7 bestér av tre s.k. HTML-taggar. All kod som skrivs inom < och > kal-
las for HTML-tagg. Pa rad 4 borjar en HTML-tagg med <title> och slutar med
</title>. All text som skrivs mellan ar <title> och </title> kommer att synas
pa rubriken av webblasarens flik. | programmet Welcome ar det texten vart forsta
program i JavaScript som man kan se i korresultatet langst upp till vénster.

Pa rad 5 borjar nasta tagg med <script> som slutar pd rad 7 med </script>.
Denna tagg, script-taggen, betyder att har inbéddas JavaScript i HTML. Allt som
star mellan <script> och </script> utfors av JavaScript-interpretatorn som ar
integrerad i webblasaren. JavaScript ar standarden bland de scriptsprak som finns i
webblasaren.

Satser i JavaScript
| script-taggen (raderna 5-7) hittar vi foljande JavaScript-sats:

document.writeln('<h1>Valkommen till JavaScript!</hi1>")

Att vi kallar denna kod for sats, beror pa att den inte langre & HTML- utan Java-
Script-kod, eftersom den stdr i script-taggen. | JavaScript ar satser motsvarighe-
ten till taggar i HTML. Inte bara koden skiljer sig utan dven terminologin. Vi har nu
pa allvar kommit in i programmeringen. Det visas redan pa punkten som star mel-
lan document och writeln(). Satsen ovan &r ett anrop av funktionen writeln().
En funktion ar kod som foreskriver vad som ska gdéras. Funktionen writeln() ska
skriva ut det som star i parentesen pa webblasarens yta och byta rad efterat. Funk-
tionen &r forprogrammerad och finns i document, ett s.k. objekt tillhérande webbla-
saren. For att kunna hitta funktionen writeln() maste vi forst namna dess behal-
lare, objektet document, sétta sedan en punkt och skriva sist funktionens namn — en
slags adressering. Darfor blir det slutligen — bortsett fran parentesens innehall:

document.writeln()

Det hér sattet att koda kallas punktnotation som vi kommer att anvénda ofta i fort-
sattningen. Punkten skiljer tva olika kategorier av kod, i det har fallet objektet (fore
punkten) fran funktionen (efter punkten).

Funktioner &r karaktériserade genom parentesen (), oavsett parentesen ar tom eller
inte. Nér de ar definierade i ett objekt kallas de for metoder. S&, writeln() skulle
kunna dven kallas fér en metod. Alla dessa nya begrepp kommer att behandlas i
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detalj senare. Vad géller writeln()-funktionens parentes kan man konstatera att
foljande regel galler:

[ I JavaScript omgardas strangar av apostrofer ' ' eller citationstecken " ™. ]

Strang dr den programmeringstekniska termen for text. Vi anvander i vara exempel
apostrofer. Citationstecken gér lika bra. | programmet Welcome (sid 15) star koden
<h1>Valkommen till JavaScript!</h1> inom apostrofer. D&rfor visar program-
mets korresultat sjalva texten i fet stil och i en viss storlek i webbl&saren, medan
HTMLs <h1>-tagg bestdmmer textens storlek och stil.

Observera att <h1>-taggen dvs HTML-kod fungerar i JavaScript (inom <script>-
taggen), men JavaScript-kod inte i HTML (utanfor <script>-taggen).

JavaScript-satser kan dven avslutas med semikolon. Men alternativt kan man ute-
lamna semikolonet och skriva varje sats pa en ny rad. Dvs det osynliga radavslut-
ningstecknet Enter kan ersatta semikolonet. Vi kommer att foredra detta alternativ
av minimalistiska sk&l — for att minska kod. D&remot ar det absolut nddvéndigt att
avsluta script-taggen med </script> pa rad 7, for att markera att det ar slut pa
JavaScript-kod och att det nu fortsatter igen HTML-kod.
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1.4 Konkatenering

<!-- Concat.html
Skriver ut flera rader text i olia storlekar
med konkateneringsoperatorn + -->

<title>0lika storlekar & konkatenering</title>
<script>
document.writeln('<hl> Valkommen till JS! (med h1) </hi1>'
'<h2> Valkommen till JS! (med h2) </h2>"
'<h3> Valkommen till JS! (med h3) </h3>"
10 '<h4> Valkommen till JS! (med h4) </h4>’
11 </script>

WoONOTUVA,WNER

-+ + +

Oppna din favorit editor eller NotePad++, skriv koden ovan och spara den i filen
Concat.html. (Dubbel)klicka pa filen nar du sparat den. Webblasaren visar:

. v — (m] X
@ Olika storlekar & konkatenering X +

C  O© Arkiv| C/_Taifun/Programmering/JavaScript/1%20intro/Conc... &2 Y [ a :

Vilkommen till JS! (med h1)

Villkommen till JS! (med h2)
Vilkommen till JS! (med h3)

Viilkommen till JS! (med h4)

Vi kommer att referera i fortsattningen till koden ovan som programmet Concat.

Har skrivs ut fyra rader text i olika storlekar, fororsakat av HTMLS <hi>-taggar (i
= 1, 2, 3, 4) som formaterar textens storlek.

Utskriften gors av ett enda anrop av funktionen writeln() i raderna 7-10. Dvs vi
skriver egentligen ut en enda text, dven kallad strang, bara att den ar Iang och inte
ryms pa en rad. Darfor bryter vi den i fyra delar, men slar ihop strangens delar med
tecknet + i raderna 7-9. Plustecknet betyder hér inte addition, utan har en annan
betydelse som redovisas nedan.
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Konkateneringsoperatorn +

To (con)catenate betyder péa engelska att sl& ihop. Termen anvénds inte bara i Java-
Script utan &ven i en rad olika sammanhang inom IT . | programmet Concat kon-

katenerar vi strangar med + som darfor kallas for konkateneringsoperatorn. Anled-
ningen till att vi anvander konkateneringsoperatorn i programmet ar féljande regel:

[ Mitt i en strang far man inte bryta rad i JavaScript koden. ]

Man kan i koden bryta rad pa alla stallen dar ett mellanslag férekommer. Detta gal-
ler dock inte for mellanslag mitt i en strang. T.ex. ger féljande radbrytning i koden
fel, dvs inget resultat, darfor att raden bryts mitt i en strang:

document.writeln('<h1>Vdalkommen till
JavaScript!</h1>")

Vill man &nda bryta rad méste man dela upp den i tva strangar och skicka mellan
dem konkateneringsoperatorn:

document.writeln('<h1>Vdalkommen till ' +
'JavaScript!</h1>")

Observera att mellanslaget i en strang méste skickas med 4ven i koden. Annars blir
det inget mellanskag i utskriften. Darfor méste vi lagga till det efter till.

Konkateneringsoperatorn hjalper oss att undvika det fel som ndmns i regeln ovan.

Overlagring

Att kod i olika sammanhang kan ha olika betydelser, kallas i programmeringster-
mer for overlagring, pa eng. overloading. De multipla betydelserna Gverlagrar va-
randra. Den aktuella betydelsen trader fram i ett konkret sammanhang och avgors
darmed av sammanhanget — bade for oss och for JavaScript-interpretatorn: Star
t.ex. + mellan tva tal betyder det addition. Star + mellan tva strangar betyder det
konkatenering. Overlagring ar ett generellt koncept inom programmering som an-
vands i alla moderna programmeringssprak.

" T.ex. i c/C++ finns funktionen strcat() som gor string catenation, dvs konkatenerar tva
strangar. Samma sak gér metoden concat() i Java. | Unix, som &r skrivet i C, finns kom-
mandot cat som konkatenerar data fran olika filer och slar ihop dem till en fil. T.ex. kopie-
rar kommandot cat filel file2 file3 > nyfil de tre filerna till nyfil.
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1.5 Utskrifti flerarader

<!-- Break.html
Radbrytning i utskriften med HTMLs break-tagg <br> -->

<title>Utskrift i flera rader</title>
<script>
document.writeln('<hl> Valkommen till <br> JavaScript-' +
'<br> programmering! </hi1>")

ONOUVA,WNER

</script>

Observera att vi hér pratar om radbrytning inte i koden utan i utskriften, dvs i kor-
resultatet, se nedan. Koden producerar tre utskriftsrader med hjalp av HTML-tag-
gen <br>, inbakad i utkriftsstrangen. Korresultatet blir:

~ — [m] X
@ Utskrifti flera rader X +

C' @ Arkiv| C/_Taifun/Programmering/lavaScript/1%2... 12 ¢ O a H

Vilkommen till
JavaScript-
programmering!

Programmet Break anvander HTML-taggen <br>, &ven kallad break-taggen genom
att baka in den tva ganger i strangen av document .writeln()-satsen (rad 6 & 7) for
att stadkomma radbrytning i utskriften.

Konkateneringsoperatorn + anvands pa rad 6, precis som i programmet Concat (sid
18), for att inte behova bryta rad i koden mitt i en string, se regeln pa forra sidan.

<br>-taggen &r HTML kod. Vi har anvént den i document.writeln()-satsen som i
sin tur finns inom script-taggen, dvs dar JavaScript kod galler. Andd kommer
radbrytning i utskriften inte fungera, om vi byter ut HTML koden <br> mot Java-
Scripts motsvarighet till radbrytning, som &r \n. Genomfor gérna detta experiment.
Langre fram kommer vi att forklara \n narmare.
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Radbrytning i utskriften med JavaScript

<!-- Escape.html
Radbrytning i utskriften med JavaScripts escapesekvens \n
Anvander JavaScript funktionen alert() -->

<script>
alert(' Valkommen till \n JavaScript- \n' +
' programmering! \n\n Det har ar ' +

1
2
3
4
5 <title>Utskrift i flera rader med \n</title>
6
7
8
9

en meddelanderuta (JavaScripts alert box).' )
10 </script>

12 <br>
13 <h3>Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.</h3>

Korresultatet ar:

D) Utskiift i flera rader med \n x  +

X @ localhost:49765/Esape.html = % 0O e H

Fran localhost:49765:

Valkommen till
JavaScript-

programmering!

Det hér 4r en meddelanderuta (JavaScripts alert box).

Har ser man tydligt att alert boxen visas i en ruta skild fran webbdokumentet. Alert
boxen &r en JavaScript-konstrukt som bestdr av en meddelanderuta och en OK-
knapp som stanger rutan nar den klickas. Programflodet atergar sedan till webb-
lasaren som forst gor radbyte med <br> enligt rad 12 i programmet Escape och
sedan skriver ut féljande instruktion till anvandaren:

v - O X
6 Utskrift i flera rader med \n X +

C @ localhost52110/Esape.html 1= Y O e H

<) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlok »

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Programkdérningen &r inte avslutad forran webblasaren stangs.

Funktionen alert()

Programmet Escape anvander en annan funktion an programmet Break for att skri-
va ut text, namligen funktionen alert() pa rad 7. Detta for att demonstrera rad-
brytning i utskrift med JavaScript-koden \n som inte fungerade i programmet
Break.

alert() &r en JavaScript-funktion som genererar en meddelanderuta, en s.k. alert
box. For att astadkomma radbyte i utskriften anvands JavaScript-koden \n som be-
tyder newline (rad 7 & 8), se Escapesekvenser nedan. Precis som \n inte fungerade i
programmet Break, for att astadkomma radbrytning i utskriften, kommer <br> inte
fungera i programmet Escape. Genomfor gdrna detta experiment genom att byta ut
alla \n pé raderna 7 & 8 i programmet Escape mot <br>.

| programmet Escape blir inte bara skilnaden utan &ven samspelet mellan HTML
och JavaScript pataglig.

Escapesekvenser

\n ar ett exempel pa en escapesekvens. P& svenska betyder to escape att fly. Esca-
pesekvenser inleds med tecknet backslash \ &tfoljt av endast ett tecken. Med \
vill man fly fran tecknets vanliga betydelse och ge det en annan betydelse. Med \n
t.ex. vill man fly frén bokstaven n och dstadkomma en newline. P& samma sétt fun-
gerar andra escapesekvenser som t.ex. \t, \b , \' , \o, \f , \r, ... . Escape-
sekvensen \' t.ex. kan anvéndas for att skriva ut sjalva apostrofen.

Escapesekvenser &r ett generellt koncept som anvands i alla moderna programme-
ringssprak.
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111

1.12

1.13

1.14

1.15

1.16

1.17

1.18

1.19

1.20

Fragor till

Vad menar Steve Jobs med sitt pastaende att programmering lar oss att tanka?

Hur tolkar du termen artificiell intelligens (Al)? Tror du att maskiner kan lara
sig att “tanka”? Eller &r det bara nagot som manniskan kan gora?

Forsok att med egna ord beskriva algoritmiskt tdnkande.

Vad har algoritmiskt tinkande med programmering att géra?

Hur skulle du definiera begreppet algoritm?

Ar datorprogram det enda séttet att beskriva en algoritm?

Anvander du i vardagen algoritmer? Om ja, namn nagra exempel.

Vad innebér modularisering och varfor &r den relevant for programmering?
Varfor kan man inte lara sig programmering genom att endast l&sa bocker?
Vad innebar kompilering och hur skiljer den sig fran exekvering?

Skriver man kallkod eller maskinkod nar man programmerar?

Vilken egenskap borde editorn ha i vilken man skriver programkoden?
Ar JavaScript ett universellt programmeringssprak? Motivera!

Ar JavaScript ett interpreterande eller ett kompilerande sprak?

Ar JavaScript kéllkod eller maskinkod?

I vilken miljo exekveras JavaScript kod?

Vad har JavaScript med HTML att gora?

Vilka verktyg behdver man for att kunna utveckla JavaScript program?
Vilka typer av ordbehandlingsprogram ar oldmpliga fér programmering?

Varfor &r filandelser relevanta for en programmerare?
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1.22

1.23

1.24

1.25

1.26

1.27

1.28

Ovningar till

Har du en favorit editor (sid 11)? Om ja, 6ppna den. Om inte, ladda ned
open-source editorn Notepad++ och installera den. Undersdk i editorn
skillnaderna — vad géller formen och utseendet — mellan tecknen apostrof (
'), citationstecken ( "), accent ( ~) och backslash (\ ). Ta reda pa och kom
ihdg deras tangenter pa ditt tangentbord.

Visar din dator filandelserna nér du 6ppnar en mapp? Om inte, genomfor in-
struktionerna Att hantera filandelser pa sid 13 for att synliggora filandelserna.

Oppna din favorit editor eller Notepad++ och mata in koden till programmet
Welcome (sid 15). Bibehdll layouten. Spara koden i filen welcome.html.
(Dubbel)klicka pa filen, s& att den kors i din webblasare. Ersitt alla apostro-
fer i koden med citationstecken och koér om koden. Vilken slutsats drar du?

Modifiera programmet Welcome genom att dndra texten i <titles-taggen
till ditt namn och texten som skrivs ut i dokumentet, till: Det hir program-
met har jag skrivit sjélv! Spara koden i filen Mitt.html och kor den.

Ersdtt document.writeln()-satsen i programmet Concat (sid 18) med fyra
olika satser. De ska ge samma utskrift som det ursrungliga programmet. An-
dra desutom koden, sa att de fyra utkriftsraderna syns i véxande textstorle-
kar istéllet for minskande.

Utskrift i flera rader kan kodas pa tva olika satt: antingen med HTMLS <br>-
tagg eller med JavaScripts escapesekven \n. Ersatt i programmet Break (sid
20) <br> med \n. Ersétt i programmet Escape (sid 20) \n med <br>. Beakta
funktionerna i vilka dessa koder fungerar. Vilka slutsatser drar du?

Skriv ett JavaScript program som *
astadkommer féljande utskrift: *x
* % %
* % % %
*kkk*k
*kkkk*k

Satt in féljande kod i ett JS program och testa vad den ger for utskrift:

document.writeln('****<php>"
Thkkkkophpy!

viokkkkk o !
viokkkkkkohps !
Vhokkokkkkk syt
vhokkkkkk s !
vhokkkkk o !
vkkkkkopps !

"kEkkkochpy!

—+ 4+t + o+ ++
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2.1 Variabler

1 <!-- variable.html

2 Adderar tva tal med variabler -->

3

4 <title>Addition med variabler</title>

5

6 <script> // Radkommentar i JavaScript
7 nol = 2 // Initiering av variablerna
8 no2 = 3 // nol, no2 och sum

9 sum = nol + no2

10

11 document.writeln('<h2> Summan av ' + nol + ' och '
12 + no2 + ' ar " + sum + '. </h2>")

13 </script>

Har forekommer tva lika koder for kommentar: Raderna 1-2 4r kommentar som ar
HTML-kod. Den borjar med <!-- och slutar med -->, kan stracka sig ¢ver flera
rader och darfor kallas for blockkommentar. | raderna 6-8 inleds kommentar mitt
pé en rad med JavaScript-koden // som slutar nar raden slutar och darfor kallas for
radkommentar. Att vi kan anvanda den hir, beror pd att vi gor det efter <script>-
taggen, dar JavaScript-kod géller. | korresultatet syns forstas inte kommentarerna:

e — 0O X
@ Addition med variabler X +

C  © Arkiv| C/_Taifun/Program... = vr O e :

Summan av 2 och 3 ar 5.

| programmet variable skapas pa raderna 7-9 tre variabler no1, no2 och sum.

Vad ar en variabel?

En variabel &r en platshéllare (minnescell) for ett vérde (data).
I koden f3r variabeln ett namn som anvands for att komma 8t vardet.

I ett program kan variabelns varde andras, men inte namnet.

Ex.: P4 rad 7 skapas variabeln no1 och initieras till vardet 2.

26



Né&r vi kdr programmet variable reserveras en minnescell i datorns RAM (Ran-
dom Access Memory) vars namn &r no1 och vars innehall ar 2:

nol | 2 |

Det ar jamforbart med en lada vars etikett &r variabelns namn och vars innehall ar
variabelns vérde. Vérde &r data i storsta allménhet, dvs tal, tecken, men &ven ett
sanningsvarde, en strang, langre text, en fil, ja t.o.m. en bild. Vi kan i programmet
komma at vardet 2 genom att i koden referera till variabeln no1. Detta gors t.ex. pa
rad 9, for att addera variablerna no1:s och no2:s vérden och initiera darmed varia-
beln sum.

Motsatsen till variabel ar begreppet konstant, t.ex. 2, som inte kan andra sitt varde
under en programkorning. Det kan daremot en variabel gora. Hos en variabel maste
man alltid skilja mellan namnet och vérdet, medan konstanter &r i regeln namnlgsa.

Tilldelningsoperatorn =
| programmet Variable kodas initieringen av variabeln no1 med satsen:

nol = 2 // Initiering av variabeln nol

Har far variabeln no1 vérdet 2. Man skulle kunna beskriva bilden sa har:
Variabel s E— Varde

Dvs likhetstecknet kan snarare jamforas med en pil som pekar fran hoger till van-
ster. | RAM-minnet ser bilden ut s& som det visades ovan. Variabelns namn é&r i
koden den mjukvaruméssiga motsvarigheten till minnescellens fysiska adress.

Vi kan i fortsattningen komma &t vardet 2 genom att referera till no1. T.ex. om vi
nu skriver document.writeln(no1) far vi vardet 2 utskrivet.

Symbolen = betyder i matematiken likhet. Men i programmering betyder = inte
likhet utan tilldelning och symbolen kallas for tilldelningsoperatorn. Den visar
ingen likhet utan uttfor tilldelning vilket betyder att en variabel far ett vérde. Det ar
skillnaden mellan att vara och att bli. Likhet har i JavaScript symbolen == som
anvands i villkor for att testa tva varden pa likhet.

Samma sak ar det forstds med variabeln no2 som i programmet variable far var-
det 3. Sedan utfors additionen nol + no2. Har adderas vérdena lagrade i variabler-
na nol och no2. Resultatet tilldelas variabeln sum. Vi refererar till vardena med
hjélp av variablerna. Att additionen + gérs forst och tilldelningen = sedan beror pa
att + binder starkare &n = .
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Utskriftssatsen

Intressant i programmet variable ar hur koden i utskriftssatsen méste skrivas for
att med hjalp av variablerna dstadkomma korresultatet Summan av 2 och 3 &r 5. Det
ar en kombination av variabler, strangkonstanter (inom apostrofer) och konkatene-
ringsoperatorn + som maste skrivas i parentesen till funktionen writeln():

document.writeln('<h2> Summan av ' + nol + ' och '
+no2 + ' ar ' +sum+ ', </h2>")

<h2>-taggen som styr utskriftstextens storlek samt all text maste bakas in i apostro-
fer (strangkonstanter), medan variablerna maste sta utanfor apostroferna. Nar de
kopplas ihop med + &r det variablernas aktuella varden som skrivs ut.
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2.2 Overskrivning eller kan x = x + 1 vara sant ?

1 <!-- Overwrite.html

2 = betyder i programmering inte likhet utan tilldelning -->
8

4 <title>Overskrivning</title>

5

6 <script>

7 X =5 // Initiering av variabeln x

8 document.writeln('<br>Variabeln x har initierats till ' + x)
9

10 X =Xx+1 // Overskrivning av variabeln x

11

12 document.writeln(', sedan okats med 1 och ar nu " + x + ".")

13 </script>

” | ett program kan variabelns varde andras, men inte namnet. ”

Vad &r en variabel? (sid 26)

E.n . @ Overskrivning X + he - O X
kdrning
ger: C @ localhost51451/Overwrite... 1@ ¥ O @

Variabeln x har initierats till 5 . sedan ékats med 1 och 4r nu 6.

For tilldelning anvéander JavaScript samma symbol = som for likheten i matematik,
vilket kan ge upphov till missforstand eftersom det handlar om tva olika typer av
operationer. Tilldelning ar en instruktion som skall utféras, medan likhet ar en jam-
forelse som endast kan testas om den &r sann eller falsk. Vid enkel tilldelning, t.ex.
pa rad 7, har vi x = 5, dvs variabeln x férekommer endast pa vénster sidan:

Variabeln x —=—— Virdet 5
Men vid en annan tilldelning, t.ex. pa rad 10, finns samma variabel x pa bada sidor:

X =X+1
Dvs:
X —=-—— X +1

Om t.ex. x har vardet 5 fore denna sats, innebar satsen ovan att 5 ska adderas med
1 och att det nybildade vardet 6 ska tilldelas variabeln x:

X —=——— 5 +1
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Efter satsen har x vérdet 6. Det nya vardet 6 skriver éver det gamla vérdet 5:
x | 56 |

Detta kallas for dverskrivning av variabeln x. Variabeln x &r en platshéllare vars
varde kan andras medan namnet bibehalls (sid 26). Initialvardet 5 tilldelas variabeln
x. Satsen x = x + 1 Okar vérdet till 6 och dverskriver det gamla vardet 5 med det
nya vardet 6. Men varfor okas vardet forst, innan det dverskrivs? Det beror pa:

Prioritet av operatorer

Tva operatorer ar inblandade i satsen x = x + 1, additionen + och tilldelningen = .
Att JavaScript-interpretatorn utfor additionen forst och tilldelnigen sedan beror pa
att operatorn + har hégre prioritet, dvs binder starkare, an tilldelningsoperatorn = .
Operatorernas prioriteter ar definierade i alla programmeringssprak. Darfor slipper
vi att skriva: x = (x + 1), vilket vi hade varit tvungna att géra om = hade samma
prioritet som eller hdgre &n + . Parentesen bryter prioritetsreglerna. Det &r inte fel
att skriva x = (x + 1) istéllet for rad 10, men i det hér fallet onddigt.

Tilldelning vs. likhet

Vi har i satsen x = x + 1 med tva olika varden till en och samma variabel x att gora,
men vid tva olika tidpunkter. Det gamla vérdet 5 finns i variabeln x fére satsen och
det nya vérdet 6 finns i variabeln x efter satsen.

I matematiken betyder tecknet = likhet. Darfor &r det fel att skriva x = x +1 ef-
tersom detta ar en ekvation som saknar 16sning. Man kan ocksa siga att det &r ett
falskt pastdende som leder till motsigelsen 0 =1. Vill man vara matematiskt kor-
rekt maste man anvanda tvé variabler och skriva sé har:
X =X + 1
nytt gammalt

I programmeringen déremot betyder tecknet = inte likhet utan tilldelning. Darfor
ar det helt ok att skriva x = x + 1 eftersom det inte handlar om ett pastdende som
kan vara sant eller falskt utan snarare om en instruktion som ska utféras. Samma
variabel x anvéands pa bada sidor av tilldelningstecknet. x &r en platshallare (min-
nescell) vars innehall (vérde) skall 6verskrivas med satsen x = x + 1 Instruktionen
lyder att tilldela variabeln x ett nytt varde, att 6ka det gamla vardet med 1. For
likhet har an i JavaScript koden == som kallas for jamforelseoperator, se sid 42.

Filosofiskt handlar det om den klassiska skillnaden mellan att vara och att bli,
mellan tillstdnd och handling, mellan den statiska likheten och den dynamiska till-
delningen. Vid tilldelning relateras sanningen till tiden, dvs fragan ar inte om utan
nar x = 5. Jo, precis nér variabeln x tilldelas vérdet 5. Inte innan och ev. inte heller
efterat, for redan i nasta programsats kan ju variabeln x tilldelas ett annat varde.
Med andra ord: Tilldelning &r likhet relaterad till tiden dvs vid ett visst 6gonblick,
medan likheten &r tidlos.
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2.3 Inlasning av data

Hittills hade alla vara programexempel handlat om att skriva ut till skarmen. De
hade endast utdata och ingen indata. Vill man dven lasa in data till programmet,
kan man anvénda sig av JavaScript-funktionen prompt().

<!-- Input.html
Laser in tva tal och skriver ut dem samt deras produkt
Funktionen prompt() skriver ut en ledtext och ldser in -->
<title>Inlasning av data</title>

nol = prompt(‘Mata in ett heltal') // Inlasning
no2 = prompt('Mata in ett heltal till')

1

2

3

4

5

6 <script>
7

8

9 prod = nol * no2
1

0

11 document.writeln('<h2>' + nol + ' ganger ' + no2 +
12 ‘ar ' + prod + '. </h2>")

13 </script>

14

15 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

| programmet Input anropas funktionen prompt() tva ganger (rad 7 & 8). Bada an-
ropen stoppar korningen i vantan pa inmatning. En ledtext skrivs ut som instruktion
till anvéndaren. Féljande meddelanderutor genereras:

X @ localhost52706/Prompthiml 12 & O e £ X O localhost52706/Prompthiml & v O e £

Fran localhost:52706: Fran localhost:52706:

Mata in ett heltal Mata in ett heltal till

| |

L {
Forst nar man matat in och klickat pa ok fortsatter programkarningen och vi far:

Y% — ] X
@ Inlasning av data X +

C © Arkiv| C/_Taifun/Progra... = v O e :
&) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlaok »
5 ganger 6 ir 30.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Programmet Input arbetar med tre variabler: no1, no2 och prod. Detta kan anses
som en vidareutveckling (generalisering) av programmet Variable (sid 26). Va-
riablerna no1 och no2:s varden &r inte langre hardkodade utan ldses in med god-
tycklig data. Variablernas initiering sker genom inldsning.

Funktionen prompt()

Det som astadkommer inlasningen &r anropet av funktionetnt prompt() parad 8 i

satsen:
nol = prompt(‘'Mata in ett heltal')

Denna sats gor méanga saker:

Stoppar programkdrningen i vantan pa inmatning.

Genererar en meddelanderuta.

Skriver ut en ledtext som instruerar programmets anvandare.
Skapar variabeln no1 och initierar den med heltalet fran punkt 4.
Fortsatter programkarningen, nar anvandaren klickat pa OK.

arwbdE

Inmatningen returneras av funktionen prompt(). Men eftersom prompt() &r en
fordefinierad funktion i JavaScript som returnerar en strang, som tilldelas variabeln
nol, som automatiskt omvandlas till tal nar det multipliceras med no2 parad 9.

Det ar dven mdjligt att anropa funktionen prompt() utan ledtext. Men det tillhor
god programmeringsstil att inte gora det, utan att skicka en ledtext, for att underléat-
ta for anvandaren, nar markoren star och blinkar. Annars kan situationen tolkas
som om programmmet har “héngt sig”. Kommunikation och tydlighet &r uppskatta-
de egenskaper dven hos nordiga programmerare.
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2.4 Hantering av slumptal

1 <!-- Random.html

2 Slumpar tal mellan © och 1 med funktionen Math.random()

3 parseInt(1+Math.random()*6) slumpar heltal mellan 1 & 6 -->
4 <title>Random</title>

5

6 <script>

7 document.writeln('<h3>Math.random() ger' +

8 ' slumptal mellan @ och 1:<br><br>" +

9 Math.random() + '<br>' + Math.random() +

10 '<br>' + Math.random() + '</h3>")

11

12 document.writeln('<h3>parseInt(1l + Math.random() * 6) +
13 ' slumpar heltal<br>mellan 1 och 6 (Tarningskast): ' +
14 '<br><br>"' + parseInt(l1 + Math.random() * 6) + '<br>' +
15 parseInt(1 + Math.random() * 6) + '<br>"' +
16 parseInt(1 + Math.random() * 6) + '</h3>")
17 </script>

18

19 Ladda om sidan(Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

En korning ger: v - 0O x

@ Random X 4
C @ Arkiv| C/_Taifun/Progra.. & v O e :
<) Loopia Webmail M TAgmail Chas m{o) Qlok »

Math.random() ger slumptal mellan 0 och 1:

0.9339709732969381
0.08554860403602405
0.5692527793667779

parselnt(l + Math.random() * 6) slumpar heltal
mellan 1 och 6 (Tirningskast):

[ I )

Ladda om sidan(Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

JavaScript-funktionen Math.random() slumpar decimaltal mellan @ och 1 (rad 9 &
10). Mer exakt inom intervallet [@, 1), dvs fran och med o till, men inte med, 1.
Matematiskt uttryckt:

0 < Math.random() <1
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Egentligen kan datorn som en deterministisk maskin inte producera slumptal, Man
kan endast simulera slumptal genom att berdkna tal, vilket sker enligt en viss algo-
rtim. Resulatet ar forstas inte “akta” slumptal. | praktiken maste vi ndja oss med
simulerade slumptal, s.k. pseudoslumptal.

Programmet Random:s utskrift visar tre slumptal mellan e och 1, dessutom decimal-
tal. Ur anvéndningssynpunkt ar det inte sarskilt intressant att hantera slumptal med
16 decimaler mellan @ och 1. Ofta vill man inte ha decimal- utan heltal och dessu-
tom kunna sjélv bestdmma inom vilket intervall heltalen ska vara.

Slumptal inom ett intervall

Har vill vi konstruera en formel som slumpar heltal inom ett 6nskat intervall. Lat
oss for enkelhetens skull borja med intervallet [1, 6], t.ex. for simulation av tér-
ningskast. Sedan kan man generalisera formeln till ett godtyckligt intervall [a, b].

For att skraddarsy JavaScript funktionen Math.random() for vart andamal, namli-
gen att fa heltal mellan 1 och 6, utfor vi forst en skalning med 6 och sedan en skift-
ning med 1. Slutligen gérs en omvandling till heltal. Féljande formel fas:

parseInt(1l + Math.random() * 6)

Med skalning menas multiplikation med 6, dvs en forstoring av intervallet [0, 1)
till [@, 6), dvs fran och med o till, men inte med, 6. Om vi endast tar heltalsdelen
ger detta slumptal mellan @ och 5.

Med skiftning menas en forskjutning av intervallet [@, 5] med + 1 som ger
slumptal mellan 1 och 6.

Slutligen omvandlas hela uttrycket till heltal med hjalp av JavaScript-funktionen
parseInt(). Vi far formeln ovan som har anvants i programmet Random pa rader-
na 14-1e.

Formeln kan generaliseras: Vill man ha slumptal mellan a och b och a < b, kan
man transformera talen mellan @ och 1 till tal mellan a och b, genom att skriva:

parseInt(a + Math.random() * (b - a + 1))
For att fa intervallet [a, b]:s langd maste man bilda uttrycket b - a + 1.
Ar a > b maste formeln ovan ersittas med:

parseInt(b + Math.random() * (a - b + 1))

Dessa formler skulle kunna anvéndas i program som ska slumpa heltal i intervallet
[a, b].
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2.5 Okningsoperatorn ++

Denna operator kommer fran C++, har gett namnet till spréaket. Den har i JavaScript
samma betydelse. Det finns tva varianter av 6kningsoperatorn, eng. increment ope-
rator: Man kan skriva den efter operanden, sa har a++, eller fore operanden, sa har
++a. a ar operanden, ++ operatorn. Satts den efter operanden talar man om éknings-
operatorns postfixvariant. Skrivs den fére operanden blir det prefixvarianten. Fol-
jande program demonstrerar skillnaden mellan bada dessa varianter:

'o‘ Fle [Edt View Gt Project fuld Debug Test Apolyre Jools Extensions Window Help | O Searchc  Solutiont ® - o «x
® - @-<B88|2- Poaach.- BB Rl W ERE A - B R
i | o
1 <!-- Increment.html --> ks
2 <title>Okningsoperatorns post- & prefixvariant</title>
3 <script>
4 var a = 5;
5 document.writeln('<h3>Postfixvarianten a++</h3>"); 71
6 document.writeln(a); // Skriver ut 5 |
7 document.writeln('<br>"' + a++); // Skriver ut forst 5, okar sedan
8 | document.writeln('<br>" + a); // Skriver uth |
9
10 a=>5;
11 document.writeln('<h3>Prefixvarianten ++a</h3>");
12 document.writeln(a); // Skriver ut 5
13 document.writeln('<br>' + ++a); // Okar férst, skriver ut 6 sedan
14 document.writeln('<br>" + a); // Skriver ut 6
15 </script>

150% - @ Noissuesfound « b ImB chSl SPC CRIF

Ett korresultat ser ut s& har:

v e Okningsoperatorns post- & prefixvariant x + — (m] X

C @ localhost:61512/Increment.html “ @ :

) webmal W Tagmai O me [ Matellen [ s+ [ Programmening POy

Postfixvarianten a++

(]

[« W]

Prefixvarianten ++a

5
6
6

Postfixvarianten a++ betyder:
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”Utfor satsen med det aktuella virdet pa variabeln a och oka den darefter med 1”.

Narmare bestdmt okar a:s vérde efter satsen dvs efter semikolonet. Satsen a++ &r en
kompakt kod for 6kning med 1 genom &verskrivning, dvs:

a++ gor samma sak som a=a+1

Observera att a++ inte gor samma sak som a + 1. | a++ ingar dessutom en tilldel-
ning, medan a + 1 endast innehaller en addition. Okningsoperatorn bestér alltsd av
tva operationer, addition och tilldelning. Darfor kallas den ocksa for en dubbel-
operator.

P.g.a. att tilldelning implicit ingdr i 6kningsoperatorn éverskriver a++ variabeln a:s
varde. Det gor inte utrycket a + 1.

Prefixvarianten ++a betyder:

”Oka forst variabeln a:s varde med 1 och utfor darefter satsen med det nya 6kade
vardet pa a”.

Aven ++a gor samma sak som a = a + 1. Skillnaden med postfixvarianten blir pa-
taglig forst nar det finns ngot som hander innan och/eller efterat. Dvs det &r snara-
re sammanhanget i vilket operatorn anvands, som goér skillnaden. | programmet
Increment pa forra sidan ar detta sammanhang utskriftssatsen med funktionen do-
cument.writeln().
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2.1

2.2

2.3

24

25

2.6

2.7

Ovningar till

Komplettera programmet variable (sid 26) genom att skapa ytterligare va-
riabler, sdg diff, prod, div. Tilldela till dem uttryck bildade med de andra
raknesétten -, * och /. Skriv ut resultaten med meningsfulla utskrifter, ge-
nom att anvénda varablernas namn.

Varfor fungerar inte foljande kod i JavaScript?

<!=0vn_2_2.html
Adderar tva tal med variabler -->
<title>Funkar intel</title>
<script>
a=1
sum = sum + a
document.writeln('<h2> sum = ' + sum + '. </h2>")
</script>

ONOUVHA, WNER

Hitta felets orsak och atgarda felet.

Ersatt i programmet overWrite (sid 29) satsen x = x + 1 med x++. Blir det
samma resultat ndr du koér? Dra slutsats for betydelsen av satsen x++. Gor
samma sak med x-- istéllet? Forklara skillnaden till férra kérningen. Med
vilken sats &r x-- identisk?

Vidareutveckla din 16sning till 6vn 2.1 genom att ersétta den héardkodade
tilldelningen av variablerna no1 och no2 med inl&sning. Anvand for inlés-
ningen funktionen prompt () med ledtext, se programmet Input (sid 31).

Skriv ett JavaScript program som skriver ut fem slumptal

a) mellan 0 och 1.
b) mellan 10 och 30.
¢) som heltal mellan 25 och 50.

Skriv ett JavaScript program som laser in tre siffror (0-9) och skriver ut dem
i omvénd ordning.

Skriv ett JavaScript program som l&ser in tre tecken och skriver ut dem i
omvénd ordning.
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3.1 Vad ar kontrollstrukturer?

Kontrollstrukturer &r algoritmers byggstenar och programmeringens mest grund-
laggande verktyg. Det finns generella strukturer i alla algoritmer som ar oberoende
av det aktuella problemet. Darfor kan de anvandas som byggstenar vid beskrivning
av alla algoritmer som i sin tur ligger till grund for alla datorprogram, oberoende
av programmeringssprak.

Kontrollstrukturer bestar av tre grundlaggande typer:

e Sekvens (foljd)
e Selektion (val)
- Enkel selektion
- Tvavagsval
- Flervégsval
e Repetition (upprepning)
- Fortestad repetition
- Eftertestad repetition
- Bestdmd repetition

Alla datorprogram &r kombinationer av dessa tre typer av kontrollstrukturer. | detta
kapitel ska vi ga igenom alla tre och ldra oss hur de kodas i JavaScript. Kontroll-
strukturer anvands och ar i princip uppbyggda enligt samma logik i alla programme-
ringssprak. Bade C/C++:s, Javas och C#:s kontrollstrukturer har — nar det galler syn-
taxen — tagits 6ver frdn och &r i princip identiska med Algol/Pascal bortsett fran
nagra detaljer. Annu langre tillbaka i historien kan man hitta deras spar i de forsta
strukturerade spraken.

Sekvens (f6ljd)

Instruktion 1

En sekvens &ar en foljd av instruktioner (bilden till hdger) — den

enklast méjliga strukturen som ténkas kan. Alla vara program
hittills bestar endast av sekvenser. Varje instruktion kan i sin
tur innehalla andra kontrollstrukturer. S& dven om sekvensen

Y

ar en enkel struktur, kan ndstlade sammanséttningar av den Instruktion 2
med sig sjalv (underinstruktioner) och andra kontrollstruktu-
rer &nda ge en ganska invecklad bild.

Selektion (val)

Kontrollstrukturen selektion & mer komplex an sekvens. Beroende pd antalet alter-
nativ man kan vélja mellan tre olika varianter: Enkel selektion, tva- eller flervagsval.
Vi borjar med den forsta.
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3.2 Enkel selektion: if-satsen

Enkel selektion ar ett val utan alternativ. Ett villkor avgor valet. Ar villkoret sant, ut-
fors en eller flera instruktioner. Ar villkoret falskt, gors ingenting.

Pseudokod Flédesschema
oM villkor uppfyllt sant
instruktion(er) Instruktion(er)
falski

—

-

I JavaScript kallas den enkla selektionen for if-sats och kodas generellt pé féljan-
de satt:

if (villkor)
{

sats(er)
}

Forsta raden dr if-satsens huvud. Resten &r if-satsens kropp som omsluts av
klammerparenteserna { och } som vi i fortsattningen kommer att kalla kort klam-
rar, ibland masvingar. Om kroppen bestar endast av en sats kan klamrarna ute-
lamnas vilket vi utnyttjar i foljande program:

VWOoONOUTA, WNER

15
16
17

<!-- SimpleIf.html
Dividerar endast om det som ska divideras med, inte ar o
Enkel selektion: if-satsen med EN sats: utan klamrar -->
<title>Safe division</title>
<script>
nol
no2

= parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inldsning
= parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))
if (no2 != 0)
document.writeln('<h2>' + nol + ' dividerad med ' + no2 +
'ar ' + nol / no2 + '</h2>")
if (no2 == 0)
document.writeln('<h2>0BS! Du har matat in @ for det' +
' andra talet.<br>Det gar inte att ' +
' dividera med 0.</h2>")
</script>
Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.
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Programmet laser in tva tal och dividerar dem med varandra. i£-satserna gor att
division endast sker om det andra talet no2 (det som ska divideras med) inte &r e,
for att forhindra den matematiskt odefinierade divisionen med e. Foljande resultat
far man nar man matar in ett varde skilt ifran o till det andra talet:

@ safe division X + v - = .

C @ localhost:53810/Simplelfhtml 1= ¥ O e :

9 dividerad med 2 ir 4.5

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Matas in daremot o till det andra talet uppstar foljande:

@ safe division X + e - O =

C  © localhost:53810/Simplelfhtml 2 Y+ [ e :

OBS! Du har matat in 0 for det andra talet.
Det gar inte att dividera med 0.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Inmatning av e till det andra talet genererar ett egendefinierat ”felmeddelande”. Lét
oss titta narmare pa den forsta i £-satsens huvud i programmet simpleIf (rad 9):

if (no2 != @)
betyder i termer av pseudokod: OM no2 ar skiltifran e

Satsen inleds med det reserverade ordet if foljt av ett villkor (condition) inom pa-
rentes. Observera att parenteserna tillhor syntaxen och inte far inte uteldmnas.

Villkor

if-satsens huvudingrediens &r alltid ett villkor, t.ex. no2 1= @. Dubbeltecknet '=
betyder icke lika med och méaste skrivas utan mellanslag: Ar no2 skilt ifrén o, ja
eller nej? Man kan alltsd uppfatta ett villkor som en frdga som endast kan besvaras
med ja eller nej. En annan aspekt &r att uppfatta ett villkor som en utsaga som
endast kan vara sann eller falsk. Till skillnad frn en sats som ar en instruktion
som ska utfdras, kan ett villkor inte utforas, utan endast testas, for att fa ut svaret
sant eller falskt. T.ex. testar villkoret no2 != @ om no2 ar skilt ifran e. Variabeln
no2:s varde jamfors med @. Finns det icke-likhet mellan dem é&r villkoret sant, an-
nars falskt. Darfor kallas '= for en jamforelseoperator. Det finns fler sddana:
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Jamforelseoperatorer

Jamforelseoperatorer satts mellan tva variabler for att jamfora deras varden. De
anvands endast i villkor, inte i instruktioner. Det &r avgorande att skilja mellan be-
greppen villkor och instruktion. Har &r de vanligaste jamforelseoperatorerna:

< mindre an

<= mindre an eller lika med
> storre &n

>= storre an eller lika med
E= lika med

I= icke lika med

De jamfor tva talvarden med varandra och returnerar jamforelsens resultat som ett
s.k. sanningsvarde dvs sant eller falskt, true eller false som dar reserverade ord.

Jamforelse-

2 talvarden
operator

—=1 sanningsvarde: true eller false

Sanningsvérdena true och false ar de enda varden som villkor kan anta varfor
jamforelseoperatorer anvands for att skriva villkor. Exempel pa villkor formulera-
de med jamforelseoperatorer &r:

number == 0
number != 0
7 >5

guessedNo <= 17

Observera att de jamforelseoperatorer som ar dubbeltecken, inte far innehalla mel-
lanslag, annars tolkas de som respektive tecken och inte som jamforelseoperatorer.
T.ex. ar == symbolen for lika med. Redan pé sid 30 pratade vi om skillnaden mel-
lan likhet och tilldelning och poéngterade att = i JavaScript inte betyder likhet utan
tilldelning. Har har vi symbolen == for likhet. Medan tilldelningsoperatorn = fore-
kommer i instruktioner (satser), anvands jamforelseoperatorn == i villkor, t.ex. i
villkoret till if-satsen i programmet SimpleIf, rad 12 (sid 40).

Sa langt om if-satsens huvud. Sedan kommer if-satsens kropp som i programmet
simpleIf bestdr av en enda utskriftssats. Darfor kan klamrarna { } kring kroppen
uteldmnas. Men det vore inte heller fel att skriva dem. Villkorets sanningsvérde
avgor nu om kroppen dvs utskriftssatsen utfors eller ej. Ar variabeln no2:s varde
icke lika med @, utfors kroppen. Observera ocksa att hela utskriftssatsen ar indra-
gen for att markera att denna tillhér if-satsen och att den bildar if-satsens kropp —
en kodstil som hor till god programmeringssed och héjer kodens laslighet.

Den andra if-satsens huvud i programmet SimpleIf:
if (no2 == Q)

betyder i termer av pseudokod: OM no2 &r likamed o
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Precis som !'= &r &ven dubbeltecknet == (utan mellanslag) en jamforelseoperator,
men stér for lika med. Observera skillnaden mellan likhet som kodas med tvé lik-
hetstecken == och tilldelning vars kod ar ett likhetstecken =. Aven den andra if-
satsens kropp &r en utskriftssats som skriver ut ett felmeddelande om véardet @ ma-
tas in som andra tal. P& sd satt utfors inte division med e, for divisionen forekom-
mer endast i den forsta if-sats som inte utfors eftersom dess villkor blir falskt, nar
man matar in @ som andra tal.

Bestamning av max/min

| programmet SimpleIf (sid 40) anvandes tva if-satser, for att avgGra om ett tal
var jamnt eller udda. Nu ska vi skriva ett nyttigt program som bestammer det
storsta (minsta) vardet bland 3 inmatade tal. Nyttigt, darfor att vi kommer att ha
anvandning av det bl.a. i projektet Gymnastiktavlingen. Sedan ska vi anvanda
detta exempel for att precisera var kunskap om modularisering som namndes
inledningsvis i boken (sid 9), och l&ra oss att sjalva definiera funktioner i JavaSript.

1 <!-- Max.html

2 Laser in 3 tal och bestammer det storsta bland dem

3 Tva enkla if-satser 1l6ser problemet -->

4 <title>Bestamning av max</title>

5 <script>

6 nol = parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inldsning
7 no2 = parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))

8 no3 = parseInt(prompt('Mata in ett tredje tal'))

9

16 max = nol // Vi antar att nol ar storst

11 if (no2 > max)

12 max = no2 // Byter till no2 om no2 ar storre

13

14 if (no3 > max)

15 max = no3 // Byter till no3 om no3 ar storre

16

17 document.writeln('<h2>"' + max + ' ar det storsta talet ' +
18 ‘bland ' + nol + ', ' + no2 + ' och ' + no3 + '.</h2>")
19 </script>

20

21 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

Sjalva algoritmen att hitta det storsta bland tre tal, ar kodad pé raderna 10-15 med
tva enkla if-satser: FoOrst antar vi att no1 &r det storsta talet och tilldelar det varia-
beln max. Det behdver inte stdmma. Den forsta if-satsen (rad 11-12) testar detta
antagande genom att kolla om no2 &r strre &n max och dérmed dven storre dn nol.
Om det &r fallet byts max-"rollen” frén no1 till no2. Samma sak gor den andra if-
satsen med no3 (rad 14-15). Slutligen kommer max-"rollen” ges till det tal som é&r
storst av alla tre. Resten &r inlasning och utskrift;
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v - o x
. Bestamning av max x4+

X @ localhost:56385/Max.html

e %« O@ :

Fran localhost:56385:

Mata in ett tal
G |

" Bestamning av max x o+
X @ localhost:56385/Maxhtml 2 % 0 ‘ H

Fran localhost:56385:

Mata in ett tredje tal

5| I |

'O Bestamning av max x 4+

X @ localhost:56385/Maxhtml 2 w 0 ‘. :

- .
Fran localhost:56385:

Mata in ett tal till

o ]

v - o x
@ x +
C  © Akiv| C/_Tafun/Progra. 1@ & O @ ¢
= Loopia Webmail M TAgmail Chas mio) Qlok

5 iir det storsta talet bland 3, 4 och 5.

Ladda om sidan (Ctrl-R) f&r att kéra om skriptet

For att hitta det minsta talet bland tre inmatade behdver man i if-satsernas villkor
(rad 11 & 14) bara byta ut jamforelseoperatorn > mot < . Sjélvklart borde man, for
att folja god programmeringsstil, dven byta ut variabelnamnet max mot min och

andra texten i utskriftssatsen.
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3.3 Tvavagsval: if-else-satsen

Tvévagsval &r ett val mellan tva alternativ. Valet gors med ett enda villkor. Ar vill-
koret sant, utfors en eller flera instruktioner som vi kallar for alternativ 1. Ar vill-
koret falskt, utfors — till skillnad fran if-satsen — en annan uppsattning instruktio-
ner som vi kallar for alternativ 2. S har kan tvavagsvalet beskrivas:

Pseudokod Flédesschema
oM villkor uppfyllt sant
alternativ 1 Alternativ 1
ANNARS
alternativ 2 falskt
Alternativ 2

Alternativ 1 och ‘
Alternativ 2 ar tva olika instruktioner. Y

Endast ett av de tva alternativen kommer att utforas, beroende pa villkorets san-
ningsvarde. Sanningsvérdena sant och falskt utesluter varandra — och darmed &ven
de bada alternativen. Darfor gar flodet i flodesschemat, som visas med pilarna,
efter alternativ 1 inte till eller fore utan efter alternativ 2. Det vore logiskt fel att
leda pilen till ett stalle fore alternativ 2.

| JavaScript kallas tvavagsvalet for if-else-sats och kodas pa féljande satt:

if (villkor)
{

sats(er)1
}
else
{

sats(er)2
}

Om if- eller else-blocket bestar endast av en sats kan klamrarna { och } utelam-
nas. Anta att bada block bestar bara av en sats, da forenklas formen:

if (villkor)
satsl
else
sats2

Féljande exempel behandlar if-else-satsen med endast en sats i resp. del:
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1 <!-- IfElse.html

2 Laser in ett heltal och avgor om det ar jamnt eller udda

3 Tvavagsval: if-else-satsen med EN sats i if-else-delen -->
4

5 <title>Tvavagsval</title>

6

7 <script>

8 no = parseInt(prompt('Mata in ett heltal')) // Inldsning
9

10 if (no % 2 == @)

11 document.writeln('<h2>Det inmatade talet ar jamnt.</h2>')
12 else

13 document.writeln('<h2>Det inmatade talet ar udda.</h2>")
14

15 </script>
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Kdrexempel av programmet IfElse med ett udda tal som inmatning ger:

C Tavagsial x (+ Vo= B @ Taigsal x 4+ vo= &8 =
| X @ localhost51578/IfElse.htm = w 0O e : C @ localhost51578/IfElse.htm e % 0 e H
|
Fran localhost:51578: ' @ looplatebmal M Thgral [ Qok @ ST W mlo) *
Mata In ett heltal Det inmatade talet éir udda.
| ! | Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet

Med ett jamnt tal som inmatning far vi:

r r
@ Tvivagsval x  + ¥ o = DX b maagel x 4+ v - o x
C O locahost51578/fElsehtml 12 % O @ X @ localhost51578/fElsehtml 1 % O @
<@ LoopiaWebmall P TAgmad ok e * = Frén localhast:51578
Det inmatade talet ir jimnt. Mata in it helia

Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

L — S

Det egentliga jobbet — ndmligen att avgdra mellan jamnt och udda — har gjorts med
hjalp av en operator som kallas fér modulooperatorn:
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Modulooperatorn %

Symbolen % har i JavaScript ingenting med procentrakning att gora utan star for
ett nytt réknesatt som kallas for modulo. Modulo &r en heltalsoperation. Man divi-
derar tva heltal, tar resten och ignorerar resultatet: 9 dividerat med 2 ger 4, rest 1.
Darfor: 9 modulo 2 ger 1. Med symboler: 9 % 2 = 1. Modulooperationen ignorerar
4 och tar resten 1. En anvandning av modulo &r: P.g.a. 9 % 2 = 1 &r 9 udda. Dére-
mot ar 8 % 2 = @, eftersom 8 dividerat med 2 ger resultatet 4 och resten @. Darfor ar
8 ett jamnt tal. Alla jamna tal ger rest @ vid heltalsdivision med 2. Alla udda tal ger
rest 1 vid heltalsdivision med 2. Modulo ger resten vid heltalsdivision. Man kan
uppfatta modulo &ven som en upprepad subtraktion: Man drar av 2 frdn 9 s& manga
ganger det bara gér och tar det som blir kvar. Fyra ganger gar det att ta bort 2 fran
9, kvar blir 1. Darfor ar 9 % 2 = 1. Generellt innebér att rékna modulo a att man
drar av alla multipler av a och behaller resten: 33 modulo 6 ger 3, darfor att man
far 3, nar man drar av 5 génger 6, dvs 3e, frdn 33.

Tillampningar av modulo
Det finns ménga tillampningar av modulooperatorn:

1. | progammet IfElse (rad 10) tilldmpas modulo i if-satsens villkor:
no % 2 == 0

for att avgora att talet no ar jamnt: Delar man no med 2 och resten ar @, s& ar no
jamnt delbart med 2 och darmed jamnt.

2. Enrolig och enkel anvandning av modulooperatorn &r féljande exempel:

Idag ar fredag och du vill tréffa din kompis om 11 dagar.
Vilken veckodag blir det?

Vi numrerar veckodagarna stigande fran 1 med borjan pd mandag, sa att fredag
blir den 5:e veckodagen. Man far svaret pa fragan ovan genom att rakna modu-
lo7:

(5 +11) %7 =2

Dvs veckodagen i fragan ar 2:a veckodagen, namligen tisdag. Med andra ord
man lagger till aktuell veckodag, antalet dagar och raknar modulo 7. | sjalva
verket handlar det om en omvandling av det decimala talsystemet med basen 10
och siffrorna @-9 — det system vi ar vana vid att rakna med — till veckodagarnas
system dvs till talsystemet med basen 7 som anvander sig av siffrorna e-6.

3. En annan tillampning av modulo ar omvandling mellan olika talsystem, t.ex.
mellan det decimala och binéra talsystemet. Generellt & modulo nyckelopera-
tionen vid omvandling mellan olika system.

4. | matematiken anvands modulo bl.a. for att bestdmma den stérsta gemensamma
delaren av tva heltal (Euklides algoritm).
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3.4 Flervagsval

Flervéagsval ar ett val mellan fler an tva alternativ. Strukturen och logiken kan be-
skrivas sa har:

Pseudokod Flodesschema
Alternativ 1 >
vAL] fall ur
fall 1: alternativ 1
fall 2: alternativ 2
Alternativ 2 >

nej

Annars: alternativ x

\—> Alternativ x >

\/
Alternativ 1, 2, ... innebdr olika instruktioner eller olika uppsattningar instruktio-
ner och Fall 1, 2, ... motsvarar olika villkor.

Observera att det logiska flodet — symboliserat med pilarna — gar efter varje fall till
ett alternativ, for att darefter Iamna hela flodesschemat. Dvs flodet gar efter varje
fall inte till nasta fall. | slutet, nar alla fall &r avklarade, behéver inget nytt villkor
formuleras, darfor att Alternativ x utfors nér Fall 1, Fall 2, ... inte foreligger.

Det finns olika satt att implementera flédesschemat ovan i kod. | praktiken har det
visat sig att foljande tva koncept ar mest effektiva och anvandbara i programmerin-
gen oavsett programmeringssprak:

e if-else-stegen
e switch-satsen

if-else-stegen

Lat oss titta pa foljande exempel av ett trevagsval som anvander den s.k. if-else-
stegen. Anvandaren ska gissa fram programmets hemliga tal 17. Man gissar inom
intervallet [1, 2@], far sedan hjalp om det gissade talet var mindre &n, storre an el-
ler lika med det hemliga talet. Just nu maste vi néja oss med en spelomgang, darfor
att vi inte lart oss an att koda loopar.
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Har kommer Gissa tal-spelet i en forsta version, som innehaller ett val mellan tre
alternativ, fall 1: det gissade talet ar lika med, fall 2: mindre &n, fall 3: storre an
programmets hemliga tal 17:

1 <!-- GissaTal.html

2 Later anvandaren gissa programmets hemliga tal secret

3 Trevagsval med en if-else stege -->

4 <title>GissaTal</title>

5 <meta charset="UTF-8"> <!-- For de svenska tecknen -->
6 <script>

7 secret = 17 // Programmets hemliga tal

8 // Inldsning av en gissning:

9 guess = parseInt(prompt('Gissa ett heltal mellan 1 och 20:'))
10

11 if (guess == secret)

12 document.writeln('<h2>Grattis, du har gissat ratt!</h2>")
13 else if (guess < secret) // Ger hjalp for nasta koérning:
14 document.writeln('<h2>Fel: ' + guess + ' < hemliga ' +

15 ' talet<br>Gissa hogre nasta gang.</h2> ')

16 else

17 document.writeln('<h2>Fel: ' + guess + ' > hemliga ' +

18 ' talet<br>Gissa lagre nasta gang.</h2> ')

19 </script>

20

21 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

De tre relevanta testen av programmet GissaTal med gissningar mindre &n, storre
an och lika med 17 ger:

x 4+

X @ Akiv| C/_Tafun/Programme.. 2 % O @ i | c G e s % 0@ : |
Arkiv | C/_Taifun/Progra. 18 :

™ Gissa al_1 x + - . 2 * ( @ GissaTal_1 & - 2 &

Gissa ett heltal mellan 1 och 20:

P4 den har sidan star det ‘ | «® Loopia Webmail ™M TAgm " Qlok »

l ‘ Fel: 12 < hemliga talet

Gissa hogre nista gang.
“ Avloryt ‘ Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
S
1 - 5
¢ Gissalal_1 x  + v B @ GissaTal x  + v - B X
X @ Akiv| C/_Taifur/Programme... 12 % O @ C O Akiv| C/_Taifun/Programme.. 12 % O @ i
» b Loopia Webmail M TAgmail Chas mic) Qlok »

Pa den har sidan star det

Gissa ett heltal mellan 1 och 20; | F(\l: 19 > hnmliga tale. |
Gissa liigre niista gang. |

19

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet
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hd - =] x v - (m] x

. GissaTal_1 x  + @ GissaTal 1 x  +
X @ Akiv| C/_Taifun/Programme... 12 % [ e : C @ Akiv| G/_Taifun/Progremme... ¥ % O e H
0 den hr sidan star det  Loopia Webmail M TAgmail e m(o) Qlok
Gissa ett heltal mellan 1 och 20. | Grattis, du har gissat ritt! |

| | Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet |

switch-satsen

Flervagsvalets flodesschema som visades pa sid 48 kan kodas pa olika satt. Ett satt
var if-else-stegen som demonstrerades i programmet GissaTal pa forra sidan.
Ett annat satt ar switch-satsen vars generella struktur kan beskrivas sa har:

switch (uttryck)
{

case konstantl :
sats(er)1
break

case konstant2 :
sats(er)2
break

default:
sats(er)x

Forsta raden ar switch-satsens huvud. Resten ar switch-satsens kropp som bestar
av ett block. All kod som skrivs mellan masvingarna { } kallas for block.

Med uttryck i huvudet menas ett aritmetiskt uttryck vars varde far bara vara av typ
tal eller tecken.. Nar switch-satsen exekveras, jamfors detta uttryck en i taget med
de konstanter som star efter case. Jamférelsen gors pa likhet och innebar féljande
nar man Oversatter alla case till if:

if (uttryck == konstantl)
if (uttryck == konstant2)

Sa blir villkoren som &r dolda i switch-satsen avsldjade: Man ser att de ar hard-
kodade med operatorn == och inte kan ersattas med andra jamforelseoperatorer.

Uttryckets och konstanternas varden jamfors med varandra enbart pa likhet. Om
likhet féreligger, kommer man in i switch-satsens kropp. Alla satser fr.o.m. case
utfors, tills break kommer eller kroppen slutar.
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Féljande programexempel demonstrerar switch-satsen: Vi l&ser in begynnelse-
bokstaven till en veckodag och det fullstdndiga veckodagsnamnet skrivs ut. |
switch-satsen valjs ett alternativ av sex. Tisdag och torsdag behandlas i ett fall.

WoONGOTUVA_,WNER

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

SHEE

letterl = prompt('Mata in begynnelsebokstaven

Switch.html
Demonstrerar flervdgsval med switch-satsen

Kompletterar veckodagen efter inmatning av forsta bokstaven
For t(isdag/torsdag) krdvs den 2:a bokstaven -->
<title>Switch-satsen</title>
<script>

'till en veckodag:"')

switch (letterl)

{

}

document.writeln('<h2>' + letterl +

case 's':
weekday = 'sondag'’
break

case 'm':
weekday = 'mandag'’
break

case 't':

letter2 = prompt('Mata in andra bokstaven:

if (letter2 == 'i')
weekday = 'tisdag’
else
weekday = 'torsdag’
break
case 'o':
weekday = 'onsdag'
break
case 'f':
weekday = 'fredag’
break
case '1':
weekday = 'lordag’
break
default:
weekday = 'ingen veckodag'’

ar forsta

+

")

+

'bokstaven till ' + weekday + '. </h2>")

38 </script>
39 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skript

Programmet utfor inte bara de satser som omedelbart foljer det case dér likheten
intr&ffar, utan alla satser som féljer, d&nda tills en break-sats kommer eller switch-
satsen avslutas. Har man en gang kommit in i switch-satsen via nagot case, stan-
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nar man i den utan att likhet mellan uttrycket och konstanten som finns i de efter-
foljande case-satserna testas. Om switch-satsen ska vélja endast ett enskilt varde
bland flera, borde varje case avslutas med break.

Har ett korresultat for inmatningen av t som forsta bokstav, dar en andra inmatning
p.g.a. konflikten tisdag/torsdag kravs. Testa gdrna alla andra alternativ ocksa:

) Switch-satsen x 4+ v - (= £ . Switch-satsen x  + v - = s
X @ localhost51235/Switchhtml 2 ¥ 0O e : X @ localhost51235/Switchhtml 12 ¥ O e H
! Fran localhost:51235: [ ' Fran localhost:51235:
Mata in begynnelsebokstaven till en veckodag Mata in andra bokstaven:
| i |
break-satsen @ swichsaen x [+ B
. o . C @ localhost51235/Switchhtml 1@ % O @
break &r bade ett reserverat ord i Java- | _ . ... .o
SCflpt och en sats i pr.grammet _swj'tc,h' t iir forsta bokstaven till tisdag.
break bryter programflddet, dvs i det har
" . Click Refresh (or Reload) to run the script again
fallet lamnar switch-satsen. Alla satser : :
mellan break och blockets avslutande

klammer } hoppas Over. Detta garanterar ett entydigt val mellan flera alternativ.
Anvandningen av break i switch-satsen dr, vad galler den formella syntaxen, fri-
villig dvs man begar inget syntaxfel om man utelamnar break. Men om det blir sa
som man ténkt sig ar en helt annan historia, dvs det kan bli logiskt fel. Uteldamnan-
det av break leder i alla fall att programflodet ”faller ned” till ndsta case, utan att
testa den nya case-satsens villkor. | vissa fall kan det dock finnas dven logiska skl
att uteldmna break, dar ett entydigt val mellan enstaka varden inte &r 6nskvart,
t.ex. nar valet star mellan olika intervall och man vill anvanda “tomma” case-sat-
sefr.

default pé rad 33 ar motsvarigheten till else. Om ingen likhet pétraffats i ndgon
case-sats, utfors istallet de satser som foljer efter default. P s& sitt har man
mojligheten att skriva kod som dokumenterar det just intrdffade. Ofta véljer man
att skriva ut ndgon form av felmeddelande. Anvéandningen av default-satsen ar
frivillig. Den kan utelamnas i switch-satsen, men rekommendationen &r att utnyt-
tja mojligheten till ett alternativ till alla case-satser. Aven anvandningen av break
som sista sats i default-blocket, &r frivillig. Den avslutande klammer } i switch-
satsen ersatter break, vilket vi har unyttjat i programmet switch.
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3.5 Efter-testad repetition: do-satsen

Datorn har nagra egenskaper som ar helt dverlagsna motsvarande egenskaper hos
manniskan: snabbheten, noggrannheten och férmagan att effektivt lagra och hante-
ra stora dataméangder samt férmagan att inte bli trott. Datorn kan upprepa en sak
miljardtals ganger utan att tappa i noggrannhet. Denna formaga utnyttjas i stor
skala av alla mdjliga datorprogram. Och déarfor har man en speciell kontrollstruk-
tur i algoritmer som beskriver den: repetitionen *, &ven kallad loop. "Att lita da-
torn gora jobbet” innebir som regel att datorn utfor en repetition. Beroende pa hur
repetitionen, speciellt hur avslutningsvillkoret, kort kallat villkoret, formuleras och
var det placeras i loopen skiljer man mellan tre typer av repetition:

o Efter-testad repetition
e FOr-testad repetition
e Bestamd repetition

Efter-testad repetition

Det &r en loop (upprepningsslinga) dér avslutningsvillkoret testas efter slingans in-
struktioner dvs efter det som egentligen ska upprepas. Sa har kan den formuleras i
pseudokod och som flédesschema:

Pseudokod Fl6desschema

l

REPETERA Instruktion(er)
instruktion(er)
SA LANGE villkor uppfyllt Loop

sant

falskt

I JavaScript inleds den efter-testade repetitionen med det reserverade ordet do:
do
{
sats(er)
} while (villkor)

do-satsen ar en loop dar villkoret testas efter loopens instruktioner, darfor efter-
testad. Forsta raden ar do-satsens huvud. Resten &r do-satsens kropp som omsluts
av masvingar { }. Dessa kan utelamnas nar kroppen bestér endast av en sats.

“ I négra bocker kallas repetitionen aven for iteration. Vi undviker denna term eftersom den
anvands som fackterm i andra sammanhang, t.ex. i numerisk analys.
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For att motivera nédvandigheten av loopar tar vi hédr upp féljande kénd algoritm
som ett exempel pa hur do-satsen kan komma till anvandning nar man implemente-
rar (skriver koden for) algoritmen:

Collatz algoritmen

Lothar Collatz (1910-1990) var professor for tillampad matematik vid Hamburgs
Universitet pa 60-talet. Som ung student stallde han upp foljande uppgift:

Ténk dig ett positivt heltal (startvérde).

Ar talet udda multiplicera det med 3 och addera 1.
Atr talet jamnt dividera det med 2.

Gor samma sak med resultatet. Fortsatt tills du fatt 1.

Det visar sig att talféljderna i denna algoritm, aven kénd som Collatz-férmodan all-
tid slutar med 1 oavsett startvarde. Formodan heter det eftersom pastaendet &r ma-
tematiskt hittills obevisat. S har kan flodesschemat for denna algoritm se ut:

| Ta ett pos. heltal

Flodesschema

< Loop
4

Heltal
udda?

Heltal / 2

Heltal * 3+ 1

nej
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Flédesschemat visualiserar algoritmens logiska struktur som &r grundlaggande for
en korrekt implementering. Men for att slutligen koda kan det vara fordelaktigt att
formulera algoritmen &ven som pseudokod som ligger ndrmare programkoden &n
flédesschemat.

Pseudokoden till Collatz algoritmen *

Las in ett positivt heltal
REPETERA
OM talet ar udda
multiplicera med 3, addera 1
ANNARS
dividera talet med 2
Skriv ut talet
SA LANGE talet # 1

Som man ser har vi redan anpassat pseudokoden till programmering, t.ex. med for-
muleringar som L&s in. .., REPETERA och Skriv ut.... | féljande program imple-
menteras Collatz algoritmen i JavaScript. FOr REPETERA valjer vi do-satsen:

1 <!-- Collatz.html

2 Laser in ett pos. heltal, tar det ganger 3 och adderar 1,
3 om det ar udda. Delar det med 2 om talet ar jamnt.

4 Upprepar samma sak med resultatet, tills det blir 1.

5 Anvander do-sats for repetitionen -->

6 <title>Loop med do-satsen</title>

7 <script>

8 no = parseInt(prompt('Mata in ett pos.heltal')) // Startvarde
9 document.write('<h2>' + no + "</h2>")

10 do // do loop bérjar

11 {

12 if (no % 2 == 1) // Om no dr udda

13 no=3%*no+1

14 else

15 no = no / 2

16 document.write('<h2>" + no + '</h2>")

17 } while (no != 1) // do loop slutar

18 </script>

19

20 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

* Man kan testa Collatz algoritmen i appen Mattekollen dér den &r kodad i Python. Ladda
ned appen eller kér den som Wehbapp: app.mattekollen.se = En mobil pythonmiljé. EI-
ler kor den direkt som webbapp: beta.mattekollen.se/#/app/coding. Prova koden med olika
startvarden for att kolla om algoritmens talfoljder alltid slutar med 1.
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http://beta.mattekollen.se/#/app/coding

do-satsen ar framhavt med vit bak-
grund. Talféljden som produceras har,
kommer att alltid avslutas med 1, vil-
ket ar ett rent empiriskt péstaende,
som dock varken har motbevisats hit-
tills eller bevisats teoretiskt. Att den
avslutas med 1 ar oberoende av start-
vardet. Har har vi ett korresultat med
startvardet 13:

do-satsens arbetssétt, dvs repetitionen
skiljer sig grundldggande fran kon-
trollstrukturen selektion (val) som vi
larde kénna tidigare. Medan en selek-
tions alltid gar framat, efter den har
avgjort valet p.g.a. det styrande vill-
koret, atervander en repetition alltid
till kontrollstrukturens bérjan, dvs gar
tillbaka och utfor koden som star i
kroppen en gang till, d&ven detta p.g.a.

v

@ Loop med while x 4+
C @ localhost:53685/Collatzhtml |2

@b Loopia Webmail M TAgmail

|16

‘8
4
2

1

Ladda om sidan (Ctr]-R) for att kora om skriptet.

- (m] X

« 0@ :

Qlok

sitt avslutningsvillkor. Tydligast ser man detta i flodesschemat pa sid 54 dér pro-
gramflodet (pilen) gar fran avslutningsvillkoret tillbaka, for att utféra det hela en

gang till.
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3.6 For-testad repetition: while-satsen

while-satsen dr en upprepningsslinga dar avslutningsvillkoret testas fore slingans
instruktioner dvs innan det som ska upprepas. Enda skillnaden gentemot den efter-
testade repetitionen med do-satsen ar ordningen mellan villkor och instruktioner.
Denna ordning blir nu omvand:

Pseudokod och ritas som Flédesschema
Loop
SA LANGE villkor uppfyllt _‘
instruktion(er) sant

Instruktion(er)

I JavaScript inleds den for-testade repetitionen med det reserverade ordet while
och skrivs generellt pa foljande sétt:
while (villkor)

{
}

Forsta raden ar while-satsens huvud. Resten &r while-satsens kropp som omsluts
av masvingar { }. Om kroppen bestar endast av en sats kan masvingarna utelam-
nas. Har foljer ett exempel med tva satser i kroppen och darfér med masvingar:

sats(er) ;

1 <!-- Sum_while.html

2 Beraknar och skriver ut summan 1 + 2 + ... + 100

3 For-testad repetition: while-satsen -->

4 <title>Summering med while</title>

5 <script>

6 sum = @

7 term = 1

8 while (term <= 100) // while loop boérjar

9 {

10 sum = sum + term

11 term++ // term okar med 1

12 } // while loop slutar

13 document.write('<h2>Summan 1 + 2 + ... + ' + (term - 1) +
14 ar '+ sum + '.</h2>")

15 </script>
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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Hela while-loopen &r fram- v — @

havt med vit bakgrund i pro- @ srmeremee
grammet Sum_while. | C  ® localhost:56200/Sum while... & ¥ O e :
@) Loopia Webmail M TAgmail Chas m(o) Qlok »

Har ett korexempel: Summan 1+ 2 + ... + 100 ir 5050,

DEt ar enkelt att andra SIUt' Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.

termen 1ee till lagre eller

hogre. Annu béttre vore det —
forstas att 1ata sluttermen vara en variabel som lases in, s& att man kan berdkna
vilka summor som helst, se évn 3.13 (sid 74).

Raden 11 innehaller koden term++ sm betyder amma sak som term = term + 1, dvs
6kning av variabeln term:s varde med 1. Koden ++ kallas for 6kningsoperatorn och
kan séattas fore eller efter ett variabelnamn. Att vi i utskriftssatsen pa rad 13 anvant
uttrycket term - 1, for att skriva ut sluttermen 1ee, beror pa att variabeln term har
vardet 101 nar koden har lamnat while-loopen pa rad 12. Det &r just darfor att 101
inte langre ar <= 1@ stoppas loopen. Darfor maste vi, for att skriva ut 10e, skicka
uttrycket term - 1 till utskrift.

while-satsen dr den enklaste varianten av loop i JavaScript. Vi vill anvénda den for
att illustrera en foreteelse som man brukar raka ut for nar man jobbar med loopar:

Evighetsloop

I programmet Sum_while &r while-satsens avsutningsvillkor term <= 100. Om
detta villkor vore sant fran bérjan och forblev sant hela tiden, skulle satserna pa
raderna 1e-11 att utforas i all evighet, vilket kallas for evighetsloop.

For att undvika en evighetsloop, maste villkoret och satserna formuleras pa ett satt
att villkorets sanningsvarde andras i loopens kropp. Villkoret méste bli falskt efter
nagra varv. | programmet Sum_while har vi astadkommit detta genom att ha
term++ pa rad 11. Samtidigt ar villkoret formulerat som term <= 100. Dvs, har
man med en ldmplig initiering av term kommit in i while-loopen, kommer term
att oka med 1 i varje varv, sa att den nagon gang blir > 1ee. Da stoppas loopen.
Glémmer man 6kningen ++ och initierar man term med ett varde mindre &n 1ee
blir while-loopen en evighetsloop.

Omvant: Ar while-villkoret falskt fran bérjan, gérs ingenting. Initieras term till ett
varde storre an 1@e, blir villkoret falskt fran borjan och man kommer aldrig in i
kroppen (“aldrigslinga”). Programflodet fortsatter vid forsta satsen efter while-
loopen.
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3.7 Raknar-styrd repetition

Som exempel for repetitioner valjer vi while-satsen. Programmet Average kombi-
nerar summeringen av termer (programmet Sum_while, sid 57) med inldsning av
data. Man beraknar genomsnittet (medelvardet) av elevernas poéng i en klass:

O Fie Eot View Gt Project Buld Debug Test Ambze Tooks Eensions Window Help A Search - Solutiont o - o

©-9 §-5BE 9 Q- banc - [ B i% | B R : & R
P
1 ¢<!-- Average.html --> v
2 <titlerKlassens genomsnittspodng</title>
3 <script>
4 var total, counter, grade, gradeNo, average;
5 total = ©;
6 counter = 1;
7 while (counter <= 10)
8 {
9 grade = prompt("Mata in 1@ poing mellan @ och 1@0:");
10 gradeNo = parseInt(grade); // Explicit typkonvertering i
11 total += gradeNo; // fran strang till tal
12 counter++;
13 }
14 average = total / 18;
15 document.writeln('<h1>Klassens genomsnittspodng ar '
16 + average + '</h1>");
17 </script>
18 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

150% - ® Noissues found . b

Samtidigt introduceras dubbeloperatorerna += och ++ i JavaScript som vi kénner
till fran C++. De gor forstds samma sak har som dar: += adderar forst sina operan-
der och tilldelar sedan resultatet till operanden till vanster. Dubbeloperatorn ++
okar sin operand med 1. Det som man maste se upp med hdr, ar att de involverade
variablerna total och counter maste initieras innan de uppdateras pa raderna 11
och 12. Initieringen som sker pa raderna 5 och 6, ar nédvandig, eftersom deras
gamla varden anvéands innan de uppdateras.

Ett korexempel efter 10 inmatningar 100, 88, 93, 55, 68, 77, 83, 95, 73 och 62 ger:

v 6 Klassens genomsnitispoéng X + _ (m] X
C @ localhost:56271/average.html * e
@) Webmail [N TAgma D m(ol D Mattekollen D s I—:' Programmering »

Klassens genomsnittspoiing ir 79.4

Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om skriptet.
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Rutan ovan &r den sista efter 10 inmatningsdialoger som genereras av JavaScript-
funktionen prompt () pa rad 9:

v (e Klassens genamsnittspodng X + = (]} X

X @® localhost:56947/Average.html ¥ e

Fran localhost:56947:

Mata in 10 poéing mellan 0 och 100:

c )

Vi vet fran tidigare att prompt () returnerar en strang som vi pa rad 10 omvandlar
till tal med en annan JavaScript-funktion, ndmligen parseInt(). Tekniken kallas
for explicit typkonvertering, dvs sjalvgjord omvandling av datatypen, till skillnad
fran automatisk typkonvertering som JavaScript utfor p.g.a. vissa regler som ar in-
byggda i spraket. Har ar den explicita varianten nodvandig.

En annan nyhet i programmet Average pa forra sidan &r att vi for forsta gangen de-
klarerar vara variabler med var pa rad 4, vilket inte ar obligatoriskt i JavaScript.
Vi kommer att fortsatta med det, nar vara program blir langre och behdver struk-
tureras mer. Strukturering &r redan avgorande i detta programexempel, speciellt
vad galler fragan, vilka delar av koden maste sta fore, vilka i och vilka efter loo-
pen:

Observera att bade inlasningen och summeringen av data, inkl. typkonverteringen
gors i while-loopen, mellan allt annat stdr utanfor den, speciellt berakningen av
genomsnittspoangen (medelvardet) som stér efter loopen pa rad 14.

En speciell roll spelar variabeln counter som tar reda pa antal varv. Den initieras
fore och uppdateras i loopen, for att anvandas i avslutningsvillkoret och férhindra
evighetsloop. Det ar countern och antalet 10 som vi har fastskrivit i koden som
styr while-loopen och darmed antalet inmatningar. Man talar om réknar-styrd re-
petition.

Analys av examinationsresultat

Ett annat exempel pé raknar-styrd repetition ar programexemplet Analysis pa
nasta sida. Har forsoker man att fa en sammanfattning eller analys av 10 elevers re-
sultat i ett prov. Beroende pé analysen som baseras pa en policy skrivs ut vissa
slutsatser.
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<!-- Analysis.html
Raknar-styrd repetition -->
<title>Analys av examinationsresultat</title>
<script>
var G = @, IG = @, counter = 1, result;
while (counter <= 10)

{
result = prompt(‘Mata in resultat (1=G, 2=IG)');
if (result == '1")
Gt++; |
else I
IG++; L ]
counter++; // Loopens riknare (antal elever)
}

document.writeln('<h2>Examinationsresultat</h2>"

'<h2>G: " + G + '"<br>IG: " + IG + '</h2>");

if (G > 8)
I document.writeln('<h2>Bra resultat!</h2>");
else if (IG <= 5)
document.writeln('<h2>Resultat OK!</h2>");
</script>
Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

P e

+

® No issues found < b m22 Ch:s0 SPC  CRIF

En kdrning med 10 inmatningar 1,2,1,1,1,1, 1,1, 1 och 1 ger:

v @ nalys av examinationsresulat x + = (m] X
C @ localhost:60272/Analysis.html hxg ‘
) weormsi M Tagmal [ me [ Mattekolen [ o+ [ Programmenng »

Examinationsresultat

G:9
1G: 1

Bra resultat!

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kora om skriptet.
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Medan en annan kdrning med inmatningarna 1, 2, 1, 2, 2, 1, 2, 2, 1 och 1 resulterar i:

v @ Analys av examinationsresultat X + —_ (m] X
] @® localhost:60272/Analysis.html & e
@) Webma M womat [ mio [ Matewollen [ o+ [ programmering »

Examinationsresultat

G:5
1G: 5

Resultat OK!

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

En dvning i réknar-styrd repetition vore att byta ut loopens rédknare counter i pro-
grammet Analysis med summan G + IG av alla podng, for att spara en variabel
och forkorta koden. Ev. blir det nédvéndigt att &ven justera while-loopens av-
slutningsvillkor. Denna uppgift ar 6verlaten till dvn 3.15 (sid 74).
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3.8 Sentinel-styrd repetition

Programmet Average (sid 59) har en stor nackdel: Antalet inmatningar ar statiskt.
while-loopens antal varv ar hardkodat. Bara klasser med 10 elever kan anvéanda
programmet. Sjélvklart ar det 6nskvart att anvandaren ska kunna bestdmma antalet
inmatningar, inte vi som kodar. Programmet borde vara anvéndbart for alla mojli-
ga storlekar pa klasser.

Nu vill vi generalisera programmet Average genom att Iata antalet inmatningar va-
ra fritt véljbart. Programmet Average2 som féljer, dr ett exempel pé en losning av
detta problem. Det som skiljer dessa tva program &r i huvudsak loopens avslut-
ningsvillkor, dvs sattet att styra repetitionen. Average:s while-loop styrs av en
rdknare — variabeln counter — som successivt uppdateras. Repetitionen ar raknar-
styrd. Average2:s repetition daremot styrs av ett speciellt varde som kallas for
Sentinel (vaktpost) som &r nyckeln till att avsluta programmet. Man pratar om
Sentinel-styrd repetition. Detta virde som bestams i koden, far inte finnas bland
programmets “legitima” data. Vad vi menar med det kommer vi snart att se.

OQ file Edt Vew Gt Pojet Buld Debug Test Anayze lools Extensions P Semch - solutiont ® - o x
® - B-=sB8 9- P Attach.. ~ Wi o2 R R e B
[Aversgezimt o x| .
1 <!-- Average2.html ol
2 Godtyckligt antal inmatningar
3 Avslutas med -1 (Sentinel) -->
4 <title>Sentinel-styrd repetition</title>
5 <script>
6 var total, counter, grade, gradeNo, average;
7 total = ©;
8 counter = 0;
9 grade = prompt('Mata in podng, -1 (Sentinel) for att avsluta:');
10 gradeNo = parselnt(grade);
11 while (gradeNo != -1) // -1 = Programmets Sentinel (vaktpost)
12 { -
13 total += gradeNo;
14 counter++;
15 grade = prompt(‘'Mata in podng, -1 (Sentinel) for att avsluta:');
16 gradeNo = parseInt(grade);
17 }
18 if (counter != 0)
19 {
20 average = total / counter;
21: document.writeln('<h2>Klassens genomsnittspoang ar ' + average +
22 '</h2>");
23 }
24 else
25 document.writeln('<h1>Inga podng matades in.</h1>");
26 </script>
27 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
|1 © No issues found . » n22 Ch68 SPC CRUF

Som man ser har vi valt vardet -1 som Sentinel. -1 kan inte vara en elevpoéng.
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Matar vi t.ex. in: 97, 88, 72 och slutligen -1 far vi foljande utskrift:

v e Sentinel-styrd repetition x =+ — (] x
Cc @ localhost:57219/Average2.html b g e
@) Webmai M TAgmai 0O e 09 matewol 4 o [ Programmening »

Klassens genomsnittspoing dr 85.66666666666667

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Inmatningen av -1 avslutar kdrningen darfor att programmets Sentinel har valts till
-1 péa rad 11. Decimaltalet ar resultatet av divisionen pé rad 20.

Matar vi in daremot -1 fran borjan blir det foljande utskrift:

v e Sentinel-styrd repetition X 4L — o X
c @ localhost:57219/Average2.htm hx g e
@) webmal W] TAgma 3 e 03 Mattekolle 0O < 3 Frosomme »

Inga poiing matades in.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Anledningen &r att vi p.g.a. gradeNo = -1 aldrig kommer in i while-loopen och
p.g.a. counter = @ hamnar i else-delen av if-else-satsen pd rad 25.

Logiken bygger pa programmets struktur: en while-loop foljd av en if-else-sats.
Dessutom nodvandigheten att ha inlasningen av data tva ganger i programmet, en
gang fore (rad 9) och en gang i while-loopen (rad 15). Fore loopen, for att kunna
bilda loopens avslutningsvillkor. I loopen, for att kunna mata in data flera ganger.
Och faktiskt géller aven det omvénda: Programmets struktur &r vald for att just im-
plementera den énskade logiken.

Nodvandigheten av tva inlasningar kan anses som en nackdel av programmet. Fra-
gan ar: kan man hitta en alternativ struktur som mojliggér endast ett inldasningstill-
féalle, t.ex. genom att byta till en annan loop-typ? Fragan ar foremal for en 6vning,
se dvn 3.16 (sid 74).
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3.9 HTML-element i loopar

For att forstd hur HTML-element fungerar i loopar vill vi bérja med att titta pa
HTML-element utan loopar och sedan fortsétta att satta dem i loopar. Vi tar som
exempel p-elementet dar p star for paragraf dvs stycke. Men vad &r ett element i
HTML? Det blir en liten repetition i HTMLs grunder fran Webbutveckling 1:

HTMLs taggar, innehall, element och attribut

En tagg i HTML inleds med < och avslutas med > . Taggar anvands i regel parvis:
en starttagg markerar borjan och en starttagg markerar slutet. EX.:

<p>Valkommen till HTML!</p>
Raden ovan har tva taggar: starttaggen <p> och sluttaggen </p>.

Det som star mellan start- och sluttagg, texten valkommen till HTML!, Kallas for
innehall, narmare bestamt innehall till p-elementet.

p-elementet skapar ett nytt stycke (paragraf) i textflodet som inkluderar radbyte
efterdt. Innehallet skrivs ut i paragrafen.

Generellt har ett element i HTML f6ljande ingredienser:

[ Starttagg + innehdll + sluttagg = Element ]

Ett annat exempel pa ett p-element som &r lite mer invecklat ar:
<p style="font-size: 4ex">HTML font size 4ex</p>

Innehallet i det har p-elementet som skrivs ut, ar texten HTML font size 4ex, ef-
tersom det &r den som star mellan start- och sluttagg. Men starttaggen har fatt ett
nytt utseende: den har utvidgats och fatt ett s.k. attribut. Attributets namn ar style
och attributets varde ar "font-size: 4ex". Vardet maste anges som strang dvs
inom citationstecken. | exemplet bestdmmer style-attributets vérde att texten som
skrivs ut, ska ha HTML-typsnittet 4ex. Béde attributets namn och vérde ar del av p-
elementet, koden som stér inom taggarna, medan innehallet ar texten som ska skri-
vas ut och star utanfor taggarna.

Vilka typsnitt som finns i HTML och hur de ser ut, ska vi snart titta pa.

| scriptet FontSizeTest pa nasta sidan skriver vi ut alla 7 typsnitt utan loop. Sedan
ska vi gé Gver att skriva om koden till en while-loop.
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O fle Edit View Gt Project Buld Debug Test Anslyze Tools Extensions Window Help | 2 Search~  Solutiont ® - o
B-=£806 B oatch. - 0 BB EIL % A =
1 <!-- FontSizeTest.html -->
<title>HTMLs typstorlekar utan loop</title>
<script>
document.writeln(
'<p style="font-size: 1lex">HTML font size lex</p>'
'<p style="font-size: 2ex">HTML font size 2ex</p>’
'<p style="font-size: 3ex">HTML font size 3ex</p>'
'<p style="font-size: 4ex">HTML font size 4ex</p>’
'<p style="font-size: 5ex">HTML font size Sex</p>'
10 '<p style="font-size: 6ex">HTML font size 6ex</p>'
11 '<p style="font-size: 7ex">HTML font size 7ex</p>');
12 </script>

4

[ 4]e

O oo NOUV W

+ o+ o+ o+ o+ o+

1 P Im1 Ch1  SPC CRIF

Har har vi tagit over p-elementets syntax som forklarades pa forra sidan. Koden
skriker efter att skrivas om till en loop, vilket vi tar upp pa nasta sida. En korning
av scriptet FontSizeTest visar HTMLS 7 typstorlekar:

|
‘ v @ HIMLs typstorickar X + — () X ]

C @ localhost62440/WhileCounterhtml Y @

HTML font size lex

HTML font size 2ex

HTML font size 3ex

HTML font size 4ex

HTML font size 5ex

HTML font size 6ex

HTML font size 7ex
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| scriptet whileCounter har vi effektiviserat koden med en while-loop som stréc-
ker sig Over raderna 5-10. Loopen styrs av rdknaren counter.

00 file fdit View Gt Project Build Debug Test Apalyze Jools Estensions Window Help | 2 Search~  Solutiont ® - o x
[ B-2B8E8 9 - P Attach... * B E Y | R = &
-o
1 <!-- WhileCounter.html --> w
2 <title>HTMLs typstorlekar med while-loop</title>
3 <script>
4 counter = 1;
5 while (counter <= 7) |
6 { // p-element i raknar-styrd loop
7 document.writeln('<p style="font-size: ' + counter +
8 I 'ex">HTML font size ' + counter + 'ex</p>');
9 counter++;

10
11 </script>

150% - @ Noissues found 1 P imil Ch:10 SPC  CRLF

@ Select Repository = [

Den svéraste delen av koden utgors av raderna 7-8, i document.writeln-parente-
sen. Problemet bestér av att vi maste baka in typsnittens storlekar 1-7 som repre-
senteras av raknaren counter, i den text som p-elementets innehall ska skriva ut.
For att gora det maste vi konkatenera varaiabeln counter med strangkonstanter.

Men det dyker upp en konflikt mellan JavaScript-funktionen document.writeln:s
sétt att markera strangar (bade med citationstecken och apostrofer) och HTML-attri-
bute style:s varde som maste omgardas med citationstecken.

Apostrof vs. citationstecken

Vi tar raderna 7-8 fran scriptet whileCounter (ovan) och skriver parameterlistan
av document.writeln(), pa en rad, for att analysera den:

'<p style="font-size: ' + counter + 'ex">HTML font size ' + counter + 'ex</p>'

Det &r ett p-element, och det som &r framhavt med gréa bakgrund, &r elementets in-
nehéll som kommer att skrivas ut. Vardet till attributet style ar skrivet inom
citationstecken, medan andra strangar har markerats med apostrofer. Detta for att
astadkomma korrekt parning. Nagra strangar ar néstlade i andra. Dessutom Gver-
lappar vissa strangmarkeringar med apostrofer andra strangmarkeringar med cita-
tionstecken. Overlappning férekommer &ven i bérjan och slutet med p-elementets
start- och sluttagg. Alla + tecken betyder konkatenering mellan variabeln counter
och strangkonstanter.

Vid den hér konstruktionen har vi dragit nytta av att vi i JavaScript har mojlighe-
ten att markera strangar bade med citationstecken och apostrofer. Hade det funnits
endast ett tecken for strangmarkering, hade vi varit tvungna att anvanda escapese-
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kvensen \" som alternativ. Testa gérna att ersétta alla apostrofer med citationstec-
ken och de tva citationstecknen kring attributets varde med \". Vi har gjort sa i
nésta script. Escapesekvenser har i JavaScript samma betydelse som i C++. Om de
fungerar i alla sammanhang beror ofta pa samspelet mellan JavaScript och HTML.

Korresultatet av scriptet WhileCounter ar identisk med FontSizeTests resultat pa
forforra sidan.
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3.10 Bestamd repetition: for-satsen

For att snabbt visa for-satsens arbetssétt vill vi bdrja med en ren 6versattning av
scriptet whileCounter (forra sid) till en for-variant:

roﬂ file Edit View Gt Project Build Debug Test Apahze Jooks Extensions Window Help O Seach*  Solutionl @ - o X
C #-=88 9 - B oatach. - (BB Bl Y At 5% R - e R
tr ] -3
1 <!-- ForCounter.html 2
2 /" som escapesekvens -->
3 <title>HTMLs typstorlekar med for-loop</title>
4 <script>
5 for (counter = 1; counter <= 7; counter++)
6 document.writeln("<p style=\"font-size: " + counter +
7 "ex\">HTML font size " + counter + "ex</p>");
8 </script>
9

150% ssues found ‘ b In7 Cm16  SPC  CRIF

i Select Repository ~ [

for-satsen har endast en sats i sin kropp, raderna 6-7. huvudet pa rad 5 bestar efter
det reserverade ordet for av: Initieringen counter = 1, uppdateringen counter++
och avslutningsvillkoret counter <= 7 som aven fanns i huvudet pd while-loopen i
scriptet whileCounter. Dessa tre dr ingredienser i alla for-satser.

Eftersom parentesen i for-satsens huvud (rad 5) nu bestar av de tre ingredienserna
initiering, villkor och uppdatering, maste dessa delar skiljas fran varandra med se-
mikolon ; som i JavaScript ar skiljetecknet mellan satser. Att vi kan uteldmna det i
vara andra program beror pa att vi skriver vara satser pa separata rader. Radsluts-
tecknet kan ersatta semikolonet. Men i for-satsens huvud &r det inte mojligt att
bryta rad. Darfor maste vi sétta ;

Raderna 6-7 borde vara identiska med while-satsens rader rader 7-8 i scriptet
WhileCounter. Men vi har valt — som det diskuterades pa forra sidan — att endast
anvanda citationstecknet for strangar och skilja de olika funktionaliteterna med
escapesekvensen \", sa att den motsvarande koden i scriptet ForCounter blir:

"<p style=\"font-size: " + counter + "ex\">HTML font size " + counter + "ex</p>"

Nu r attributet styles varde omgardat av escapesekvensen \" (som ger citations-
tecknet) for att para ihop attributvdrdet som en strang. De andra strangarna kodas
med vanliga citationstecken. Nédvandigheten att anvénda escapesekvenserna mo-
tiveras av att para ihop de rétta strangmarkeringarna, eftersom det forekommer ba-
de dverlappning och néstling av strangmarkeringarna. Alternativt skulle man kun-
na skriva allt endast med apostrofer och anvénda escapesekvensen \' (som ger
apostrof) for styles vérde. Testa gdrna dven detta alternativ.

Scriptet ForCounter producerar samma utskrift som pé sid 66.
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Summering med for

Féljande script sum_For som &r en ren dversattning av scriptet Sum_while (sid 57)
till en for-variant. Bada summerar alla heltal fran 1 till 1@ och skriver ut sum-
man.

<!-- Sum_for.html) -->
<title>Summering med for</title>
<script>
sum = @
for (term = 1; term <= 100; term++) // for-loop
sum = sum + term
document.write('<h2>Summan 1 + 2 + ... + 100 ar
+ sum + '.</h2>")

+

VWoONGOUTA, WNER

</script>
10 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att koéra om skriptet.

r
o v @ summering med for X o+ _ o X
for-loopen pa raderna 5-6

forenar bade initierigen och C @ localhost:50632/Sum_for.html w a
uppdateringen av réknaren
term samt avslutningsvill-
koret i sitt huvud, sd att ko- | Summan 1 + 2 + ... + 100 iir 5050.
den, j&mfoért med Sum_whi-
le (sid 57), blir kortare. For-
delen &r effektiviteten, me-
dan nackdelen &r lasligheten. S& har ser det ut nar vi Kor scriptet.

P weomal  Mf Tromal [ [ Mattekol 3 «+ [ Froaammeing »

| Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kira om skriptet.

Mer om for-satsens generella struktur samt flodesplan och pseudokod féljer.

for-satsens struktur

for-satsens struktur skiljer sig fran de hittills behandlade repetitionerna do och
while. Hos dessa styr endast villkoret antalet repetitioner och man kan fé reda pé
antalet repetitioner endast i efterhand, dvs efter att ha kort programmet. for-satsen
kallas for den bestdmda repetitionen darfor att programmeraren redan vid kodnin-
gen bestdmmer antalet repetitioner. for-satsen anvénds helst som en loop vars
antal repetitioner &r ként i forvdg. Det kan vara anvandbart i de fall dar man vet
hur manga ganger en sak ska upprepas. Visserligen finns dven i den bestamda
repetitionen ett villkor som testas i varje varv, men det finns &ven en inbyggd
mojlighet att styra villkoret och déarmed antalet repetitioner med hjélp av en
réknare, dven kallad styrvariabel.
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Flodeschemat

¢

Initiera raknaren

~ Loop

sant

Villkor

Instruktion(er) = Uppdatera réknaren

Flodesschemat askadliggor den logiska strukturen av for-satsen, medan pseudo-
koden ligger ndrmare programkoden.

Pseudokoden

Initiera réknaren

SA LANGE villkor &r uppfyllt
utfor instruktion(er)
uppdatera raknaren

Nyckelordet SA LANGE i denna pseudokod visar att den bestamda repetitionen alltid
kan Overséttas till en while-sats om man sjélv tar hand om réknaren. Precis som i
while-satsen har man i princip friheten att formulera villkoret hur som helst. Men
eftersom réknaren &r inbyggd i strukture, kan man i villkoret jamfora réknaren
med slutvardet, t.ex. sd har: “réknare cir mindre din eller lika med slutvarde .

Programkoden
for-satsen inleds med det reserverade ordet for och skrivs generellt s har:

O OQ—0O

for (initiering; villkor; uppdatering)
sats(er);@

De rédmarkerade ringarna och pilarna samt numreringen ska visa i vilken ordning
de respektive delarna utférs. Denna ordning ar ndmligen inte identisk med kodbi-
tarnas ordning. Pilarna markerar loopens forlopp. Initieringen gors endast en gang
och ingar €] i loopen.

Forsta raden &r for-satsens huvud. Resten &r for-satsens kropp som omsluts av
klamrarna { och }. Om kroppen endast bestér av en sats kan klamrarna utelamnas.
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Raknaren satts fore repetitionen till ett dnskat startvérde, for det mesta nagot hel-
tal, ofta 1. Detta kallas initiering av raknaren dvs den allra férsta tilldelningen av
ett varde till raknaren. Sedan testas ett villkor dar man brukar lagga in ett énskat
slutvarde pa raknaren. Darmed &r antalet repetitionerna fastlagt, t.ex. till slutvérde
minus startvarde om réknaren 6kats med 1. Om villkoret &r uppfylit, t.ex. om rak-
naren & mindre &n slutvardet, utfors ett antal instruktioner. Sedan gors en uppda-
tering av raknaren, oftast en 6kning med 1, men det ar dven majligt att rdkna nedat
eller vélja ett annat steg an 1. Allt detta hander i varje varv.

Kontroll via raknaren

for-satsens effektiva kod tillater oss att modifiera vara script och andra resp. vida-
reutveckla dem pa ett enkelt satt. Ett utmarkt verktyg for sddana modifieringar ar
for-satsens raknare. Om vi t.ex. vill andra lite i scriptet Sum_for (sid 70) s& att pro-
grammet summerar endast de jamna heltalen, rdcker det med féljande manipulation
av raknaren (och lite mer) for att astadkomma denna summering:

0 Fle Edit View Git Project Buld Debug Test Analyze Tools Extensions Window  Help P Search - solutiont 0 - o X
B-EB8 B Attach.. * BR. * W 578 A : = &
=T .
1 <!-- SumEven.html --> o
2 <title>Summan av de j3mna heltalen fran 2 to 10e</title>
3 <script>
4 sum = @; |
5 for (term = 2; term <= 1€0; term += 2)
6 sum += term;
7 document.writeln('<h2>Summan 2 + 4 + 6 + ... + 100 ar ' +
8 + sum + '.</h2>")
9 </script>

=
®

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

150% - @ Moissues found ‘ b ln5 Chidl  SPC  CRIF

Vi behdver alltsd bara lata
loopens raknare termtatvd |
steg i taget, for att involve-
ra endast de jamna talen i
summeringen, vilket vi gor | = s Mo D30 [ e [ 03 e »
med den framh&vda koden .
pa rad 5. Sjalvklart méste vi Summan 2 +4 + 6 + ... + 100 ir 2550.
aven starta raknaren med 2, Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

dvs &andra initieringen pa
samma rad. Satsen

c @ = Cy/_Taifun/Programmering/... ¥¥ e

term += 2 g6r samma sak som term = term + 2

dvs adderar forst, tilldelar sedan. Samma sak 4r med sum += term pa rad 6 som gor
samma sak som sum = sum + term. Exemplet visar programkontroll via raknaren.
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3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

Ovningar till

Marcus som &r 1,75 m stor och véger 76 kg vill veta om han &r dverviktig.
Enligt Body Mass Index (BMI) anses man vara 6verviktig om BMI > 25. BMI
beréknas med formeln:
Vikt i kg
BMI = PEEEEE—
(Léngd i m)

Skriv ett program — en BMI Calculator — som l&ser in vikten i kg och lang-
den i cm som heltal och skriver ut 6verviktig om BMI > 25, annars OK.
Som kontroll skriv dven ut BMI-vérdet.

Skriv ett program som laser in tva hetal och skriver ut Ratt ordning om det
forsta &r mindre &n det andra. Skriv ut Lika stora om de &r lika stora och
Fel ordning om det forsta ar stérre an det andra.

Vidareutveckla programmet Max (sid 43) sé att det laser in fyra tal, hittar och
skriver ut det storsta. Vilken &ndring i koden leder till det minsta talet?

Modularisera din 16sning fran 6vn 3.3 genom att definiera den delen av kod
som hittar det storsta talet, som en funktion. Anropa sedan funktionen fran
ett program.

Modularisera din 16sning fran 6vn 3.1 genom att definiera BMIs beraknings-
formel som en funktion. Anropa funktionen fran ett program.

Ersétt i programmet simpleIf (sid 40) de tva enkla if-satserna med en enda
if-else-sats. | Ovrigt ska programmet géra samma sak som tidigare, ndm-
ligen att forhindra division med @, ndr man matar in @ for det andra talet.

Skriv ett JavaScript program som laser in tva heltal till variablerna a och b
och med hjalp av en if-else-sats avgor om a ar jamnt delbart med b. GI6m
inte att skicka ledtext vid inmatningar. Skriv ut anvéndarvénligt. Testa pro-
grammet och visa att 4592 &r jamnt delbart med 7.

Idag &r det onsdag. Julia vill traffa sin kompis om 13 dagar och vill veta vil-
ken veckodag det blir. L&s problemet generellt:

Skriv ett program som fragar efter aktuell veckodag. Mata in en siffra for
veckodagen. Anta att veckans dagar ar numrerade fran 1-7 med borjan pa
mandag. Sedan ska programmet fraga nar anvandaren vill traffa sin kompis
och fa som svar ett antal dagar. Berékna och skriv ut den planerade traffens
veckodag som nummer. K&r programmet for att 16sa Julias problem.

Tips: Las l6sningen till Tillampningar av modulo, ex. 2 (sid 47).
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3.9

3.10

3.11

3.12

3.13

3.14

3.15

3.16

Féljande pseudokod beskriver hur man tar pa sig sjal, mossa och handskar
beroende pa hur kallt det ar ute:

Start Vinterkl&adsel
L&s av temperaturen
oM temperatur< 0
ta sjal, mossa och handskar
ANNARS OM temperatur < 5
ta sjal och mossa
ANNARS OM temperatur < 10
ta sjal
ANNARS
slipper du vinterkladsel
Slut Vinterkladsel

Oversatt pseudokoden Vinterkladsel till ett JavaScript program med hjélp av
en if-else-stege. Lt programmet ldsa in ett varde for temperatur och av-
gora val av klddsel genom att skriva ut ”Ta ...”.

Modifiera programmet Collatz (sid 55) genom att ersétta do-loopen med en
while-loop. Modifiera dven algoritmens pseudokod och flodesschema, sa
att de aterpeglar algoritmens implementering med while-loopen.

Andra koden i programmet Collatz (sid 55) sa att kérningen genererar en
evighetsloop.

Modifiera programmet Sum_while (sid 57) genom att ersétta while-loopen
med en do-loop.

Generalisera programmet Sum_while (sid 57) genom att ersitta den hard-
kodade sluttermen 100 med en variabel 1ast_term som léses in, sa att man
kan berékna vilka summor som helst. Testa programmet med olika inl&s-
ningar for last_term, bl.a. med 10, 1 @00 och 10 eee.

Andra koden i programmet Sum_while (sid 57) sd att kdrningen genererar en
evighetsloop.

Modifiera programmet Analysis (sid 61) genom att ersatta while-loopens
réknare counter (antalet elever) med summan G + IG, dvs totala antalet po-
ang. Justera loopens avslutningsvillkor efter detta byte. P& s& satt kan vi mi-
nimera antalet variabler i programmet.

Programmet Average2 (sid 63) har inlasningen av data tva ganger i pro-
grammet, en gang fore (rad 9) och en gang i while-loopen (rad 15). Modifie-
ra programmet genom att hitta en alternativ struktur som mojliggdr endast
ett inlasningstillfalle i programmet. Tips: Byt ut loop-typen.
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3.17 a) Anvéand en while-loop for att skriva ut de forsta 10 positiva heltalen.

b) Vilken andring andring i koden till a) méste goras for att fa fram de for-
sta 20 positiva heltalen?

3.18 a) Anvand en for-loop for att skriva ut 10 slumptal mellan 0 och 1.

b) Skraddarsy JavaScripts funktion Math.random() for att slumpa 20 heltal
mellan 1 och 50.

3.19 Vi vill simulera térningskast. Generera i en for-loop 10 slumptal mellan 1
och 6 och skriv ut dem. Fortsatt med att skriva ut 50 tdrningskast.

3.20 a) Skriv ett program som skriver ut de forsta 10 jamna talen.

b) Modifiera a) sa att endast de forsta 10 udda talen skrivs ut.
3.21 a) Skriv ett program som summerar de forsta 10 positiva heltalen.

b) Generalisera a) s att programmet beraknar summan av de férsta n po-
sitiva heltalen dar n kan matas in. Testa for n = 100 och 1 000.

c¢) Skriv ett program som summerar de forsta n pos. heltalen med formeln:
summa = n(n+1)/2
Testa om du far samma svar i b) och ¢) fér n =1 000, 5 000 och 1 000 000.

3.22  Skriv ett program som ldser in ett heltal som stegvariabel for att skriva ut tal
frén 1 till 5000. Om steget &r t.ex. 5 skrivs var femte tal ut.

3.23  Skriv ett program som omvandlar tiden i antal ar, manader och veckor till
antal dagar. Lés in tre heltal till antal ar, manader och veckor. Berakna och
skriv ut sedan anvandarvanligt hur manga dagar det blir totalt.

3.24 Vand pa problemet fran 6vn 3.22: Skriv ett program som laser in ett antal
dagar, omvandlar det till antal ar, ménader, veckor samt resterande dagar
och skriver ut resultatet. Anvand for denna omvandling féljande algoritm
och pseudokod.

Algoritmen:

1. Kalla den givna tiden i dagar for totaldagar.

2. Dividera totaldagar med 365 och strunta i resten, sa far du det sokta
antalet ar.

3. Taresten vid divisionen ovan. Dividera denna rest med 30 och strunta i
resten sa far du det sokta antalet manader.

4. Taresten vid divisionen i punkt 3. Dividera denna rest med 7 och strun-
ta i resten s& far du det sokta antalet veckor.
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3.25

5. Resten vid divisionen i punkt 4 ar det sokta antalet resterande dagar.

Operationen ”Dividera och strunta i resten” ar heltalsdivision och operatio-
nen ”Ta resten vid heltalsdivision” &r modulo..

Pseudokoden:

ar = totaldagar heltalsdividerad med 365

manader = (totaldagar modulo 365) heltalsdividerad med 30
veckor = ((totaldagar modulo 365) modulo 30) heltalsdividerad 7

Resterande dagar = ((totaldagar modulo 365) modulo 30) modulo 7

Tillampa den logiska strukturen i algoritmen och pseudokoden till 6vn 3.22
for att 16sa foljande uppgift:

Efter inkop av en vara i en automat ska véxeln ges tillbaka i form av ett an-
tal féreskrivna myntslag: 10-kronor, 5-kronor, 1-kronor, 50-6ringar * och en
rest i 6ren < 50. Skriv ett program som léser in ett véxelbelopp i 6ren, om-
vandlar det till ett antal 10-kronor, 5-kronor, 1-kronor och 50-6ringar samt
skriver ut resultatet. Resten i 6ren < 50 kan vi férsumma (resp. avrunda).

* 50-6ringen finns inte langre i det svenska myntsystemet. Att vi &ndé inkluderar den i upp-
giften beror inte pa nostalgi utan pd internationalisering. Vi vill halla 6ppen méjligheten for
en overgang till andra valutor, t.ex. Euro. Behandlingen av en halv enhet vid omvandling av
vaxelbeloppet till automatens tillatna mynt inkluderar en programmeringsteknisk finess som
kan vara vard att lara sig. Sa kan vara program dven anvandas t.ex. for Euron dar 50 Cent
ersétter 50-0ringen.
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Tre projektuppgifter

1. Bergvarme —simulering av borrutrustning

En borrutrustning for bergvarme kan borra 25 m under den 1:a timmen i en
viss tomtmark.

Under de féljande timmarna minskar borrens prestation med uppskattnings-
vis 10-20% per timme. Den exakta minskningen ar inte kand, dd den &r
beroende av markforhallandena. Borren ska gé oavbrutet i 8 timmar.

Skriv ett JavaScript program som uppskattar det totala borrdjupet.

Ledning: Borja med att simulera minskningen av borrens prestation ef-
ter den 1:a timmen med slumptal mellan 10 och 20. Summera borrhalets djup
efter den 1:a timmen baserad pa denna simulation.

Skriv ut slutligen ett narmevarde for borrhalets totala djup efter 8 timmar.

Skriv ut dven borrprestationens procentuella minskning per timme vid den
aktuella koérningen, t.ex.:

”Denna uppskattning baseras pa 12% minskning av borrprestationen per
timme. ”

P.g.a. simuleringen med slumptal borde man fé vid olika kérningar olika pro-
centsatser for minskningen av borrens prestation och darmed &ven andra
uppskattnningar av det totala borrdjupet. I praktiken duger dock ofta en sa-
dan uppsattning, da den kan vara en vardefull information for planeringen av
arbetet.

En korning kan t.ex. se ut s& har:

-

v @ Uppskatining av borrha X + = 0 X
| @ @ ww  C/_Taifun/Programmering/Webb_... ¥ Q

Halet for bergvirmen ir ca. 133 meter djupt.

Denna uppskattning baseras pa 12% minskning av borrprestationen per timme.

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.
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2.

Palindrom - en lek med ord

En palindrom &r en strdng som inte &ndras nar den lases baklanges. T.ex. ar
orden rar, dod och radar palindromer, dven namnet Hannah nér det stavas
sd. Men aven en text som ni talar bra latin ar en palindrom om man igno-
rerar mellanslagen. Och det ska man gora. Darfor: vid behandling av sddana
texter i ett program I3t koden forst ta bort alla mellanslag.

Skriv en funktion palindrom() som avgdr om en strdng &r en palindrom
eller ej. Anropa sedan funktionen i ett JavaScript program som hanterar
strangar. Lat anvandaren mata in strangar — med eller utan mellanslag — s
lange tills man hittat en palindrom. Bjud p& majligheten att avsluta om ingen
palindrom hittas och féresld anvandaren ett antal palindromer.

Frekvenstabell — stammer sannolikhetslaran?

Skriv ett JavaScript program som simulerar tarningskast, dvs genererar
slumptal mellan 1 och 6, och staller upp en frekvenstabell enligt féljande
beskrivning:

Frekvens &r antalet forekomster av ett resultat (utfall) bland tarningens 6
mojliga.

Lét programmet genomfora olika antal simuleringar och rékna vid varije si-
mulering frekvensen for varje resultat 1, ...,6 av térningskastet. T.ex. ska
man kunna lasa av fran tabellen hur manga ganger resultatet 1 forekommer
nar man kastar tarningen 50 ganger, 100 ganger, 1 000 ganger, 5 000 ganger,
10 000 ganger, osv. Avgor sjalv hur langt du gér. Samma information ska
man kunna lasa av fran tabellen om tarningskastets andra resultat 2, ... ,6.

Infoga i tabellen &ven en kolumn som for varje resultat av tarningskastet vi-

sar kvoten:
Frekvens / Antalet tarningskast

Denna kvot dr den experimentella sannolikheten for ett visst resultat. Under-
sok pa vilket satt den experimentella sannolikheten narmar sig den ideala
sannolikheten for varje resultat, som enligt sannolikhetslaran borde vara 1/6
eller 0,16667.
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4.1 Funktionsbegreppeti programmering

Begreppet funktion harstammar fran matematiken: Man har en formel y = f(x) som
beraknar ett tal y utgédende fran ett annat tal x och sager: y ar en funktion av x.
Denna matematiska syn pa funktion har tagits 6ver till programmering som ett un-
derliggande koncept och som en historisk utgangspunkt. Men under tiden har be-
greppet vidareutvecklats och fatt en bredare tolkning da den inom programmering
tillampats pa all datoriserad problemldsning. | programmering inkluderar funktio-
ner &ven matematiska problem, men &r inte begrénsade till dem.

Modularisering eller Lego-principen

De flesta har val nagon gang som barn, eller till-
sammans med sina barn, byggt ett hus, en bil el-
ler liknande med Lego-bitar. Efter ett tag har hu-
set kanske rasat och nya tekniska underverk har
konstruerats. Men &ven de har nagon géng ploc-
kats isdr. Det enda som blivit kvar &r sjalva Le-
go-bitarna som man sd sméaningom samlat i en
kartong for att kunna ateranvanda dem senare.

Vill man l6sa ett komplext problem, t.ex. bygga ett
hus eller en bil, bryter man ned det i ett antal
mindre problem som &r enklare att 16sa. Sedan
satter man ihop de sma enkla losningarna till den stora komplexa Isningen.
Principen heter modularisering och kan anvandas vid néstan all problemlésning.
Ett stort komplext problem bryts ned i mindre moduler — motsvarande Lego-
bitarna — och bearbetas en i taget. Varje modul l6ser ett delproblem som é&r
oberoende av andra, ar mindre &n det stora problemet och dérmed enklare att l6sa.
Sedan géller det att sdtta ihop modulerna till den stora I6sningen. | programmering
ar dessa moduler funktioner:

En funktion ar kod som definieras som en namngiven modul.
Koden utférs inte forrén funktionen anropas.

Vid anropet kan funktionen ta emot indata, s.k. parametrar,
bearbeta dem och returnera utdata, s.k. returvarde.

Parametrar (indata) ——{ Funktion [—— Returvérde (utdata)

Man kan jamfdra en funktion med en ”svart” 1dda i vilken man stoppar indata och
far ut utdata: Indata kallas aven parametrar (argument) och utdata returvarde.
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En funktion kan ha inga, en eller flera parametrar. Den kan ha inget eller endast ett
returvarde, dvs en funktion kan inte ha flera returvarden, vilket &r ett arv fran mate-
matiken. Bade parametrarna och returvérdet kan vara tal, tecken, strangar, san-
ningsvérden, objekt eller andra datatyper. Funktionen bearbetar de inkommande
parametrarna och returnerar returvérdet eller inget alls. 1 denna bemérkelse &r en
funktion ett underprogram, pa eng. subroutine eller procedure.

”Svart” ar ladan s linge vi inte vet hur den fungerar “inuti”, dvs sa linge vi inte
sjdlva definierat funktionen. | s fall anvander vi den endast for att 16sa ett visst
problem. Det galler t.ex. for de biblioteksfunktioner som vi hittills anvant i véara
program: document.writeline (), parseInt(), prompt (), alert() och an-
dra. De ar forprogrammerade och lagras i bibliotek. Vi anropar dem i vara pro-
gram for att dra nytta av deras funktionalitet, utan att behdva veta hur de i detalj &r
konstruerade. Bibliotek som bestar av sddana “svarta” lador finns i alla program-
meringssprak.

Granssnitt

For att att satta ihop det hela méste varje modul kommunicera med sin omgivning.
Awven har kan man lira av Lego: Varje Lego-bit ar konstruerad s att den passar in
i en annan Lego-bit. Darfor har varje Lego-bit tva uppsattningar av taggar, en pa
varje sida. Taggarna ar de delar av Lego-biten som tillater denna passning och kan
anses som Lego-bitens granssnitt mot andra Lego-bitar. P4 samma satt har en
funktion ett grénssnitt mot andra delar av koden, for att kunna kommunicera med
dem.

Aven detta granssnitt har tva delar: For det forsta funktionens parametrar som
importerar véarden fran omgivningen och for det andra funktionens returvarde som
exporterar ett varde till omgivningen. Men sedan maste Lego-bitarna “sittas ihop”
vilket i programmeringstermer innebér att anropa den ena fran den andra. Ett an-
rop av en funktion innebér att aktivera funktionen. Detta sker genom att ev. skicka
till den parametrar, utféra koden som stér i funktionen och ev. fa tillbaka returvér-
det. Generellt finns det i ett program flera funktioner som anropar varandra. Det
enklast tankbara exemplet ar att huvudprogrammet anropar en Funktion D& kan
programflodet mellan dem se ut sa har:

l

Huvudprogram - = Funktion

l

Varfor funktioner?

Kan man inte helt enkelt skriva kod rakt ned? Ar detta med funktioner inte att
krangla till det hela? Forestéll dig en verksamhet som véxer med tiden, ett ex-
panderande foretag eller en organisation med stigande antal medlemmar. Hur
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organiserar man jobbet? Man gor arbetsdelning. Man delegerar uppgifterna. Var
och en far en val definierad arbetsuppgift. Annars skulle man inte kunna klara av
jobbet. Samma sak gér man med program vars kod vaxer. Lésningen &r: man delar
upp det stora programmet i mindre, logiskt meningsfulla delproblem, for att kunna
klara av komplexiteten. Det finns i huvudsaken tva viktiga skal for anvandning av
funktioner:

1. Ateranvandning av kod

Samma idé finns bakom Lego-biten som minsta ateranvandbara modul for att byg-
ga i princip vad som helst. Har man i ett program ldst ett litet delproblem som
aven dyker upp i andra sammanhang och vars kod kan vara relevant i andra pro-
gram, sa vill man ju helst inte satsa tid och resurser for att koda det en gang till.
Man vill undvika att ateruppfinna hjulet. Detta &r inte bara av teoretiskt-estetiskt
intresse utan aven av stort ekonomiskt intresse. Det man gor ar att 16sa koden for
det lilla delproblemet fran det aktuella programmet och skriva den som en funk-
tion for att kunna ateranvanda koden i vilket annat program som helst. Man beh6-
ver da endast anropa den fran andra program. Det kréaver forstas att den ursprung-
liga koden som kanske var skraddarsydd for just det speciella programmet dd, nu
som funktion maste formuleras pa ett mer generellt satt och forses med majlig-
heten att kunna kommunicera med andra program. Darfér maste koden komplette-
ras med parametrar och returvérdet. Hela tanken bakom standardbibliotek — inte
bara i C++ utan i alla programsprak — bygger pa idén om ateranvandning av kod.
Aven om man viljer att inte skriva egna funktioner kan man i alla fall inte komma
ifran att anvanda redan fordefinierade funktioner fran standardbiblioteket.

2. Strukturering av program

Genom att modularisera ett komplext problem som ska I6sas med hjalp av datorn
underlattar man inte bara sjalva lgsningen (innehallet) utan kan dven lattare fa en
strukturering av programkoden (formen). Det enklast tdnkbara sttet att strukturera
vilket program som helst dr t.ex. att dela in det i inmatning — bearbetning —
utmatning. Dessa tre delar kan skrivas i var sin funktion vilka sedan anropas av
main (). Denna huvudfunktion kan da bestd av ett fa antal satser som endast
anropar programmets olika funktioner. Pa sa satt har man fran huvudprogrammet
en overgripande kontroll éver hela programflodet. S& kan man sd smaningom
bygga upp sitt eget bibliotek av egendefinierade funktioner.

Funktionen max (nedan) léser problemet att bestdmma det storsta talet bland tre
givna tal. Men detta problem kan dven férekomma i andra sammanhang. Och da
vill man helst anvanda den redan befintliga algoritmen som en ateranvandbar mo-
dul, utan att behéva ateruppfinna hjulet.
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Var forsta funktion

1 <!-- MaxFct.html

2 Definierar och anropar funktionen max() som bestammer

3 det storsta bland tre tal -->

4 <title>En egendefinierad funktion</title>

5 <script>

6

7 function max(a, b, c) // Definierar funktionen max()

8 {

9 tmp = a // Antar att a ar storst

10 if (b > tmp)

11 tmp = b // Byter till b om b ar stoérre

12 if (c > tmp)

13 tmp = ¢ // Byter till c om c ar stérre

14 return tmp // Returnerar tmp till max()

15 }

16

17 nol = parseInt(prompt('Mata in ett tal')) // Inlasning

18 no2 = parseInt(prompt('Mata in ett tal till'))

19 no3 = parseInt(prompt('Mata in ett tredje tal'))

20 noMax = max(nol, no2, no3) // Anropar funktionen max()
21 document.writeln('<h2>' + noMax + ' ar det storsta talet ' +
22 'bland ' + nol + ', ' + no2 + ' och ' + no3 + '.</h2>")
23 </script>

24

25 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet.

Raderna 7-15 definierar funktionen max() och rad 2en anropar den.

Rad 7 kallas fér funktionens huvud och inleds med det reserverade ordet function
(sid 12). Funktionens namn &r max (). Parentesen (a, b, c) kallas for parameter-
listan. a, b och ¢ &r funktionens formella parametrar, medan no1, no2 och no3
som star i funktionsanropet (rad 2e), kallas for aktuella parametrar. Vid anropet
kopieras de inlasta virdena fran de aktuella till de formella parametrarna. Pa s
satt hamnar de i funktionen, dér deras storsta vérde bestams.

Efter huvudet star funktionens kropp inom masvingar (rad 8-15). Kroppen avslu-
tas med en s.k. return-sats som med hjalp av variabeln tmp returnerar det storsta
vardet till namnet max(). P& sa satt hamnar funktionens returvarde i programmet,
nar funktionen anropas pa rad 20. Eftersom namnet max() bar returvirdet maste
anropet inbakas i en tilldelningssats, sa att variabeln noMax kan ta emot detta varde
som slutligen skrivs ut (rad 21). Att funktionen max() innehéller en return-sats
ger upphov till att kalla max() for en funktion med returvarde. Det finns i Java-
Script dven funktioner utan returvérde. Dessa saknar return-sats.
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4.2 Formella och aktuella parametrar

Ele Edit View Git Project Buid Debug Test Apalyze Tools Extensions 0 seach-  Solution - n «
Windew  Help
® - i - &S 9 - P Attach... - BB Bl o A " € GitHub Copilot & &
I otaiSeckct htmi .
1 v <l-- TotalSec.html +
2 Liser in tre heltal till timmar, minuter och sekunder -
3| Berdknar och skriver ut hur madnga sekunder det blir totalt --»
1 <title>Berdkning av totalsekunder</title>
5 v <script> I
6 hour = parseInt(prompt('Ange antal timmar:')) 1
7 min = parseInt(prompt(’'Ange antal minuter:')) I
8 sec = parseInt(prompt('Ange antal sekunder:'))
9 —_—
10 I totalSec = 3600 * hour + 6@ * min + sec // Berdkningsformeln
11
12 I~ document.writeln('<h2>"' + "\n\t', hour, ' timmar, ', min, ' minuter och ',
13 | sec, ' sekunder dr ', totalSec, ' sekunder totalt.\n' + '</h2>")
14 | </script>
15
16 Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kdra om skriptet. .
100% - & No issues found 4 L3 17 Ch:1 SPC  CRLF

f Select Repository =

Fle Edit View Git Project Build Debug Tegt Anshze Tools Extensions Window O . Solution! - @ =
Help
i@ - i - 9.0 - P Attach... ~ B G e €8, GitHub Copilot |2 &
-
1 |~ <!-- TotalSecFct.html =
2 Definierar en funktion som berdknar totalsekunder och anropar den i -
3 scriptet genom att skicka de aktuella parametrarna till de formella --> I
4 <title>Berdkning av totalsekunder med funktion</title>
5 v <script>
e\
7 I~ function totalSec(h, m, s) // Definierar funktionen totalSec
8 { // med formella parametrar h, m, s
9 return 3680 * h + 680 * m + s
e |}
11
12 hour = parseInt(prompt('Ange antal timmar:')) =
13 min = parseInt(prompt('Ange antal minuter:'))
14 sec = parselnt(prompt('Ange antal sekunder:'))
15
16 t = totalSec(hour, min, sec) // Anropar funktionen totalSec
17 // med aktuella parametrar hour, min, sec
18 v document.writeln('<h2>" + "\n\t', hour, ' timmar, ', min, ' minuter och ',
19 sec, ' sekunder &r ', t, ' sekunder totalt.\n' + '</h2>")
20 </script>
21
22 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om skriptet. -
100% - & No issues found 1 » 23  Ch:1 SPC  CRLF
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Eile Edit Wiew Git Project Build Debug Test Apalyze Tools o - Solutionl @ _ O %
Extensions  Window  Help
L@ - i - B8 2 - - P Attach.. - B B ; & GitHub Copilot & &
-
1 |~ <!-- FahrenheitFct.html z
2 Definierar en funktion som omvandlar Fahrenheit till Celsius -
3 och en annan funktion som omvandlar Celsius till Fahrenheit
4 Valjer vilken av dem ska anropas och skriver ut resultat --»
5 <title>Omvandlar Fahrenheit till Celsius och omvént</title>
6~ <script»
7
g8 |+ function Convert F_To C(F) // Definierar funktion som konver-
9 { // terar Fahrenheit till Celsius
10 return (F - 32) / 1.8
1 |3
12
13 |+ function Convert_C_To_F(C) // Definierar funktion som konver-
14 { // terar Celsius till Fahrenheit
15 return 1.8 * C + 32
16 ||
17
18 |+ alt = parseInt(prompt('\n\t Vill du omvandla Fahrenheit till " +
19 L "Celsius (1) eller omvant (2):\t")) —
20 |~ if (alt == 1)
21 {
22 Fahrenheit = parseInt(prompt('\n\t Mata in grader Fahrenheit:\t'))
23 Celsius = Convert_F_To_C(Fahrenheit) // Anropet
24 |~ document.writeln('<h2> \n\t', Fahrenheit, ' grader Fahrenheit &r ',
25 | Celsius, ' grader Celsius.\n </h2>")
26 1
27 |+ else
28 {
29 Celsius = parseInt(prompt("\n\t Mata in grader Celsius:\t'))
30 Fahrenheit = Convert C To F(Celsius) // Anropet
31 |~ document.writeln('<h2> \n\t', Celsius, ' grader Celsius &r ',
32 Fahrenheit, ' grader Fahrenheit.\n </h2>")
33 |}
34 </script>
35
36 Ladda om sidan (Ctrl-R) foér att kéra om skriptet. .
100% -~ ﬂNo‘lssuesfcund 1 L4 n: 37  Chit SPC  CRLF
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4.3 Funktioner utan returvarde

Hittills hade alla vara funktioner returvarden. Det var en typ av funktion, en ganska
viktig sddan. Men funktioner med returvarde har en begransning: De kan returnera
endast ett vérde, ett tal, ett tecken, ett sanningsvérde, en strang eller ett objekt, inte
flera. En annan typ av funktioner ar sddana som inte har nagot returvarde alls. |
denna bemaérkelse pratar vi nu om funktioner utan returvérde.

Exempel pa en funktion utan returvarde

Funktionen compare() i scriptet GissaTal2, raderna 8-12 (nedan) , &r ett exempel
pa en funktion utan returvarde. Den har ingen return-sats. Istéllet skriver den ut
resultatet av en jamforelse mellan tva tal — en typisk anvandning av en funktion
utan returvérde.

File Edit View Git Project Buld Debug Test Anpalyze Tools Extensions O . gojutiond ® - o x
Windew  Help

‘@ - B-2EE 9 - B Attach... - B B % bl @ GitHub Copilot & &
e

1 |v <!-- GissaTal_2.html +

2 Gissa tal-spelet med slumptal i upprepad dialog -

3 Kan avslutas dven om anvdndaren inte gissar ritt

1 Gissningen testas i en funktion utan returvirde -->

5 <title>Gissa tal-spelet</title>

6 v <script>

7

8 |+ function compare(g, h) // Funktion utan returvdrde

9 { // Saknar return-sats:

10 if (g == h) // Returnerar inget virde

11 document.writeln('<h2>Grattis, du har gissat rattl</h2>")

12 1

13

14 |~ function myRand(a, b) // Funktion med returvirde

15 { // Slumpar heltal mellan a och b

16 return a + Math.random() * (b - a + 1)

17 1

18 // Har bdrjar huvudprogrammet B

19 secret = parseInt(myRand(1, 1@)) // Anrop av funktionen myRand()

20

21 v do // Sentinel-styrd repetition

22 {

23 guessed = parseInt(prompt('Gissa tal mellan 1 och 10 (Avsluta med 8): '))

24 v if (guessed == @)

25 {

26 document.writeln('<h2>Programmets hemliga tal var\t', secret, '.</h2>")

27 break // Bryter do-loopen

28 }

29 compare(guessed, secret) // Anrop av funktionen compare()

30 } while (guessed l= secret)

31

32 </script>

33

34 Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om scriptet. -
100% - @ No issues found 4 » Ln:35 Ch:1 SPC CRLF

[ item(s) Saved T Select Repository =
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Man hade aven kunna skriva en tom return-sats i funktionen som skulle i sa fall
avsluta funktionen. Testa gdrna att l&gga in en tom return-stas.

Sa har kan vi sammanfatta:

En funktion utan returvarde returnerar inte ndgot varde. Den kan
ha ingen return-sats alls eller en tom return-sats, dvs:

return, som i sd fall avslutar funktionen.
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4.4 Tarningskast i tabell

Fle Edt Mew Gt Project Build Debug Test Apalyze Tools Egtensions Windew & . goution] - o x
Help
‘@ - wW-2BE 2?- P Attach... - BRI =0 8 GitHub Copilot & B/
-
1 v <!-- DiceTable.html =
2 Placerar 20 tdrningskast i en (4x5) HTML-tabell som -
3 kodas med en JavaScript-funktion utan returvarde I
4 Samspel mellan HTML och JavaScript -->
5 <title>Tarningskast i tabell</title>
6 v <script>» |
7
s v function myRandInt(a, b) // Funktion med returvidrde |
9 { // Slumpar heltal mellan a och b
10 return parseInt(a + Math.random() * (b - a + 1))
11 1
12
13 v function TableMaker() // Funktion utan returvirde I
14 { // JavaScript skriver med HTML till webbsidan:
15 document.writeln('<table border = "1" width = "50%">') // Starttagg I
16 document.writeln('<caption><h3>Integer random numbers</h3></caption><tr>') L
17
18 v for (i =1; i <= 20; i++)
19 {
20 document.writeln('<td><h3>' + myRandInt(1l, 6) + '</h3»</td>")
21 if (1 %5 ==20)
22 document.writeln('</tr><tr>") // Ny tabellrad var 5:e utskrift
23 }
24
25 document.writeln('</tr></table>") // Sluttagg
26 }
27
28 | TableMaker() // Anrop av TableMaker
29
30 </script>
31 | <br>Ladda om sidan (Ctrl-R) fér att kéra om scriptet. -
100% ~ @ Mo issues found 4 » ln:32  Ch:1 SPC CRLF

i@l Select Repository ~ [

Integer random numbers

Funktionen TableMaker()

. . . 3 S 6 2 2
Denna funktion som gor huvudjobbet i scrip-

tet DiceTable (ovan), returnerar inget varde.
Den konstruerar en tabell och skriver i den 20
tarningskast. Tabellen har 4 rader och 5 ko-
lumner och skrivs ut med en enkel for-sats.
Loopen &r inte nastlad, for att astadkomma
2D-tabellstrukturen. Istallet anvander densig (6 2 |6 |2 |8
av en if-sats och modulooperatorn % for att
byta rad var 5:e utskrift. Men i sjélva verket
”byter” den inte rad pa ett traditionellt sétt
med \n, utan skapar nya rader var 5:e utskrift medr table-elementets tr-tagg (ta-
ble row. Det & HTML-kod som skickas till JavaScript-funktionen document.wri-

Ladda om sidan (Ctrl-R) for att kéra om scriptet.
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teln(), se rad 22, vilket & anmdarkningsvart. Darfor vill vi titta narmare pa denna
konstruktion:

Samspel mellan JavaScript och HTML

| scriptet DiceTable pé rad 15 dppnas HTML-elementet table i document.wri-
teln():s parameterlista och gér 6ver flera rader. Det stings pé rad 25. table-ele-
mentet finns fordelat dver funktionen TableMaker() i de olika satser som anropar
document.writeln(), inkl. i for-loopen. Som vanligt anvands tr (table row) i
table-elementet, for att skapa rader och td (table data) for att skapa dataceller.

P& rad 22 i for-loopen stings i varje varv forra raden och Gppnas en ny rad. Och
genom att lagga den i if-satsen gors detta var 5:e utskrift. Man skulle kunna
extrahera all HTML-kod fran document.writeln():s parameterlistor och skriva
den i ett separat script, for att se hur en cell i tabellen uppstar, se 6vn 4.5 b).

Scriptet DiceTable:s Overordnade struktur

Scriptet bestar av de tva funktionerna myRandInt() i och TableMaker() samt hu-
vudprogrammet som endast bestar av anropet av funktionen TableMaker() pa rad
28. Anropet av funktionen myRandInt() daremot finns inte i huvudprogrammet.
Denna funktion anropas i funktionen TableMaker (), ndrmare bestdmt i for-satsen
pé rad 20.
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4.1

4.2

4.3

4.4

Ovningar till

Skriv om scriptet MaxFct (sid 83) s att funktionen max() byggs in (tillbaka)
i scriptet och varken definieras eller anropas. Dvs skriv ett nytt script som
inte innehaller ndgon funktion, men gér samma sak som scriptet MaxFct. |
slutet ska scriptet MaxFct framsta som en modularisering av ditt nya script.

Modifiera scriptet TotalSecFct (sid 84) sa har:

a) Spara undan i funktionen totalsec() berdkningen av totalsekunder i en
variabel resultat. Satt sedan alla formella parametrar till 1 och skriv ut
dem fran funktionen. Returnera resultat.

b) Skriv ut de aktuella parametrarna fran huvudprogrammet. Anropa funk-
tionen. Skriv ut de aktuella parametrarna igen efter anropet.

Vilka slutsatser drar du fran experimentet ovan?

Ta scriptet FahrenheitFct (sid 85) och skriv om det, for att omvandla en-
heterna grader och radianer till varandra enligt féljande:

a) Det finns tva olika enheter for att méta vinklar: grader och radianer.
1 grad = (n/180) radianer
1 radian = (180 / ) grader
Ta sjalv reda pa hur man kodar = i JavaScript. Annars ta 7 = 3,14.

b) Definiera en funktion som omvandlar grader till radianer och en annan
som gor det omvanda. Anropa bada funktionerna fran huvudprogram-
met. Testa olika inmatningar.

| dvrigt ta 6ver upplagget fran scriptet FahrenheitFct (sid 85).

Modifiera scriptet GissaTal_2 (sid 86) pa tre olika stt:

a) Bygg in en raknare i scriptet som far reda pa antalet gissningar. Skriv
ut efter hur manga gissningar anvandaren lyckats gissa ratt.

b) Ersatt huvudprogrammets do-sats med en while-sats. Hur maste du i
sa fall placera inlasningen av anvandarens gissning? Vilken lésning,
tror du, ar battre?

c) Vidareutveckla funktionen compare() sa att den jamfor gissningen g
med programmets hemliga tal s inte bara pé likhet utan dven om g &r
mindre eller storre &n s. Skriv ut vid varje gissning en hjalp till anvén-
daren, om den ska gissa hogre eller lagre nasta gdng. Om detta gar att
implementera i JavaScript, presentera din 16sning. Annars ange orsa-
ken.
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45

a)

b)

Modifiera scriptet DiceTable sd att det producerar en (10 x 7)-tabell
over tarningskast. Bibehall scriptets dverordnade struktur.

Extrahera frén scriptet DiceTable (sid 88) HTML-elementet table som
stracker sig dver funktionen TableMaker () i de olika satser som anropar
document.writeln(), inkl. i for-loopen. Skriv hela elementet samman-
hangande utan loop i ett script och kor. Vad far du for utskrift?

I JavaScript kan man markera strangar bade med citationstecken och
apostrofer. Ersatt i scriptet DiceTable alla apostrofer som férekommer i
parameterlistan av document.writeln(), med citationstecken. Gor de
andringar i koden som blir nédvandiga som en konsekvens av denna
atgard. Vilka andringar, forklaras under rubriken Apostrof vs. Citations-
tecken pa sid 67.

4.6 Definiera funktionen y = f(x) = x® i Javascript.

4.7

4.8

4.9

a)

Inkludera funktionen i ett script som anropar den for att skriva ut en
vardetabell for alla heltal X i intervallet [-5, 5].

b) Skriv vardena fran a) i arrays: Skapa en array for alla X och en for alla y.

Lé&gg in resp. vardena i dem och skriv ut dem. Markera med kommentar
funktionens definition och anrop.

Skriv de fyra rdkneséatten och heltalsdivisionen samt modulo som funktioner
i JavaScrip. Las in tva heltal. Anropa funktionerna och skriv ut resultaten sa
att du far t.ex. féljande utskrift nar du laser in 5 och 3:

ger 8
ger 2
ger 15
ger 1.6666666666666667
ger 1
ger 2

(VA RNV BV, RV RV, BV, |
wwwwww

VN~ ¥ 1+
~

Modularisera scriptet IfElse (sid 46) s& genom att flytta kodn som avgor
om det inmatade talet &r jamnt eller udda, till en funktion. VV&lj olika varia-
bler fér den formella och den aktuella parametern. Anropa funktionen. Testa
ditt program for olika inmatningar.

Modularisera programmet GissaTal (sid 49) genom att definiera if-else-
stegen som en funktion.
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5.1 Deklaration och initiering av arrays

Datorn har nagra egenskaper som &r helt 6verlagsna motsvarande egenskaper hos
manniskan: snabbheten, noggrannheten och formagan att effektivt lagra och hante-
ra stora datamangder samt formagan att aldrig bli trott.

Vi ska i detta avsnitt introducera ett verktyg som utnyttjar en av dessa dverlagsna
egenskaper, namligen att kunna effektivt lagra och hantera stora dataméngder.
Detta verktyg heter array och betyder ordnad uppstallning (battle array = strids-
ordning), en ordnad skara av data. Ibland anvénds i litteraturen begreppet falt som
ar identiskt med array.

En array ér en ordnad mangd av variabler grupperade under ETT namn.

Arrayens delar kallas fér element. Elementens position kallas for /ndex.

Vi kan gruppera t.ex. 20 variabler i en array med 20 element:

Hittills: 20 enkla variabler: Nu: EN array:

nol

no2 \

Hittills behdvde vi skriva 20 satser for att skapa 20 variabler. Men nu har vi méjlig-
heten att géra samma sak med endast en sats, genom att skapa en enda variabel —
visserligen inte langre en vanlig variabel utan en arrayvariabel — och l&gga till
informationen om antalet element i den. P& s& satt har vi skapat en arrayvariabel
no.

no20

Arrayvariabeln no ersatter de 20 vanliga variablerna no1, no2, ..., no2e och bestar
nu i sin tur av 20 element. Varje element dr en variabel som kan lagra ett varde.
Enda skillnaden &r sattet dvs koden att komma &t dessa vérden. Indexet &r ett num-
mer som specificerar varje elements position i arrayen. Varje element i en array
kan betraktas som en indexerad dvs numrerad variabel.

En array ar inte langre en enkel utan en s.k. sammansatt datatyp. En enkel datatyp
representerar ETT varde &t gangen, t.ex. ett heltal, ett deci-maltal, ett tecken, ett
sanningsvarde osv. En sammansatt datatyp representerar fler an ett véarde at gan-
gen, t.ex. flera heltal, flera flyttal, flera tecken, flera sanningsvérden osv. Man kan
gruppera enkla datatyper till den sammansatta datatypen array.
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Atkomst till arrayens element

Féljande sats definierar arrayen no: no = new Array(20)

Den allokerar (reserverar) 20 minnesceller for lagring av 20 varden. Lat oss anta att
t.ex. vissa varden tilldelats arrayen no:s element, som man ser pa bilden nedan.
Eftersom elementen i en array alltid lagras i ett sasmmanhéangande minnesomrade,
uppstar féljande minneshild:

Minnesbild av arrayen no:

| 25 | 157 | 10 | . . .| 38 | 6 | 219 |

no[0] no[1] no[2] e e e no[17] no[18] no[19]

Bilden visar hur indexeringen av element i en array organiseras. | raden under min-
nescellerna star hur JavaScript-kod kommer at varje element i en array. Det dr an-
markningsvart r att indexnumreringen boérjar med @, medan vi ménniskor &r vana
vid att paborja numreringen av ett antal objekt med 1. F6ljande indexregel galler:

Indexregeln: I arrays bérjar numreringen av index alltid med 0.

Darfor gadller: elementets position = index + 1

Med position menas numret som ménniskan anvéander for att rdkna elementen, me-
dan kodens numrering — det som star inom hakparenteserna [ ] — Kallas for index.

Det 1:a elementet i arrayen no ovan har index @ och vardet 25, medan positionen &ar
1. JavaScript kodar elementet med no[@]. Det 2:a elementet har index 1 och vardet
1257 medan koden &r no[1]. Det 3:e elementet: index 2, vérdet —10 och koden
no[2] osv. Det n:e elementet har alltid index n-1. Darfor har ocksé det 20:e ele-
mentet index 19 och vardet 219. Det galler att hélla isar det manskliga sattet att
numrera som bérjar med 1 frdn JavaScript-kodens sétt att indesera som bérjar med
0. Vi har definierat 20 variabler no[@], ..., no[19]. Antalet element &r 20. In-
dexen gar fran o till 19.

Av indexregeln foljer dessutom att negativa index generellt inte &r tillatna.

Array i funktioner

Programmet Initarray pa nasta sida demonstrerar allt vi sagt om arrays speciellt
indexregeln. Dessutom kan vi se, hur JavaScript hanterar éverskridningen av de
definierade indexgrénserna.

En annan egenskap av InitArray &r att den & modularierad. Scriptet kombinerar
arrays med funktioner, genom att definiera deklarationen och initieringen av arrays
i en funktion (1) och tabellutskriften av arrayens innehall i en annan funktion (2).
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Medan funktion 1 anropar funktion 2, anropas den sjalv i scriptets body-del. An-
nars &r funktionernas definition placerade i scriptets head-del.

Fle Edit View Gt Project Build Debug Tegt Amalze Tools Extensions Window  © . soutiont - o x

Help
FCR bR~ 9. Q- P Attach.. ~ [ A " 8 GitHub Copilst 12 &
"
1 v <!-- InitArray.html +

Initierar arrays i en funktion (1) och visar dem i tabeller

3 Tabellernas utskrift skrivs i en annan funktion (2) -->

4~ <head> <!-- JavaScript i <head> --> |

5 <title>Array i funktioner</title>

6 v <script> //  HIML i <body>

7 0~ function initializeArrays() // Definition av funktion 1

8 {

9 nl = new Array(5) // Skapar array med 5 element

10 n2 = new Array() // Skapar en array

11

12 for (i = @; i < nl.length; i++)

13 nl[i] = i*1e // Initierar array nl

14

15 for (1 =10; i< 5; i++)

16 n2[i] = i*10 // Initerar array n2 med 5 vdrden

17

18 outputArray("Array no 1 innehdller:", nl); // Anrop av fkt. 2

19 outputArray("Array no 2 innehdller:", n2); I_

20 1

21

22~ function outputArray(rubrik, arrayContent) // Definition av funktion 2

23 I

24 document.writeln("<h2>" + rubrik + "</h2>");

25 document.writeln('<table border = "1" width = "50%">")

26

27 document.writeln("<th width = \"30%\">Index</th><th>Virde</th>")

28

29 for (i = @; 1 < arrayContent.length; i++)

38~ document.writeln("<tr><td align = center>" + i + "</td>" +

31 "<td align = center >" + arrayContent[i] + "</td></tr>")

32 document.writeln("</table><br>")

33 document.writeln("Arrayens element med index 5 &r " + arrayContent[5])

34 1

35 </script>

36 </head>

37 <body onload="initializeArrays()"> <!l-- Anrop av funktion 1 -->

38 | </body> .
100% - @ No issues found 1 » Ln:39 Ch1 SPC  CRLF

fifl Select Repository =

Odefinierade element i en array

Korningen visar att icke-definierade arrayelement inte leder till nagot fel. Index 5
overskrider de definierade indexgranserna. Arrayelementet arrayContent[5] pa
rad 33 &r varken definierat eller tilldelat ndgot virde. Andd kan man skriva det i
koden och kora programmet. Inte ens en varning papekar att man anvant kod som
ar odefinierad. Anledningen &r foljande:
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I en array kontrollerar JavaScript endast arraynamnet, inte indexen.

Arrayelement som Overskrider indexgranserna blir “undefined”.

En korning visar detta:

oo

c

oo | info@taifun.se

A 6 localhost:38072/InitArray. html

@ localhost58072/In.. ¥ ® O @

Array no 1 innehaller:

M AG gmai

Index Virde

0 0
I S T
2 20

3 30
N 40 |

Array no 2 innehaller:

Arrayens element med index 5 &r undefined

x  + = O X

o Admentum [ mic) »

| Index || Viirde |
0 0
1 10
2 20
3 30
4 40

Arrayens element med index 5 dr undefined

Ett annat namn &n det definierade arraynamnet arrayContent leder till fel. Om vi
daremot anvander ett index som 6verskrider de definierade grénserna, kan vi fort-
farande exekvera koden. Ansvaret for kontroll av indexgrénserna ligger helt och
héllet hos programmeraren. Skalet for denna liberala attityd ar bl.a. stravan efter
snabbhet, vilket forstas ar pa bekostnad av sakerheten.
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5.2 Arrayens initieringslista

Precis som det finns skillnader i definitionen av arrayvariabler jamfért med vanliga
variabler, finns dven skillnader vid initieringen dvs forsta tilldelningen. T.ex. ar
initieringen av arrayen no i programexemplet ArrayDef — en sats for varje element
— inte sarskilt lamplig for arrays, speciellt om man skulle tillampa samma teknik pa
stdrre arrays. Men just hanteringen av stora dataméngder var ju motiveringen for
att syssla med array. Kan man inte effektivisera initieringen? Jo, till en viss grans.
Det finns i huvudsak tva mojligheter: antingen att anvanda for-satser eller att sla
ihop definitionen med tilldelningen till en kortform som anvander sig av en s.k. ini-
tieringslista. Bada har vi anvant i féljande program:

1 <!-- InitLista.html

2 Kortform for definition och initiering av en array med

3 en initieringslista. Direkt tilldelning till en kopia -->
4 <title>Initieringslista</title>

5 <script>

6 no = [64, 86, 34] // Kortform pa definition och

7 // initiering med initieringslistan
8 copy = no // Tilldelning med arraynamnet

9 // Elementvis utskrift av kopian:
10 document.writeln('<h3>Kopians forsta element copy[0]' +
11 ' har vardet ' + copy[@] + '.<br><br>' +
12 'Kopians andra element no[1]' +
13 ' har vardet ' + copy[1] + '.<br><br>' +
14 'Kopians tredje element copy[2]' +
15 ' har vardet ' + copy[2] + '.<br><br>' +
16 'Kopians fjarde element copy[3]' +
17 ' har vardet ' + copy[3] + '.</h3>" )
18 // Utskrift av kopian med arraynamnet:

19 document.writeln('<h3>Utskrift med arraynamnet: ' +
20 ‘copy = ' + copy + '</h3>"' )

21 </script>

En kdrning av program- Kopians forsta element copy[0] har virdet 64.

exemplet InitLista visar
att vardena fran arrayen
no verkligen Kkopierats
Over till arrayen copy:

Kopians andra element copy[1] har viirdet 86.
Kopians tredje element copy[2] har viirdet 34.

o L. Kopians fjirde element copy[3] har virdet undefined.
Bade definitionssatsen och : ? pyL3]

initieringssatserna i Ar- | Utskrift med arraynamnet: copy = 64,86,34
rayDef — det dr de 4 forsta
satserna — kan slas ihop till en enda sats.

97



Initieringslista

no = [64, 86, 34] // Kortform fér definition och
// initiering med initieringslistan

Satsen gor tva saker: Forst, fram till tilldelningstecknet definieras arrayen no utan
nagon uppgift om arrayens storlek. Sedan, fran och med tilldelningstecknet tillde-
las arrayen no:s element fyra varden som star i en kommaseparerad lista grupperad
inom hakparenteserna [ ] som kallas arrayens initieringslista. Satsen ovan ar
endast en kortform for de for-satserna i scriptet InitArray (sid 95) som initierar
arrayen elementvis och gor precis samma sak som de. JavaScript-interpretatorn far
informationen om arrayens storlek i initieringslistan, genom att rdkna antalet kom-
maseparerade element inom hakparenteserna [ ]. Observera att man far anvanda
kortformen ovan endast i samma sats som deklarationen av variabeln no.

Exempel med funktion

File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools O Search ~ Solution] _ O %

Extensions  Window  Help

i@ WH-Z2EA P Attach.. - B Bl. . @& GitHubCopilct & A&
-o

1 <l-- InitArray2.html --> +

2~ <head>» -

3 <titlerArray med initieringslista</title> .1

4w~ <script>

5 v function start()

{

7o~ Farger = ["cyan”, "magenta”, "yellow", "black"]

8 Heltall = new Array(2, 4, 6, 8) // Alt.: Heltall = [2, 4, 6, 8]

9 v Heltal2 = [2, , , 8] // Har funkar inte new Array()

10 outputArray("Arrayen Farger innehaller:", Farger)

11 outputArray(“Arrayen Heltall inneh&ller:”, Heltall)

12 outputArray(“Arrayen Heltal2 inneh&ller™, Heltal2)

13 1

14

15 v function outputArray(rubrik, arrayContent)

16 {

17 document.writeln('<h2>" + rubrik + '</h2>");

18 document.writeln('<table border="1"" + 'width="100%">")

19 ~ document.writeln('<th width="180" align="left">Index</th>"

20 + '<th align="left">Varde</th></thead><tbody>")

21

22 for (i=@; i < arrayContent.length; i++)

23~ document.writeln('<tr><td>’ + i + "</td><td>’ +

24 arrayContent[i] + "</td></tr>")

25 document.writeln('</tbody></table>")

26 1

27 </script>

28 </head>»

29 <body onload = "start()"></body> .
100% - @ No issues found 1 4 Lni3  Chi45 SPC  CRLF

D ltemis) Saved T Select Repository = P.‘

Ett korexempel visas pa nasta sida:
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v @ InitArray2.html X +

- @
G @ Arkiv  Cy/_Taifun/Progra... ¥ o3 o

Arrayen Fiirger innehiller:

Index Viirde

0 cyan

1 magenta

2 vellow

3 black

Arrayen Heltall innehaller:

Index Virde
0 2
1 4
2 6
3 g

Arrayen Heltal2 innehaller

Index Viirde

0 2

1 undefined
2 undefined
3 8
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5.3 Foreach-satsen, en ny kontrollstruktur

File Edit View Gt Project Build Debug Test Ansyze Tools Extensions O search - Solution] - B
Window  Help
© - B-Z2B88 9 - P Attach.. - BB Bl-. % b, . 8D GitHubCopilot |& &
-e
1 <l-- Foreach.html --> =
2 I <l-- Summering av en arrays element med Foreach-satsen (13-14) --> -
3 v <head> I
4 <title>Foreach-satsen</title>
5 v <script»
6 v function start()
7 {
8 v~ MinArray = [1@, 20, 38, 4@, 50, 60, 70, 80, 90, 100]
9 suml = @, sum2 = @
10 for (index = @; index < MinArray.length; index++)
11 suml += MinArray[index] // Summering med vanlig for-sats —
12 document.writeln("<h2>Sum med for-satsen: " + suml + "</h2>")
13 for (element in MinArray) // Eor ALLA element i arrayen:
14 sum2 += MinArray[element] // summera dver elementen
15 document.writeln("<h2>Sum med Foreach-satsen: " + sum2 + "</h2>")
16 1
17 </script>
18 </head>
19 <body onload="start()">
20 </body> =
100% - @ Mo issues found 1 L3 Ln: 21 Ch:1 SPC CRLF

[ ttem(s) Saved 1" Add to Source Control = [ Select Repository -

Scriptet Foreach summerar vardena i | v @ wsrossomroesmm x  + - o x
arrayen MinArray pa tva olika satt: en C O bemsswE. & ® T @
gang med en vanlig for-sats pa raderna
10-11 och en annan gdng med en
annan sats pa raderna 13-14 som Vi |Sum med Foreach-satsen: 550
kallar for Foreach-satsen. Dess syntax
skiljer sig fran den vanliga for-satsen. Den nya satsen &r i sjalva verket en ny kon-
trollstruktur som vi inte anvant hittills. Att den nu introduceras i samband med arrays
ar inte en tillfallighet. Vi kommer att se varfor. Ovan visas ett kdrexempel.

Sum med for-satsen: 550

Foreach-satsen
for (element in MinArray)
sum2 += MinArray[element]
Oversatt till svenska:
For varje element av arrayen MinArray
summera elementen till sum2.

Denna sats som anvands pa raderna 13-14 summerar vardena i arrayen MinArray.
Vi kunde inte ta upp den i kapitlet om kontrollstrukturer darfor att den forutsétter
array-begreppet eller liknande sammansatta datatyper, som vi da inte hade hunnit
ga igenom. Den ar t.o.m. idealisk for att hantera arrays. Den gor samma sak som
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for-satsen, men har en lite annorlunda — ja t.o.m. enklare syntax, om man &r for-
trogen med arrays.

element — ett namn som &r valt av oss — kallas for Foreach-satsens iterationsva-
riabel. element pekar pd vardet (innehallet) som stér i arrayen. lteration betyder
upprepning och innebar hér att satsens kropp upprepas: Programflédet fortskrider
fran element till element tills alla element & genomgéngna. Det reserverade ordet
in betyder av eller element av. MinArray pekar pa arrayen som ska loopas igenom.
Darfor: ” For varje element av arrayen MinArray”.

Foreach-satsens enkelhet bestar i att den till skillnad fran for-satsen varken beho-
ver ett start-, steg- eller slutvarde resp. avslutningsvillkor. Den gar helt enkelt
igenom arrayens alla element, fran det forsta till det sista. Det ar sjalva arrayen
som bestdmmer start-, steg- och slutvdrdena. Variabeln element pekar i varje varv
av loopen pa resp. arrayelementets varde och kan sedan anvandas i loopens kropp
for att gora det man onskar. | vart exempel for att summera arrayens element.

En viktig egenskap av iterationsvariabeln &r att den inte kan dndra arrayelementens
varden i Foreach-satsens kropp. Den ar sa att sdga read only. | praktiken innebar
detta att iterationsvariabeln inte far forekomma till vanster om tilldelningsoperatorn
(=) i ndgon sats i Foreach-satsens kropp. Vill man i Foreach-satsens kropp andra pa
arrayelementens virden maste man anvinda for-satsen istallet med arrayens index
som raknare.

Att iterera dver en arrays alla element

Att Foreach-satsens syntax ar trots enkelhet mer sofistikerad &n sa, kan man se nar
man tittar pd Foreach-satsens kropp pa rad 14:

sum2 += MinArray[element]

Har star iterationsvariabeln element pa en plats som egentligen &r reserverad for
raknaren (indexet). Men element &r ju inte ndgot index, utan en variabel som i varje
varv av loopen pekar pa resp. arrayelementets varde, utan att vara identisk med
sjélva vardet. Just hédr hade det varit kanske béttre att vélja ett annat namn for itera-
tionsvariabeln &n element, for att framhava skillnaden.

I sjalva verket tilldelas element i varje varv av loopen det aktuella arrayelementets
varde — dvs ett annat vérde i varje varv. Darfor antar element har rollen av en
raknare”. Man kan ocksa sdga att vi har att géra med en ny betydelse av hakparen-
tesen: Den kan innehalla Foreach-satsens iterationsvariabel, for att iterera dver en
arrays alla element genom att anvéanda iterationsvariabeln istallet for raknare.
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5.4 Tarningskast med array

File  Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools ® Seocch - Solutionl _ O %
Extensions  Window  Help
P@ - B-£B83 9 - P Attach... - BB Zil & GitHubCopilt | A&
-e
1 <!-- DiceArray.html -->» +
<!-- Utfall = Resultat av ett tdrningskast --» -
3 <!-- Frekvens = Forekomsten av ETT utfall -->
4 Jv <head>
5 <title>Taérningskast med array</title>
6 Iv <script>
7 antal = 6900
3 I+ frequency = [ , @, @, 6, 8, @, 8] // Initierar frekvenserna
9 |~ for (roll=1; roll <= antal; roll++)
10 { // Kastar antal ganger:
11 utfall = parseInt(l + Math.random() * 6)
12 frequency[utfall]++ // Summerar frekvenserna
13 } // Skriver ut tabellrubriken: —
14 I~ document.writeln('<table border="1""' + 'width="75%">" +
15 ‘<th>Utfall</th><th>Frekvens</th></tbody>")
16 for (utfall=1l; utfall < 7; utfall++) // Skriver ut tabellen
17 I~ document.writeln('<tr><td>' + utfall + "</td><td>' +
18 frequency[utfall] + "</td></tr>")
19 document.writeln('</tbody></table>")
20 </script>
21 </head>
22 |~ <body>
23 <p>Ladda om (Ctrl-R) fér att kdra scriptet.</p>
24 </body> -
100% -~ @ Mo issues found 1 4 Ln:25 Ch:1  5SPC  CRLF

[ ttem(s) Saved T Add to Source Control ~

Vi har redan kodat tArningskast | « @ reningskastmed arrsy x4 - o x
tidigare, men da var det med

funktioner (sid 88). Har ska vi ¢ (O kahcsiip | ® T | @

anvénda en array, for att simu- Ttfall Trekvens
lera 6000 tdrningskast, skriva |1 1036
ut resultaten (utfall) och rakna |2 1003
aven antalet forekomster av ett |2 oA
" . 4 1031
utfgll (frekvens). D_etta gors i |5 =
scriptet DiceArray I for-satsen ||fs 1005

pa raderna 9-13. Ladda om (Ctrl-R) for att kora scriptet.

Att ignorera index 0

| scriptet DiceArray ovan har vi pa rad 8 initierat arrayen frequency sa att det forsta
elementet, det med index 0, &r odefinierat:

frequency = [ , 0, 0, 0, 0, 0, 0]

Vi har alltsa ignorerat index 0 for att kunna simulera de 6 mdjliga utfallen av en tar-
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ning som &r 1, 2, 3, 4, 5, 6, som inte innehéller @ i resten av scriptet. Detta har
gjorts speciellt pa rad 12 dar frekvenserna av ett utfall summeras i en for-sats:

frequency[utfall]++

Har far utfall inte vara e, for ett sddant utfall finns inte hos tarningen. Dessutom har
vi i satsen innan Iatit slumpgeneratorn att slumpa fram ett slumptal mellan 1 och 6.

Vi anvénder alltsé ett “otillatet” verktyg, ndmligen ett odefinierat element, for att an-

passa arrayens satt att hantera sina index (att borja med 0) till vart syfte att simulersa
tarningskast.
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File Edit View Git Project Build Debug Test Apalyze Tools  Extensions ¥ol

5.5 Array i funktioner

- Solutionl - o x
Window  Help
® - - D@ < P Attach... - B R % D 8 GtHbCopilet 1 K
-
1 <!-- PassArray.html --> +
2 |~ <head> -
3 <title>Array som parameter i funktioner</title>
N N <script»>
5 I~ function start()
6 {
7 a=1[1,2, 3, 4, 5]
8 document.writeln('<h2>Virdeanrop med arrayelement: ° +
9 'Call by wvalue</h2> a[3] fére anrop av funktionen: ' + a[3])
10 modifyElement(a[3]) // Anrop med ett arrayelement
11 document.writeln('<br>a[3] efter anrop av funktionen: ' + a[3])
12 Y~ document.writeln('<h2>Referensanrop med hela arrayen: ' +
13 'Call by reference</h2>")
14 outputArray("Original array fére anrop av funktionen: ", a)
15 modifyArray(a); // Anrop med hela arrayen
16 outputArray("Andrad array efter anrop av funktionen: ", a)
17 1
18
19 I~ function outputArray(header, theArray)
20 { // Skriver ut "header" f8ljt av arrayen theArray ]
21 document.writeln(header + theArray.join("™ ") + '<br>")
22 } // Metoden join() omvandlar arrayen till en string
23 // och skickar sin parameter som avskiljare
PZ function modifyArray(theArray) // Array som parameter
25 {
26 for (element in theArray)
27 theArray[element] *= 2 // Andrar alla arrayelement
28 1
29
38 I~ function modifyElement(e) // a[3]'s vdrde kopieras till e
31 {
32 e *= 2 // Bndrar formell parameter e
33 document.writeln('<br>Parameterns virde i funktionen: ' + e)
34 } // Andrar inte a[3]
35 </script>
36 </head>
37 <body onload = "start()"></body> .
1M0% - NUI issues found 1 » n:38 Chi1 SPC CRLF

[ Select Repository « [0

Scriptet PassArray skapar en array pa rad 7 och initierar den samtidigt. Ett av arra-
yens element skickas till en funktion (rad 1) och hela arrayen skickas till en (annan)
funktion (rad 15). Det forsta anropet pa rad 1e ar som vanligt, eftersom a[3] 4r ett
varde. Men i det andra anropet pa rad 15 &r parametern en array, vilket visar att man
kan skickar en array som parameter till en funktion genom att skriva arrayens namn,
i det hér fallet a, i parameterlistan. Och detta utan hakparenteser och utan uppgiften
om arrayens storlek — som om arrayen vore en vanlig variabel.

Korresultatet visas pa nésta sida.
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Array som parameter i funktioner

I funktionens definition
pa raderna 24-28 tas den
aktue"a parametem a [&] @ localhost:51347/PassArray.h... ¥ B8 03 o

emot av den formella pa- .
rametern theArray. Aven Viirdeanrop med arrayelement: Call by value

v @ localhost51347/PassAmayhtml X+ — [} e

dar finns inga SPar av | .p)sse ancopav funktionen: 4

varken hakparenteser eller 5{’;;*:;:2; ::fij ¢ fonktionen. §

av arrayens storlek. |

funktionen modifyAr- | Referensanrop med hela arrayen: Call by reference
Pay() mUItIpllceras arraj Original array fore anrop av funktionen: 123 45

yens alla element med 2 i | Andrad array efter anrop av funktionen: 24 6 8 10

en foreach-sats (sid 100).
Som man ser i korresultatet till hoger pa sista raden syns denna andring aven efter
anropet av funktionen i programmet. | resten av scriptet PassArray undersoks om
denna andring av arrayens element i funktionen &ven sysns utanfor funktionen, &ven
géller ndr man gor samma sak med arrayens enskilda element a[3]. Kd&rresultatet
visar ndmligen att detta inte &r fallet. Vi ska nu forklara varfor?

Vardeanrop: Call by value

Funktionen modifyElement () anropas pa rad 1e och &r definierad pa raderna 30-34.
Vid anropet skickas elementet a[3] som aktuell parameter till funktionen och tas
emot av den formella parameter e. | funktionen multipliceras e med 2 (rad 32). Men
denna &andring sysns inte efter anropet, nar a[3] skrivs ut pa rad 11. Det &r
egentligen inte konstigt, eftersom a[3] och e ar tva olika variabler som har sin
giltighet i var sitt kodomrade (scope). Narmare bestamt ar e en lokal variabel i
funktionen modifyElement() och &r inte giltig utanfor funktionen. a[3] daremot &r
arrayen a:s fjarde element som har initierats dar och géller i hela scriptet.

Det som hénder vid anropet pa rad 1e ar att a[3]:s varde som ar 4, kopieras over
fran minnescellen a[3] till minnescellen e. Kopians véarde andras, men detta pa-
verkar inte originalet, vilket man ser i korresultatet. Denna metod for parameter-
overforing kallas i programmering for Vardeanrop, pa eng. Call by value. Beteck-
ningen motiveras av att det ar vardet pa den aktuella parametern a[3] som 6verfors
till den formella parametern e. Vardeanrop tilldmpas automatiskt, nar parametern ar
av enkel datatyp. En helt annan metod for parameteréverforing tillimpas nér para-
metern ar en array:

Referensanrop: Call by reference

Funktionen modifyArray() anropas pa rad 15 och ar definierad pa raderna 24-28.

Vid anropet skickas arrayen a som aktuell parameter till funktionen och tas emot av

den formella parameter theArray. | funktionen multipliceras alla element av a med

2 med hjélp av en foreach-sats (rader 26-27). Sista raden i korresultatet visar att

denna andring sysns efter anropet, nar a skrivs ut pa rad 16: Arrayens alla element ar
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fordubblade. Detta & markligt, speciellt med den argumentation som framférdes vid
vardeanropet och med tanke pa att den aktuella och den formella parametern har
olika namn: a och theArray. Forklaringen ar datatypen array som inte langre ar en
enkel, utan en sammansatt datatyp:

Det som hander vid anropet pa rad 15 &r att inte arrayen a:s varden, utan dess adress
skickas till funktionen. Ett annat namn for adress ar referens. Den formella para-
metern theArray blir en referens till samma array som a. Minnescellerna till arrayen
a far nu ett slags alias (referens) som pekar pd samma array. Nar arrayens element
fordubblas med hjalp av referensen theArray, skrivs ut dem med a och har med sig
andringen, vilket man ser i korresultatet. Denna metod for parameterdverforing
kallas i programmering for Referensanrop, pa eng. Call by reference. Beteckningen
motiveras av att det dr den aktuella parametern a:s referens (adress) som éverfors till
den formella parametern theArray. Referensanrop tilldmpas automatiskt nér para-
metern &r en array, dvs en sammansatt datatyp.
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5.6 Sortering av arrays

Of Fle Edit View Gt Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions \Window Help 9 Search -  Solutionl = u] %
‘@ - F-2BE 9 - B Attach.. - B = R " 8 GitHub Copilt |2 A7
-

1 <l-- Sort.html --> *

2 v <head> -

3 | <script> |

4~ function start()

5 {

s |~ NoSort = [10, 1, 9, 2, 8, 3, 7, 4, 6, 5, 166]

7 document.writeln("<hl>Sortering med inbyggd metod sort()</hi>")

8 outputArray("Array osorterad: ", NoSort) I

9 NoSort.sort(asc) // Sortering i stigande ordning I

1@ outputArray("Array sorterad i stigande ordning: ", NoSort)

11 NoSort.sort(desc) // Sortering i fallande ordning

12 outputArray("Array sorterad i fallande ordning: ", NoSort)

13 }

14

15 |v function ocutputArray(label, a)

16 { —

17 I document.writeln("<p><h3>" + label + a.join(" ") + "</h3></p>")

18 }

19

20 |Iv function asc(valuel, value2) // Comparator function for

21 { // stigande ordning

22 return valuel - value2 // Returnerar + om valuel > value2

23 }

24

25 |Iv function desc(valuel, valuel) // Comparator function for

26 { // fallande ordning

27 return value2 - valuel // Returnerar - om valuel > value2

28 }

29 </script>

3e I</head><body onload = "start()"></body> .
100 % v @ No issues found 4 » Ln: 31 Ch:1 SPC CRLF

T AddtoSource Control «  [i SelectRepository « [

Scriptet Sort skapar och | v @ sothimi x 4+ s
initierar en array pd rad 6
samt skriver ut den pa rad 8 i
samma ordning som den ini- . .
tierades. P3 ?ad o skickas | Sortering med inbyggd metod sort()
arrayen  till  funktionen
sort() for sortering. Syn-
taxen for detta anrop visar att | Array sorterad i stigande ordning: 123456 7 8 9 10 100
sort() inte & en vanlig
funktion:

C  OAakv ¢/ _TeifunfPro.. ¥ & T3 @

Array osorterad: 1019283746 5100

Array sorterad i fallande ordning: 10010987654321

NoSort.sort(asc)

For det forsta har vi ingenstans i scriptet definierat en funktion vid namnet sort().
For det andra anropas den med punkt efter arrayen NoSort och for det tredje anropas
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den med en parameter (asc) som vi inte har definierat som en variabel. Faktiskt &r
sort() en s.k. metod som ar fordefinierad i JavaScript, ndrmare bestdmt i klassen
Array. Darfor kallar vi den for en Array-metod. Den anropas med punktnotation, vil-
ket i sin tur innebdr att NoSort ar ett objekt av JavaScript-klassen Array. Vi kommer
att forklara dessa begrepp senare och néjer oss med att narmare ga in pa metoder.

Vad ar en metod?

En metod &r en funktion som &r definierad i en klass. Dvs den enda skillnaden mel-
lan metod och funktion &r placeringen av definitionen. S& man skiljer mellan
funktioner som é&r fristdende och metoder som ar placerade i klasser. Darfor kan
metoder endast anropas i ett objekt (ett exemplar) av klassen. Narmare bestdmt kan
metoder anropas endast genom att forst kalla pa objektet och sedan med hjalp av
punktnotation anropa metoden, t.ex. NoSort.sort(). For att anropa sort() maste
vi skriva s&, darfor att metoden sort() ar definierad i klassen Array och NoSort
ar ett objekt av denna klass. Det gér inte att anropa sort() utan objekt, som en fri-
stéende funktion.

Array-metoden sort()

En annan egenskap av den inbyggda metoden (built-in method) sort() &r att den
kan ta som parameter namnet pa en s.k. comparator function som jamfor sina tva
parametrar och returnerar:

e ett positivt varde om den forsta parametern &r storre &n den andra
e noll om bada parametrarna ar lika stora eller
e  ett negativt varde om den forsta parametern &r mindre &n den andra.

| scriptet sort har vi definierat tvd comparator functions: asc() pa raderna 20-23
och desc() pa raderna 25-28. Bada anropas i parameterlistan av metoden sort()
for att bestdmma om sorteringen ska goras i stigande eller i fallande ordning.

Det &r anméarkningsvért att anropen av comparator functions gors utan de sedvan-
liga parenteserna som ar obligatoriska vid funktionsanrop. Anledningen ar att funk-
tioner anses i JavaScript som data som kan tilldelas variabler och skickas som pa-
rametrar till andra funktioner, precis som vilken annan data som helst. Eftersom
anropet sker i parameterlistan av en annan funktion vore det fel att skriva parente-
serna. Darfor skriver vi i scriptet Sort som anrop av metoden sort()

parad 9: NoSort.sort(asc)
och pérad 11: NoSort.sort(desc)

Dvs vara comparator functions asc() och desc() anropas i parameterlistan av me-
toden sort() utan parenteser och éverfor informationen om sorteringsordningen
(stigande eller fallande) som en flagga till metoden. asc och desc anses har vara
variabler. Skriver man parenteserna blir det fel syntax.
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5.7 So6kning i arrays

0Q File Edit View Gt Project Build Debug Test Anahze Tools Extensions Window Help 2 Search - Solutionl = O X
G B-2B8E 2 - - P Attach.. - BB iy = [ Z &3 GitHub Copilot e B
=
1 <!-- LinSearch.html --> *
2 |+ <head> -
3 <title>Linjar sokning i en array</title>
a I+ <script>
5 a = new Array(1ee) // Definition av array
6 for (i = @; i < a.length; i++)
7 a[i] = 2*i; // Initiering av array
8 document.writeln("S6k i arrayen:<br><br>" + a.join(" "))
9
10 |+ function buttonPressed() // Férdefinierad handelsefunktion
11 {// Anropas nar héndelsen "Klickning pa Sok-knappen" intraffar
12 searchKey = searchForm.input.value
13 element = linearSearch(a, parselnt(searchKey)) // OBS! a
14 if (element != -1) // global variabel, inte def. i fkt.
15 searchForm.result.value = "Hittat i position nr " +
16 parseInt(element+1)
17 else |
18 searchForm.result.value = "Inte hittat”
19 }
20
21 |~ function linearSearch(minArray, key) // Séker efter key i
22 { // minArray
23 for (n = @; n < minArray.length; n++)
24 if (minArray[n] == key)
25 return n // Hittat
26 return -1 // Inte hittat
27 }
28 </script>
29 </head> .
110% - @ No issues found 1 » n:40  Ch:l SPC  CRLF
[ ttem(s) Saved T Select Repository =
n File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help 2 Search + Solution] = (m] x
L@ - BH-2BRE 9 - - P Attach.. - B - = R 2 & GitHub Copilot & &
20
30 v <body> f
31 Y <form name = "searchForm"” action = ""> <!-- HTML-form -->
32 I~ <p>Mata in ett varde som ska sdkas:<br>
33 <input name = "input” type = "text" size = "32"> <!--Textbox-->
34 <input name = "search" type = "button” value = "S&k"
35 onclick = "buttonPressed()"><br></p> ¢!l-- Knapp-->
36 <p>Resultat:<br>
37 <input name = "result” type = "text" size = "32" /></p>
38 </form>
39 </body> S
10% - @ Ho issues found 4 » n:40  Ch: 1 SPC  CRLF

[T Select Repository =

Linjar sbkning
I scriptet LinSearch ovan har vi implementerat en algoritm for sokning av data i en
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array vars korresultat kan t.ex. se ut s har:

e e Linj&r sékning i en array * + = O >
c ® localhoste5170/LinearSear... 37 # 7} o

56k 1 arrayen:

024681012141618202224262830323436384042 444648 5052 54 56
386062646668 7072747678 80 82 84 86 8890929496 98 100 102 104 106
108 110 112 114 116 118 120 122 124 126 128 130 132 134 136 138 140 142 144
146 148 150 152 154 156 158 160 162 164 166 168 170 172 174 176 178 180 182
184 186 188 190 192 194 196 198

Mata in ett virde som ska sdkas:
196 |[58k]

Resultat:
|Hittat i position nr 99 |

Vi letar efter vardet 196 i arrayen ovan som har 100 element. Svaret ar att 196 finns
pa den 99:e positionen, dir med “position” menas platsen nar man borjar rakna fran 1
— sd som vi brukar gora (inte fran 0 som datorn brukar gora). Hade vi matat in véardet
0 hade vi fétt position nr 1 osv. Detta har implementerats i koden pa rad 16. Matar
man in ett varde som inte finns i arrayen far man svaret “Inte hittat”.

Fordefinierad handelsefunktion

Intressant och ny for oss ar en funktion som definieras pa raderna 16-19 med huvu-
det:
function buttonPressed()

For det forsta ar det inte vi som definierar funktionen utan JavaScript som redan har
definierat den. Men vi definierar om den. Dvs vi bibehaller namnet som JavaScript
har foreskrivit, men skriver kroppen sjalva. Det far vi gora eftersom JavaScript tilla-
ter det — ett programmeringstekniskt koncept som anvéands i manga sprak och kallas
for overlagring (eng. Overloading). Vi Overlagrar funktionen buttonPressed() ge-
nom att definiera en egen variant av den. | sa fall far vi inte &ndra namnet pa den, in-
te ens vad géller stora/sma bokstéver. Overlagring &r ett ofta anvént koncept i pro-
grammeringen.

For det andra &r funktionen buttonPressed() inte en vanlig funktion, dvs den anro-

pas inte genom att kalla pd dess namn, utan genom att initiera en handelse. Med

”héndelse” menas en musklickning, en tangenttryckning eller en systematgard. I det

hér fallet anropas funktionen genom att vi vid korning klickar pa en knapp. Det &r
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anledningen varfor sadana funktioner kallas for handelsefunktioner. Narmare be-
stamt anropas funktionen buttonPressed() i scriptet LinSearch nar vi klickar pa
knappen Sok. Global variabel som parameter

Global variabel som parameter

En annan programmeringsteknisk nyhet &r att variabeln a anvands i funktionen but-
tonPressed(), men inte &r definierad som en lokal variabel i funktionen. Detta sker i
anropet av funktionen linearSearch() pd rad 13, dér a &r den forsta parametern:

element = linearSearch(a, parseInt(searchKey))

a 4r i sjalva verket en global variabel, darfor att den ar definierad pa rad 5 dvs utan-
for funktionen buttonPressed() och dessutom utanfor alla funktioner. Detta &r moj-
ligt eftersom globala variabler &r giltiga i hela programmet och ddrmed &ven i alla
funktioner som definieras dar. a &r ju arrayen som vi initierar med véarden pa raderna
6-7 och skickar sedan till funktionen linearSearch() for stkning.

Det ”vanliga” sattet att 6verfora arrayen a till funktionen buttonPressed() hade va-
rit att definiera buttonPressed() med parametern a, typ buttonPressed(a), och se-
dan anvanda den i kroppen. Men vi far inte &ndra namnet pa funktionen buttonPres-
sed() eftersom den ar fordefinierad i JavaScript och vi far endast definiera om krop-
pen, som vi sade tidigare. buttonPressed(a) fungerar faktiskt inte i koden.

Det verkar som om anvandningen av a som global variabel ar den enklaste I6sningen
i det har fallet. Annars rekommenderas generellt en restriktiv policy for anvandnin-
gen av globala variabler eftersom de motverkar modulariseringen. Funktioner med
globala variabler som prametrar kan inte anvandas som fristiende moduler i andra
program. Loser man dem fran sitt sammanhang forlorar den globala variabeln sin
giltighet.
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5.8 Binar sdkning

Of Fle Edit View Gt Project Buld Debug Test Anayze Tools Extensions Window Help O Seach-  Solutionl @ = o X
- e P Attach... ~ B i =%= R - & GitHub Copilot |27 &

BinarySearch-html & X - @

1 !!—— BinarySearch.html --> <

2 v <head> T

3 <title>Binary Search</title>

4 v <script>

5 a = new Array(15) // Definition av array

6 for (i=@; i < a.length; i++)

7 a[i] = 2*¥i // Initiering av array

8 document.writeln("Sék i arrayen:<br><br>" + a.join(" "))

9

10 function buttonPressed()

11 {

12 searchKey = searchForm.inputVal.value;

13 searchForm.result.value = "Delar av arrayen som genomsoktes:\n"

14 element = binarySearch(a, parselnt(searchKey))

15 if (element != -1)

16 searchForm.result.value += "\nHittat i position nr " + (element+1)

17 else

18 searchForm.result.value += "\nInte hittat”

19 } .

110% - @ Noissues found “ 3 1 Ch:1  SPC  CRLF

O Fle Edt View Gt Poject Buld Debug Test Anshyze Tools Extensions Window Help | S Search-  Solutionl o - [u] x
- P Attach.. - B i R - & GitHub Copilot | &

BinarySearch.html = X - @

20 *

21 v function binarySearch(theArray, key) // Binar sokalgoritm =

22 {

23 low = @ // Lagst index

24 high = theArray.length - 1 // Hoégst index

25~ while (low <= high) // Sokloopen

26 {

27 middle = (low + high) / 2 // Mittindex

28 buildoutput(theArray, low, middle, high) // Skriver ut aktuell rad

29 if (key == theArray[middle]) // Matchar mot mittelement

30 return middle

31 else if (key < theArray[middle])

32 high = middle - 1 // Séker i arrayens undre del

33 else

34 low = middle + 1 // Soéker i arrayens ovre del

35 }

36 return -1; // Inte hittat

37 }

38 B
10% - @ No issues found 4 » 1 Chit SPC CRLF

T Select Repository =

Koden fortsatter pa nésta sida. Folj radnumren.
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Of Fle Edit View Gt Project Buld Debug Test Anayze Tools Extensions Window Help O Search - Solutionl @ — o X
e-- @-=88 2- bamc - BB E.i% L EE R - & GitubCopilt |2 &)
LinearSearch.htm v
38 *
39 |~ function buildOutput(theArray, low, mid, high) // Visar aktuell del av |
40 { // arrayen som genomsdks
41 |v for (i=@; i < theArray.length; i++)
42 {
43 if (i < low || i > high)
44 searchForm.result.value += "
45 else if (i == mid) // Markerar mittelement i output
46 searchForm.result.value += a[i] +
47 (theArray[i] < 1@ 2 "% " : "* ") // if < 1@ "* "
48 else // else tEom
49 searchForm.result.value += a[i] +
50 (theArray[i] < 1@ 2 " " : " ™)
51 }
52 searchForm.result.value += "\n"
53
54 </script>
55 </head>
56
57 |+ <body>
58 |~ <form name = "searchForm™ action = ""> u
59 |- <p>Mata in ett varde som ska sokas:<br>
60 <input name = "inputVal" type = "text" size = "32">
61 <input name = "search" type = "button" value = "S&k"
62 onclick = "buttonPressed()"><br></p>
63 <p>Resultat:<br> <!-- Multiline textbox -->
64 <textarea name = "result” rows = "7" cols = "60"></textarea></p>
65 </form>
66 </body>
110% <"~ @ No ssues found « T

Algoritmen

Algoritmen for bindr sokning
ar implementerad i funktionen
binarySearch() i scriptet Bi-
narySearch pa sid 112, raderna
21-37. Grundtanken liknar den
i intervallhalveringsalgoritmen.
Efter varje matchning (rad 29)
eliminerar algoritmen halva ar-
rayen: Arrayens mitt lokalise-
ras och jamfors med det sokta
elementet (key). Om de &r lika
har man hittat key vars position

~ @ Binary Search * + = a X

@ @ localhost:51223/Bi.. Yy # 3 (1]

S&k 1 arrayen:
0246810121416182022 242628

Mata in ett virde som ska sikas:

E =

Resultat:
Delar av arrayen som genomstktes:

@ 2 4 & 8 1@ 12 14* 16 18 20 22 24 26 28
2] 2 4 6% 8 1@ 12
8 1le® 12
g%
Hittat i position nr 5 P

(index + 1) returneras. Annars reduceras sokandet till halften av arrayen. Om key ar
mindre an arrayens mittelement sokes endast i den forsta halvan av arrayen, annars i
den andra halvan. Om key inte ar lika med den aktuella delarrayens mittelement,
upprepas algoritmen i en kvart av arrayen osv. Stkandet fortsatter tills key &r lika
med en delarrays mittelement eller en delarray bestar endast av ETT element som in-
te ar lika med key. | sa fall har key inte hittats.
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5.9 2D arrays

0 Fle Edt View Gt Project Buld Debug Test Analyze Took Extensions Window Help O Search-  Solution] Q@ - o x
©-01-=B\3 Y- b oamch - b | BB BT M E| 295 A . Botubcopet 13 &
-e
1 <!-- 2D_Arrays.html --> *
2 v <head> i
3 <title>2D arrays</title>
4 v <script>
5 v function start()
6 { 1
7 v al =7[[1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9], // En (2 x 9)-array
8 v [9, 8, 7,6,5,4,3,2,1]1]
9 v a2 = [ [1, 91, [2, 8], [3, 7], [4, 6],  // En (3 x 2)-array
e | [5, 51, [6, 41, [7, 3], [8, 2], [9, 1] ]
11 outputArray(”al radvis: 2 rader, 9 kolumner”, al)
12 outputArray(“a2 radvis: 9 rader, 2 kolumner”, a2)
13 v document.writeln("<h2>Elementvis:</h2>" +
14 "al:s 2:a rad, 4:e kolumn: " + al[1][3] + "<br>" +
15 "a2:s 7:e rad, 1:a kolumn: " + a2[6][@]) 1 |
16 }
17 function outputArray(header, a)
18 {
19 document.writeln("<h2>" + header + "</h2>")
20 v for (row in a) // Nastlad foreach-sats
21 { // Skriver ut rader
22 for (col in a[row]) // Skriver ut kolumner
23 document.write(a[row][col] + " ")
24 document.writeln("<br>")
25 }
26 }
27 </script>
28 </head>
29 <body onload="start()"></body> -
‘

110% - @ Noissues found

b w30 Ch1 SPC CRIF

[ ttem(s) Saved

2D Array = Array av arrays

2D arrays med tva index anvands ofta for att
representera tvadimensionella strukturer som
tabeller eller matriser, dvs information som &r
ordnad i form av rader och kolumner. For att
identifiera ett varde i tabellen maste vi ange
rad- och kolumnnumret (indexet). Det &r all-
man konvention att férst ange rad- och sedan
kolumnindexet. Det finns dven flerdimensio-
nella arrays med flera index som vi daremot
inte tar upp har.

JavaScript (och dven andra programmerings-
sprak) beskriver en 2D array som en enkel ar-
ray av flera enkla arrays. Dvs vi ersatter en
enkel arrays element med andra enkla ele-
ment. | scriptet 2D_Arrays ovan har vi pé rad
7 och 8 skapat en 2D array a1 bestdende av 2
114

T Addte Source Control « i Select Repesitory ~ [
v S 2D_Array.html X +
(¢] @ Arkiv  C/_Taifun/Progra...

al radvis: 2 rader, 9 kolumner

123456789
987654321

a2 radvis: 9 rader, 2 kolumner

19
28
37
46
55
64
73
82
91

Elementvis:

al:s 2:arad, 4:e kolumn: 6
a2:s 7:e rad, 1:a kolumn: 7




“element” som i sin tur &r arrays bestdende av 9 element. Darfor kallar vi a1 for en (2
x 9)-array. | den matematiska disciplinen Linjar algebra har den hér konstruktionen
beteckningen (2 x 9)-matris, medan vanliga, dvs endimensionella arrays, kallas for
vektorer som bestdr av endast EN rad resp. kolumn. 2D arrayen a1 bestar av 2 rader
och 9 kolumner, vilket vi har forsokt att pAminna om i scriptets korresultat ovan.

Pa raderna 9-10 skapas en annan 2D array a2 bestaende av 9 “element” som &r arrays
bestéende av 2 element. Darfor &r a2 en (9 x 2)-array. Aven dess utskrift har vi i kor-
resultat utformat som en tabell med 9 rader och 2 kolumner. Att vi kallar dessa tva
framstéllningar (a1 och a2) for “radvis” har att gora med koden pé raderna 20-25
som skriver ut dem och med konventionen som ndmndes, ndmligen att forst ange
rad- och sedan kolumnindexet.

I slutet av korresultatet ser vi under rubriken “Elementvis:” utskriften av tva enskilda
element. Detta for att visa med vilken JavaScript-kod man tar fram enskilda varden
ur en 2D array. Och dd menar vi med element verkligen enskilda varden, inte sub-
arrays. | scriptet 2D_Arrays kan man se detta pa rad 14 i koden:

al[1][3]

dar man kommer &t arrayen al:s element som finns pa rad 2, kolumn 4 (motsvarande
indexen 1 och 3) som ér talet 6 och pé rad 15 i koden:

a2[6][0]

dar man kommer &t arrayen a2:s element som finns pé rad 7, kolumn 1 (motsvarande
indexen 6 och 0) som é&r talet 7. Generellt refererar koden:

alillj]

till arrayen a:s element som finns pd rad i+1, kolumn j+1 (motsvarande indexen i
och j).
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5.1

5.2

5.3

54

55

5.6

5.7

Ovningar till

Modifiera scriptet InitArray (sid 95) sd att funktionen InitializeAr-
rays() skapar ytterligare en tredje array med 10 element. Initiera denna
array med vérden som &r multipla av 100. Skriv ut den i tabellform under de
tva forsta arrays. Visa i slutet &ven nagra odefinierade element av den nya
arrayen.

| scriptet InitArray_2 (sid 98) finns dett tva funktioner som tar hand om
initiering och utskrift av arrays. Undersok om det ar bra att sl ihop dessa
funktioner till en funktion, genom att testa det i ett nytt script. Det nya pro-
grammet ska generera samma utskrift som det gamla.

Modifiera scriptet InitArray_2 (sid 98) genom att ersatta den vanliga for-
satsen pa raderna 22-24 med en Foreach-sats enligt modellen i scriptet
Foreach (sid 100), raderna 13-14. Skriv endast ut arrayvardena. Strunta i att
skriva ut indexen.

Lé&gg till i utskriftstabellen av scriptet DiceArray (sid 102) en tredje kolumn
som visar den experimentella sannolikheten av varje utfall. Ut6ka i scriptet
antalet tarningskast som for narvarande ar 6 000, till 60 000, 600 000 Osv.
Observera och forklara vad som hé&nder med de experimentella sanno-
likheterna i den tredje kolumnen.

Kan man ersatta for-satserna i scriptet DiceArray med Foreach-satser (sid
100)? Besvara fragan bade teoretiskt och experimentellt. Forklara ditt svar.

Ta scriptet InitArray_2 (sid 98) som utgdngspunkt. Légg till en funktion
modifyHeltall() som kastar om ordningen av elementen i arrayen Hel-
tall genom att sortera arrayen baklanges. Skriv ut arrayen fore och efter
anropet av funktionen, for att visa effekten av referensanrop. Gor samma
sak med de andra tva arrayerna Heltal2 och Farger.

| scriptet InitArray_2 (sid 98) skapas och initieras tre arrays. Kasta om
forst deras ordning. Anvénd sedan Array-metoden sort() fOr att sortera
dem bade i stigande och i fallande ordning. Skriv ut de sorterade arrayerna.
| scriptet sort (sid 107) demonstreras hur man gor det for en heltalsarray.
For att sortera arrayen Farger vars element ar strangar maste du anropa
metoden sort () utan parameter.

| scriptet LinSearch (sid 109) skapas och initieras arrayen a som en global

variabel som sedan anvénds i funktionen buttonPressed() for att skicka
den som parameter till anropet av funktionen linearSearch() pa rad 13.
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5.8

5.9

Modifiera scriptet genom att flytta definitionen och initieringen av arrayen a
till funktionen buttonPressed(), s att a blir en lokal variabel dér.

Genomfor alla &ndringar i koden som blir nédvéandiga efter denna &ndring,
sd att det nya scriptet fungerar pa samma satt som det gamla.

Besvara foljande frégor: Ar denna andring kodméssigt genomférbar? Om ja,
ar det nya upplagget battre &n det gamla?

Modifiera scriptet BinarySearch (sid 112) genom att utdka arrayens storlek
till 60. Ersatt dessutom koderna pa raderna 47 och 5@ med vanliga if-el-
se-satser. Fundera pd om det vore battre att ersitta de if-else-stegen i
funktionerna binarySearch() i och buildoutput() med andra konstruktio-
ner. Testa dina idéer.

Scriptet 2D_Arrays (sid 114) ger en inblick hur man i JavaScript kan hantera
2D arrays. Skriv ett script som med hjalp av en 2D array skriver ut multipli-
kationstabellen. Dvs skapa en (9 x 9)-array och initiera den med varden, s&
att utskriften ger den lilla multiplikationstabellen (1-9).
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Kapitel 6

Objekt

Amne Sida Program

6.1 Stranghantering med String-objekt
- Objektbaserad programmering
- Vad ar ett objekt i JavaScript?

- Metoder 121
- Scriptet charProcessing
Ovningar till kap 6 129
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6.1 Stranghantering med String-objekt

OQ Fle Edit View Gt Project Build Debug Test Anshze Tools [Extensions Window Help @ Search-  Solution] - o %

@ - b = 9 - P Attach... - AN~ H Z & GitHub Copilet |2 &

CharProcessing.html = X .
1 |~ <!-- CharProcessing.html

Metoder definierade i objektet String:
charAt(index) ger tecknet till index
charCodeAt(index) ger koden till index
tolLowerCase() omvandlar till gemener (sm& bokstéaver)
toUpperCase() omvandlar till versaler (stora bokst&ver)
fromCharCode(kod) ger tecknet till koden -->

v e

v <head>
I <title>String-objektets metoder</title>
</head>
v <body>
v <script>
sl = "ZEBRA" // Ett 1l:a exemplar av objektet String
v document.writeln("<p>Tecknet vid index @ i stringen’ ™
+ sl + "' & " + sl.charAt(Q)) // Anrop av metod
v document.writeln("<br>Tecknet vid index @ i strangen' "
+ sl + "' har ASCII-koden " + sl.charCodeAt(@) + "</p>")
s2 = "AbCdEfG" // Ett 2:a exemplar av objektet String
v document.writeln("<p>'" + s2 + "' i gemener &r '"
+ s2.tolLowerCase() + "'") // Anrop av metod
v document.writeln("<br>'" + s2 + "' i versaler &r '"
+ s2.toUpperCase() + "'</p>") // Anrop av metod
s3 = String.fromCharCode(87, 79, 82, 68) // Ett 3:e exemplar
v document.writeln("<p>ASCII-koderna 87, 79, 82 och 68 bildar "
+ "stréngen " + s3 + "', foér:<br>" + // 4 anrop:
String.fromCharCode(87) + " har ASCII-koden 87,<br>" +
String.fromCharCode(79) + " har ASCII-koden 79,<br>" +
String.fromCharCode(82) + " har ASCII-koden 82 och<br>" +
String.fromCharCode(68) + " har ASCII-koden 68.</p>")
</script>
</body> .
@ No issues found 4 » Lm32 Ch:1  SPC CRIF

T Select Repository ~

Objektet St r\ing ~ @ Stringhanteringsmetoder ® o+ =

String ar ett fordefinierat objekt i c CEEESIEEIY ® T
JavaScript. | scriptet charProcessing | Tecknet vid index 0 i stringen’ ZEBRA' ir Z

(Sld 119) Skapar Vi négra exemp|ar av Tecknet vid index 0 1 straingen' ZEBRA' har ASCII-koden 90
objektet String och anropar meto- | AbCdESG'igemener ar ‘abedefe

der som ar definierade i dem. P& rad | AbCAESG' 1 versaler ar 'ABCDEFG

11 skapas ett forsta exemplar: ASCTI-kodema 87, 79, 82 och 68 bildar strangen "WORDY', for-
W har ASCII-koden 87,
ST " O har ASCII-koden 79,
s1 = "ZEBRA R har ASClI-koden 82 och

D har ASCII-koden 68.

Detta verkar vara en vanlig dekla-

ration och initiering av variabeln s1. Det stammer ocksd — med tillagget att va-
riabeln &r ett exemplar av objektet string, déarfor att citationstecknen ™ " gor
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ZEBRA till en string. Och String &r ett objekt som &r definierat i JavaScript. Vi
anvander det bara i scriptet charProcessing fOr att dra nytta av dess metoder. Det
gor vi for forsta gangen pa rad 13:

sl.charAt(0)

Dvs vi anropar metoden charAt() och skickar parametern e, for att f& den forsta
bokstaven (index @) till variabeln s1 som i satsen innan initierats till strdngen ZEBRA
(rad 11). Darfor returnerar charAt() den forsta bokstaven z som skrivs ut sedan, se
korresultatet pa sid 119.

Samma sak hander med de Gvriga anropen av metoderna charCodeAt() pa rad 15,
toLowercCase() pa rad 18, toUppercCase() pa rad 2e och fromCharCode() pé rader-
na 24-27. Vad de gor framgér av koden samt kommentarerna, se scriptet charpro-
cessing samt korresultatet pa sid 119.

Objektbaserad programmering

JavaScript ar ett objektbaserad programmeringssprak. Vad betyder det? Man kan
sdga att det &r en Light-variant av de objektorienterade programmeringsspraken
(OOP), sa som vi kanner till det fran C++ eller fran andra objektorieneterade sprak.
Anledningen &r att JavaScript ar ett interpreterande (inte kompilerande) sprak som
anvands pa webben. Exekveringsmiljén ar webblasaren som méste ge respons i re-
altid.

En given definition pa programmering ar problemlésning med hjalp av datorn. Om
man da beskriver problemets I6sning i form av en algoritm kan man kort séga:

Program = algoritm + data

Denna definition stalldes upp av Niklaus Wirth pa 60-talet och &terspeglar den pro-
cedurala synen pa programmering. Fokuset ligger pa algoritmen dvs att inte bara
hitta utan &ven beskriva tillvdgagangssattet (proceduren) for att l6sa ett problem.
Sedan aterstér bara att koda denna beskrivning. En annan definition som kom upp pa
80-talet och aterspeglar den objektbaserade synen pa programmering ar:

[ Program = Modell av verkligheten ]

Om man i Wirths formel Program = algoritm + data lagger vikten pa data istallet
for pa algoritmen och inte langre betraktar data som ett slags bihang till algoritmen
utan som objekt, kommer man till objektbaserad programmering.

Vad ar ett objekt i JavaScript?

Objektbaserad programmering syftar at att efterlikna verkligheten. Man vill avbilda
den reala varlden — atminstone den del som tillater datorisering — och konstruera en
modell av den i sina datorprogram for att kunna simulera verkligheten genom att tes-
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ta modellen. For att undvika filosofiska diskussioner kan vi anta att den reala varlden
bestar kort sagt av objekt. Varlden kring oss ar full med sadana objekt: Méanniskor,
byggnader, bilar, tag, flygplan, trad, mobler, bocker, butiker, skolor, bibliotek, kon-
tor, anstallda, kunder, varor, fakturor, order, bokningar, kurser osv. Objekten kan va-
ra verkliga eller virtuella. Ett datorprogram forsoker att beskriva dessa objekt.

Ett objekt, t.ex. en bil, har vissa egenskaper. Man kan t.0.m. séga att bilen & summan
av alla sina egenskaper. Ett annat ord for egenskap ar attribut. Summan av alla attri-
but utgor objektet. Bilen har som attribut: fabrikat, modell, farg, arsmodell, antal
korda mil, antal hastkrafter, maximala hastigheten, antal och storlek pa cylindrar i
motorn osv. Alla dessa data utgor objektet bil och ger svar pé fragan ”Vad ar det for
bil?”. Alla bilar har sadana attribut. Darfor abstraherar man — dvs bortser fran bilar-
nas olikheter — och samlar bilarnas gemensamma egenskaper (attribut) i ndgot som
man kallar for objektet Bil. Nar man programmerar, deklarerar man objektet Bil och
skriver upp alla dessa bilattribut som objektets egenskaper. Vi sammanfattar:

I JavaScript ar objekt behallare for logiskt sammanhéngande variabler

och funktioner. Variablerna bildar objektets attribut (egenskaper) och

funktionerna objektets metoder. Ett JavaScript-objekt organiserar data,

kapslar in dem och ger ett granssnitt till sina medlemmar (bade attribut
och metoder) via sitt namn.

Metoder

Bilden vore ofullstdindig om vi ndjde oss med objektets intressanta, men statiska
egenskaper (attribut). Vi vill ocksa veta vad man kan gora med dem. Ett objekt med
alla sina attribut kan i regel dven utfora vissa aktioner eller operationer. | den objekt-
baserade programmeringens terminologi kallas dessa aktioner for metoder. Typiska
metoder for t.ex. en bil &r att kora fram, att backa, att accelerera, att bromsa, att par-
kera, att byta olja osv. Den fullstandiga definitionen pa en bil vore allts att ange
bade dess attribut och metoder. Bilfabrikanten maste forse bilen med alla dessa far-
digheter for att kunna sélja den som en bil. Darfér gar man i bilfabriken efter en plan
nar man tillverkar bilen. Denna plan for konstruktion av bilen dr objektet Bil. Kon-
struktorerna, mest ingenjorer, maste skapa denna plan, innan bilen kan byggas. N&r
vi skriver ett program maste vi forst definiera objektet Bil for att sedan kunna anropa
objektets metoder. | definitionen maste vi ta upp alla attribut och metoder som &r re-
levanta eller av ndgon anledning 6nskvérda for en bil.

En metod &r en funktionalitet som definieras i ett objekt. Den talar om vad ett ob-

jekt kan gora. Det finns tva steg i hantering av metoder: Forst definierar man dem

dvs skapar man deras kod i ett objekt. Sedan anropar dvs aktiverar man dem i

exemplar av detta objekt. Ofta &r det forsta steget redan genomfort av andra, sa vi

behdver bara anropa en redan fordefinierad metod. | objektet Bil t.ex. & metoderna

att kora fram, att backa, att accelerera, att bromsa osv. definierade i huvuden pa
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bilkonstruktérerna och i deras konstruktionsritningar och dokumentationer. Sedan
har man tillverkat massor med exemplar av objektet Bil i fabriken och byggt in
dessa metoder i alla bilar. Vi behdver bara anropa dem i den bil vi kor. Den bil vi
kor &r ett specifikt exemplar av objektet Bil. Lat oss kalla det for minvolvo.
Exemplaret minvolvo har ett antal attribut som t.ex. fabrikat, modell, farg, arsmo-
dell osv., men ocksa ett antal metoder, bl.a. metoden kér(). Parenteserna i me-
todens namn brukar man skriva for att karakterisera kér() som en metod. Man
skriver ett anrop av metoden kéz () sa har:

minVolvo.kér()

Observera att fore punkten star ett exemplar av objektet. Det ar ju den specifika bil
som jag anvander just nu som ska koras. Forst efter punkten star sjalva anropet av
metoden k&r (). Det har sattet att skriva kallas for punktnotation. Metoder maste
alltid anropas med punktnotation, vilket har sin grund i att de endast ar deklarerade
i objektet. Till skillnad fran fristdende funktioner kan metoder varken definieras el-
ler anropas utanfor objekt. I JavaScript finns bade metoder och funktioner.

En annan variant av metoden kér () kan anropas pa foljande sétt:
minVolvo.kor(40)

Det kan t.ex. betyda: Kér bilen med hastigheten 4@ km/h. Vardet 4e kallas da en
parameter som skickas till metoden nar den anropas. | sa fall maste dven metoden
kér () vara definierad sd att den har beredskapen att ta emot denna parameter. Sa
det kan inte vara samma metod som anropades utan parameter. Det maste vara en
annan variant av den, exakt talat en annan metod med samma namn. Konceptet
kallas Gverlagring av metoder och innebar tva eller flera metoder med samma
namn, men olika parametrar.

I slutet vill vi dra parallellen till det vi lart oss tidigare, ndmligen funktioner. Vad ar
egentligen skillnaden mellan metoder och funktioner? Metoder ar inget annat &n
funktioner vars definition placerats i ett objekt. Darfér kan vi anropa metoder en-
dast i exemplar av sddana objekt som innehéller metodens definition. Vi ska nu tit-
ta pa nagra exempel pa anrop av metoder som ar fordefinierade i JavaScript-objek-
tet String och som vi anvant i vart script charProcessing.
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6.2 Strangsdkningsmetoder

Med Strangsdkningsmetoder menas sokning i strangar efter tecken eller delstrangar.
Tva strangsokningsmetoder definierade i JavaScript-objektet String demonstreras i
foljande script, index0f () och lastIndex0f():

“ Flle Edit View Git Project Build Debug Test Apalyze Jools Extensions Window  Help £ - Solutionl = o x
ENCRS i A= e P Attach.. - B EH. ¥ = H 2 & GitHub Copilot 12 &
-

1 <!-- SearchingStrings.html --> *

2 |v <head> 1

3 <title>String-metoderna indexOf och lastIndexOf</title>

4 I~ <script> // String-objekt:

5 letters = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklm”

6 v function buttonPressed()

7 {

8 searchForm.first.value = // String-metoder:

9 letters.index0Of(searchForm.inputVal.value)

10 searchForm.last.value =

11 letters.lastIndexOf(searchForm.inputVal.value)

12 searchForm.firstl2.value =

13 letters.indexOf(searchForm.inputVal.value, 12)

14 searchForm.lastl2.value =

15 letters.lastIndexOf(searchForm.inputVal.value, 12) =

16 }

17 </script>

18 </head>

19 [+ <body>

20 |~ <form name = "searchForm">

21 <h1>The string to search is:<br>

22 abcdefghijklmnopqrstuvwxyz abcdefghijklm</h1>

23 I~ <p> Enter substring to search for <l-- Textbox 1 -->

24 <input name="inputVal" type="text"> &nbsp;&nbsp;&nbsp;

25 <input name="search" type="button" value="Search"

26 onclick="buttonPressed()"><br></p>  <!-- Sék-knapp -->

27 <p>First occurrence located at index <!-- Textbox 2 -->

28 <input name = "first" type = "text"><br>

29 Last occurrence located at index <l-- Textbox 3 -->

30 <input name = "last" type = "text"><br> .
“? File g;“ View v@tl Project gu-\ld Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help L2 - Soh;lu)n]. N 1‘ E mxr
fe-c @-EBRE - P Attach. - BB Bl.i% A F = - [ L € GitHubCopiot 12 B
SearchingStrings.html + X ~ &

31 First occurrence from index 12 located at index +

32 <input name = "firstl2" type = "text"><br> <!-- Textb 4 -->p

33 Last occurrence from index 12 located at index

34 <input name = "lastl2" type = "text"></p> <!-- Textb 5 -->

35 </form>

36 </body> S

110% - @ Noissues found 1 3 Ln:i37 Ch:1  SPC  CRLF

T Select Repository = [

Ett kdrresultat med sokning efter delstrangen k1m ger foljande utskrift:
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Metoden indexof() v @ Sting-metoderna indexOfoch X + = O X

G @ localhost:51252/SearchingStringshtml s ® O Q
Pa rad 9 i scriptet Sear-
chingStrings (forra sidan) | The string to search is:

anropas forsta gangen me- | abedefghijklmnopqrstuvwxyz abedefghijklm
toden index0f(). Nér vi
matar in delstrangen klm First occurrence located atindex[10 |
returnerar metoden vérdet Las«ecmme1ocara;mmexH

1o, darfor att den forsta LS IS
forekomsten av delstrén-
gens forsta bokstav k befinner sig vid index 1@ av strdngen letters. Dvs metoden
index0f() returnerar indexet av den forsta forekomsten av strdngen search-
Form.inputVal.value, dvs den strdng anvéndaren matar in i den forsta textboxen
inputval, i kdrexemplet ovan klm. Om delstrdngen hittas returneras indexet, an-
nars returneras -1.

Enter substring to search for ‘ kim ‘ [[Search ]

Néasta anrop av metoden indexof () finns pa rad 13. Men &r det samma metod som
anropas som pa rad 9? Anropet pa rad 13 sker med tva parametrar:

letters.indexOf(searchForm.inputVval.value, 12)

Medan det forsta anropet pa rad 9 hade bara en parameter. Dvs det dr inte samma
metod utan en Overlagrad variant av den. Den Overlagrade metoden index0f()
med tva parametrar returnerar indexet av den forsta forekomsten av delstrangen
anvandaren matar in i textboxen inputval, genom att borja rakna indexen fran
index 12 i strdngen letters. Om delstréngen hittas returneras indexet av, med start
frdn index 12, annars returneras -1.

Metoden lastIndexOf()

Pa rad 11 i scriptet SearchingStrings (sid 123) anropas forsta gangen metoden
lastIndex0f(). Nar vi matar in delstrangen klm returnerar metoden vardet 37,
darfor att den sista forekomsten av delstrdngens forsta bokstav k befinner sig vid
index 37 av strdngen letters. Dvs metoden lastIndex0f() returnerar indexet av
den sista forekomsten av den strdng anvandaren matar in i den forsta textboxen
inputval, i kérexemplet ovan klm. Om delstrdngen hittas returneras indexet, an-
nars returneras -1.

Vad géller den overlagrade varianten av lastIndex0f() med tva parametrar vars
anrop vi ser pa rad 15, kan vi hanvisa till det som sades for metoden indexof()
ovan. Samma sak géallaer har: den overlagrade varianten borjar rakna fran index 12
uppat i strangen letters.
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6.3 Delstrangar

File  Edit  View

Gi

it Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window 0 search - Solutionl _ o %
Help
@ - i =1 9 - - P Attach... - B iy = & GitHub Copilat |2 &)
-e
1 <!-- Substrings.html --> +
2~ <head> .
3 <title>String-metoderna split() och substring()</title>
4 it <script> 1
5 v function ButtonPressed()
6 I { // Mellanslag som skiljetecken:l
7 source = myForm.inputSource.value.split(" ")
8 myForm.outputSplit.value = source.join("\n")
9 | myForm.outputSixFirst.value = // De 6 forsta tecknen:
10 myForm.inputSource.value.substring(@, 6)
11 }
12 </script>
13 </head>
14 i <body> =1
15 it <form name = "myForm">
16 v <p>Mata in en mening med mellanslag:<br>
17 <input name = "inputSource"” type = "text" size = "34">
18 <input name = "splitButton" type = "button" value =
19 "Separera orden" onclick = "ButtonPressed()"></p>
20 v <p>Meningen uppdelad i ord:<br>
21 <textarea name = "outputSplit" rows = "1@" cols = "34">
22 </textarea></p>
23 <p>Meningens 6 férsta tecken:
24 <input name = "outputSixFirst" type = "text"><p>
25 </form>
26 </body> =
110% - @ Mo issues found 1 » w27 chl SPC CRLF

T Select Repository =

v @ String-metoderna split) ach sy X =+ — ] X
C @ localhost54400/5... ¥¢ g T o
Mata in en mening med mellanslag:
‘Det har ar en mening med sju ord || Separera orden |
Meningen uppdelad 1 ord:
Det
har
ar
en
mening
med
sju
ord
]
Meningens 6 fost ecken:
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6.4 Markningsmetoder for String-objekt

0 Ele Edt View Gt Project Build Debug Test Apshze Tools Extensions Window Help 0 Search - Solutionl @ = [u] %
® - k=1 @ < P Attach... - B 5 ey = A _ & GitHub Copilot |2 &

.o

1 <!-- MarkupMethods.html --> *

2 v <head> i

3 <title>Markningsmetoder for String-objekt</title>

4 </head>

5 v <body> <!-- Elementet -->

6 <a name="top"><h2>This is an anchor element</h2></a> <!-- anchor -->

7 v <script>

8 anchorText = "This is the String method anchor() " // 7 String-

9 I blinkText = "This is a blinking text” // objekt

10 fixedText = "This is a monospaced text"

11 strikeText = "This is a strike out text”

12 subText = "subscript” |

13 supText = "superscript” | |

14 linkText = “String method link() makes this text clickable.”

15 v // anchor(), blink(), fixed(), strike(), sub(), sup(), link() &r

16 // mérkningsmetoder definierade i objektet String:

17 document.writeln("<h2>" + anchorText.anchor("top")) // Metoden

18 document.writeln("<br><br>" + blinkText.blink()) // anchor()

19 document.writeln("<br><br>" + fixedText.fixed())

20 document.writeln("<br><br>" + strikeText.strike())

21 document.writeln("<br><br>This is a text with a " + subText.sub())

22 I document.writeln("<br><br>This is a text with a " + supText.sup())

23 document.writeln("<br><br>" + linkText.link("#top™) + "</h2>")

24 </script>

25 </body> .
110% hd © MNo issues found ‘4 » ln:26  Ch:1 SPC  CRIF

v @ Markningsmetoder for String-c X ar

C @ localhostsss80/M.. ¥ ® T @

3 mio)

28 ] info@taifunse M AG gmail e Admentum »

This is an anchor element

This is the String method anchor()
This is a blinking text

This is a monospaced text

Thici a

This is a text with a gpeepipt

This is a text with a Stperseript

String method link()_makes this text clickable.
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6.5 Objektet Date

@ No issues found

23 Chi1  SPC

i Select Repository «

0 Fle Edt Vew Gt Project Build Debug Test Apshze Jools Extensions Window Help | 9 Search-  Solution] @ = O X
@ - kiR~ 9 - B Attach... - B E.i %= R - & GitHub Copilet |2 &
-e
1 <!-- DateTime.html --> *
2 v <head> f
3 <title>Date- och Time-metoder</title>
4 v <script> !
5 current = new Date(); // Ett nytt Date-objekt skapas och initieras
6 I document.writeln("<h1l>Strangrepresentationer och valueOf()</h1>")
7 v document.writeln("toString: " + current.toString() +
8 "<br>toLocaleString: " + current.tolocaleString() +
9 "<br>toUTCString: " + current.toUTCString() +
10 "<br>valueOf: " + current.valueOf()) // Antal millise-
11 // UTC = Universal Time Coordinated kunder sedan 1 jan 1970
12 document.writeln("<hl>Get-metoder f&r lokal tidszon:</hl1l>")
13 v document.writeln(“"getDate: " + current.getDate() +
14 "<br>getDay: " + current.getDay() +
15 "<br>getMonth: " + current.getMonth() +
16 "<br>getFullYear: " + current.getFullYear() +
17 "<br>getTime: " + current.getTime() +
18 "<br>getHours: " + current.getHours() +
19 "<br>getMinutes: " + current.getMinutes() +
20 "<br>getSeconds: " + current.getSeconds() +
21 "<br>getMilliseconds: " + current.getMilliseconds() +
22 "<br>getTimezoneOffset: " + current.getTimezoneOffset()) -
- . v

110%

@ No issues found

0f Fle Edt View Gt Project Build Debug Test Ansize Tools [Extensions Window Help | O Seach-  Solution] 1) = o X
-0 m-=B@ 9 - batech. - BBE. % L EE R B & Girub Copilot 18 7
DateTime.html # X v &
23 I document.writeln("<hl>Parametrar f&r ett nytt Date-objekt</h1>") *
24 anotherDate = new Date(2025, 2, 7, 1, 5, @, @) // OBS! Manader: 8-11 B
25 document.writeln("Date: " + anotherDate) 1
26 | document.writeln("<hl>Set-metoder fér lokal tidszon</hl>")
27 anotherDate.setDate(7)
28 anotherDate.setMonth(2) // OBS! Ménader: ©-11
29 anotherDate.setFullYear(2025)
30 anotherDate.setHours(23) !
31 anotherDate.setMinutes(59)
32 anotherDate.setSeconds(59) =
33 document.writeln("Modifierat datum: " + anotherDate)
34 </script>
35 </head><body></body>

b L3 Ch1 SPC CRIF
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~ @ Date- och Time-metoder x 4+ — ]

] @ localhost:56535/DateTime.html r ® 3 o

Stringrepresentationer och valueOf()

toString: Mon Mar 03 2025 08:35:54 GMT+0100 (centraleuropeisk normaltid)
toLocaleString: 2025-03-03 08:35:54

toUTCString: Mon, 03 Mar 2025 07:35:54 GMT

wvalueOf: 1740987354018

Get-metoder for lokal tidszon:

getDate: 3

getDay: 1

getMonth: 2

getFullYear: 2025
getTime: 1740987354018
getHours: 8

getMinutes: 35
getSeconds: 54
getMilliseconds: 18
getTimezoneOffset: -60

Parametrar for ett nytt Date-objekt

Date: Fr1 Mar 07 2025 01:05:00 GMT+0100 (centraleuropeisk normaltid)

Set-metoder for lokal tidszon

Modifierat datum: Fri Mar 07 2025 23:39:59 GMT+0100 (centraleuropeisk normaltid)
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6.1

6.2

6.3

6.4

Ovningar till

Modifiera scriptet charprocessing (sid 119) genom att sla ihop alla docu-
ment.writeln()-satser till en enda. Gor sd har: Samla forst alla objekt i
borjan av scriptet. Skapa sedan ett 4:e exemplar av objektet String som
innehaller allt som ska skrivas ut. Dumpa detta exemplar till utskrift genom
att placera det i document.writeln()-satsen i slutet av scriptet.

Kommentera din lésning sa att kommentarerna hjalper att forstd koden utan
att stora kodens laslighet. Gar det inte, samla dina kommentarer i en extern
textfil som en dokumentation till scriptet, som t.ex. readme. txt.

| scriptet SearchingStrings (sid 123) visas vérdet -1 nér String-metoder-
na index0f() och lastIndex0f() inte hittar den sokta delstrangen i stran-
gen letters. Detta r inte sérskilt anvandarvénligt. Vidareutveckla scriptet
genom att istéllet skriva ut ett meddelande i textform av typ ”Inte hittat”,
nar sbkmetoderna returnerar -1. Efterlikna scriptet LinSearch (sid 109), dér
vi redan hade implementerat detta pa rad 18. Ta &ven for strangen letters
den omvéanda ordningen till alfabetet.

| scriptet subStrings (sid 125) anvénds i inmatningsstrangen source mel-
lanslaget som skiljetecken mellan ord nér stréngen ska delas upp i ord. Er-
satt skiljetecknet med @. Glom inte att modifiera ledtexten som instruerar
anvandaren. Testa om “skiljetecknet” i metoden split() kan dven besta av
flera tecken, dvs om det i sjalva verket kan vara en skiljestréng.

Testa vad som hander om man inte skickar ndgon parameter till String-
metoden join()?

Minska bredden och ¢ka hojden till textarean outputSplit. Fundera samt
testa vilken bredd/héjd som &r rimliga. Visa i textboxen outputSixFirst
de 6 sista tecknen i strangen source. Andra textboxens namn till output-
SixLast. Flytta knappen splitButton till efter textboxen inputSource.

| scriptet MarkupMethods (sid 126) ar en av texterna klickbar. Ta reda pa
vart denna text lankar till. Skriv om scriptet sd att scriptets alla texter blir
klickbara. Lat dem lankas till en plats i slutet av scriptet som du kallar for
Target. Den i sin tur behdver inte vara klickbar.

Alternativet till lankbara texter som kodas med string-markningsmetoder,
ar HTML-elementet ankare. Skriv om ditt script genom att ersétta alla klick-
bara texter med detta alternativ.

Om du jamfor bada metoderna ovan, vilken av dem féredrar du?
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6.5

6.6

Skriv ett script som med hjalp av objektet Date (sid 127) hdmtar datorns tid.
Avgor med Date-objektets metoder om det &r dags for dagens lunch om ti-
den ligger mellan kI 11 och 14. Skriv i sa fall ut ett meddelande om att da-
gens lunch serveras. Skriv ut att det ar for tidigt for dagens lunch om tiden
ar fore kI 11 och att det &r for sent for dagens lunch om tiden ligger efter ki
14.

| scriptet DateTime (sid 127) satts en ny tid pa rad 24. For att fa reda pa vad
parametrarna i Date-objektets konstrukor star for, skriv ut dem med hjalp av
get-metoder som demonstreras pa raderna 13-22.

Skapa en egen ny tid med valfria parametrar till konstruktorn. Skriv ut dem
och &ndra pa dem med de set-metoder som visas pa raderna 27-32.
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Objektmodellen

och Collections

Amne Sida Program
7.1 Objektmodellen 132 Reference
- JavaScripts objektmodell 132
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- Referens till objekt 133
7.2 Collection all 134 a11
- Vad ar en Collection? 134
- Collection all 134
Ovningar till kap 7 136
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7.1 Objektmodellen

0Q Fie Edt View Gt Project Buld Debug Test Anlyze Tools Extensions Window Help = O Search-  Solutionl

® - B-208@ 9 - P Attach... -

reference.html = X

B Y| =

i
it

A

2 8 GitHub Copilot (&

- (m]

1 <!-- Reference.html -->

|» #|e @ %

~ <head>
3 <title>Objektmodellen</title>
4 I~ <script>
5 I function start()
6 {
7 alert(pText.innerText) // Objektet pTexts attribut
8 // innerText skrivs ut
9 pText.innerText = "Thanks for coming.™ // innerText far
} // som variabel ett nytt véarde
</script> <!-- Objektet pText har dynamiskt innehdll -->
</head>
v <body onload = "start()">
<!-- HTML-elementet p &r ett objekt med referensen id vars -->
<!-- vérde ar pText. Objektet har ett inbyggt attribut som -->
<!-- heter innerText som sdtts till "Welcome to our ... ™ -->
<p id = "pText">Welcome to our Web page!</p>
</body> .
@ No issues found 4 » L1 Ch:7 SPC  CRLF

f Select Repository « [,

For att forstd detta avsnitt battre rekom-
menderas att 1dsa om objekt i JavaScript
i avsnitt 6.1 (sid 119).

JavaScripts objektmodell

I detta avsnitt behandlar vi den s.k. ob-
jektmodellen i JavaScript, vilket innebér
att JavaScripts objektbaserade karaktéar

utvidgas till HTML. Det betyder bl.a. att
HTML-element behandlas som objekt.
Det gér man genom att tilldela elemen-
ten attributet id och ge det ett varde
som sedan kan anvédndas som referens
(namn) till objektet. Dessutom har Java-
Script definierat attribut (egenskaper)
och metoder till objektet som kan an-
vandas for att manipulera objektet.

v @ Objektmodellen x4 - o x
X @ localhost63409/reference.html * ® O @
[ infot »
Fran localhost63409:
Welcame to our Web page!
v @ Objektmadellen X+ — u] X
C  © locahost63409/re.. ¥ ® T @
28 [ info@taifunse M AGgmail sg Admentum [3J m{a) »

Thanks for coming.
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HTML-element som objekt

| scriptet Reference (ovan) pa rad 17 har t.ex. HTML-elementet p definierats som
objekt genom attributet id vars varde pText kan anses som en referens till objek-
tet. Funktionen start() refererar till detta objekt tva ganger, en gang pa rad 7 och
en annan gang pa rad 9. Dessutom har JavaScript definierat attributet (egenskapen)
innerText till objektet p. Scriptet Reference anvander detta attribut pa rad 7 for
att hamta (lI&sa) den aktuella texten som &r definierat i p HTML-elementet som
innehall (rad 17) och skriva ut den i alert-boxen. Sedan anvands attributet in-
nerText fOr att &ndra (skriva) texten pa rad 9. Att denna andring ar mojlig beror pa
att innerText &r som attribut i ett objekt en variabel vars vérde &r dynamisk och
kan andras. innerText pekar pa texten i innehallet av HTML-elementet p som i sin
tur har referensen (namnet) pText. Dvs man skriver:

pText.innerText

for att komma at texten i innehallet av HTML-elementet p, bade for att hamta den
och for att &ndra den. Detta hade utan JavaScriptets objektmodell inte varit mojligt.

Referens till objekt

| scriptet Reference har HTML-elementet p blivit ett objekt i JavaScript. Referensen
till detta objekt, dvs koden man anvander for att komma &t objektet, ar pText, som ar
vérdet till p-elementets attribut id. Det &r darfor vi anvander denna referens for att
via attributet innerText ge ett annat innehall till HTML-elementet p.
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7.2 Collection all

” File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools FExtensions Window Help 2 Search - Solutionl = [u] *
‘@ - H-2B8E 9- B Attach... ~ BB B i | = A 1. & GitHub Copilot & &
-»
1 <!-- All.html --> +
2 <!-- Collection = samling av objekt --> -
3 |~ <html>
4 v <head>
5 <title>Collection all</title>
6 v <script>
7 elements = "" // Initiering till tom stréng
8 I~ function start()
9 // all = collection av alla HTML-element
10 for (i=0; i < document.all.length; i++)
11 elements += "<br>" + document.all[i].tagName it
12 alert(elements) // Skriver ut alla HTML-
13 pText.innerHTML += elements // element i dokumentet
14 }
15 </script>
16 </head>
17 | <body onload="start()">
18 <p id="pText">HTML-element pa denna sida:<br></p>
19 </body>
20 </html>
110%  +| @ Noissues found ‘ b lm21 Ch1  SPC CRL;

T Select Repository « [

Vad ar en Collection? v @ Colecionsl * & = @ =

. . . " X @ localhost61768/al.. ¥¥ # 0
En Collection i JavaScript &r en sam- e

ling av objekt, liknande en array av Fran localhost:61768:

element. Skillnaden &r att en arrays <brHTMLsbrs HEAD <51 TITLE< 5T SCRIPT <br 80D <brP <1 8%
element maste alla vara av samma da-
tatyp, medan en collections “element”
ar objekt. Olika objekt &r olika data-
typer. Ett exempel pa collection ar all
som behandlas nedan. Andra exempel
foljer i de kommande avsnitten.

v @ Collection all x o+ — m] e

G @ localhost61768/al.. Yr & 0 ()

Collectlon a” HTML-element pa denna sida:
| scriptet A11 (ovan) anvands pa rader- HIML
na 10 och 11 collection all som &ar |tmeE

SCRIPT

samlingen 6ver alla HTML-element i |zopy

ett dokument resp. script, i den ord- |ax

ning de férekommer.

Med collection all:s attribut tagName kan man referera till dessa element, speciellt
nar elementen sjalva saknar attributet id. Scriptet A1l loopar igenom collection
all och skriver ut alla HTML-element i dokumentet. Det gér det genom att skriva
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dem till p-elementets attribut innerHTML pd rad 13. Attribut innerHTML liknar
attributet innerText som anvandes i scriptet Reference (sid 132).
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7.1

7.2

Ovningar till

Modifiera scriptet rReference (sid 132) genom att &ndra texterna i koden av
scriptet.

Byt sedan ut texterna i funktionen start() och innehdllet av HTML-ele-
mentet p mot varandra och kor. Tolka resultatet.

Skriv ett andra element p med en annan text i innehallet samt hamta och
andra den i funktionen start().

Byt ut i scriptet A1l (sid 134) p-elementets attribut innerHTML mot inner-
Text som anvandes i scriptet Reference (sid 132). Vad exakt ar skillnaden?
Avgor vilket alternativ som &r battre.

Modifiera scriptet a11 genom att skriva ut dokumentets HTML-element i
omvand ordning, jamfort med dokumentets ordning, t.ex. genom att &ndra
for-satsen.
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Programmering 1 med C#

Ur innehéllet:

Grundbegrepp i programmering

Datatyper, variabler & tilldelning
M E D ' :# Utskrift till grafisk miljé
Windowsprogrammering

TAIFUN ALISHENAS

C# Console & Windows Applications

Interaktiva grafiska granssnitt
Kontrollstrukturer

Klasser, objekt och referenser
Metoder

\ 4

Rekursiva metoder

Sammansatta datatyper: Arrays
Dynamiska arrays: Listor

Sokning & sortering

Kryptering av text

Hantering av slumptal
Undantagshantering

Vad &r objektorienterad programmering?
Installation av Visual Studio.NET

Konfiguration av Visual Studio.NET

\ Projekt i Visual Studio.NET

FORAG

Ovningar & projektuppgifter

TAFUN EDUCATION Fullsténdiga l6sningar till dvningar

www.taifun.se

Koda matte med
Python

Programmering i matematik

En enkel, pedagogisk larobok som kom-
pletterar matematikundervisningen med
inslag av programmering. Den vagleder
bade larare och elever genom att kombi-
nera teori med praktiska dvningar och
fullstandiga l6sningar. Boken presente-
rar ett pedagogiskt koncept om hur pro-
grammering kan integreras i kurserna
Matematik 1 (a,b,c) och Matematik &k 7-9.
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Programmering 2

Programmering 2

med C#

Foljer Skolverkets kursplan GY 2011

)

av Forlag
Taifun Alishenas Taifun Education

med C#

Ur innehallet:

Windowsprogrammering

Grafiskt granssnitt mot Internet (webblasare)
Grafiskt granssnitt med menyval
Multiple Document Interface
Objektorienterad programmering
Objektorient. modellering & implementation
Metoder i OOP / Generics

LINQ / Lambdauttryck

Delegater / Metodgrupper

Arv och polymorfism

Abstrakta klasser & metoder

Virtuella metoder

Filhantering / Slumplésenord

Kryptering av filer / Tabellhantering i filer
Databaser / Relationsdatabasmodellen
Introduktion till SQL databaser

Visual Studios SQL-Server

Grafiskt granssnitt mot databasen

En SQL-klient i C#

Att skapa och designa en databas
Databas med egna funktionaliteter
Projektuppgifter & évningar

Fullstédndiga l6sningar till alla 6vningar

Utveckla en egen webblasare (ex. ur boken ovan):

Navigate

[0} Mattekollen

Help

Fa koll pa gymnasiematten

Mattekollen gor gymnasiematten roligare, snabbare och

lattare att lara sig.

Lar dig i din egen takt med:

+ Genomgangar med pedagogiska bilder och losta

exempel.
+ Quiz som hjalper dig att snabbt komma igang.

+ Qvningsuppgifter som forbereder dig infor proven

Da Mattekollen foljer Skolverkets kursplaner sa ar appen

Potens - upprepac multiplikation
@ 2 mec sig siate. § ghager,

Poters mec "egsbv exonent
1
g
Invertera potonien Mmad pasty
experent.

perfekt for egenstudier, repetition, om du har missat vad
som gicks igenom pa lektionen, for att fa ett forspang eller
for att plugga infor nationella proven och hogskoleprovet.

Mattekollen (Beta) finns nu i som webbapp samt till Android

och iOS.
GETTON £
> Google Play | @ App Store

& <OF 50m

¥ Webbapp

24 “inverters® Lex 10 ger .L .
Wl



Tio lektioner

Vartér ér sépbubblor runda?

Eftersom de foljer naturens lag och antar den minst
majliga ytan vid samma volym. Detta kan uppnés
endast som klot (sfér), en geometrisk figur som saknar
horn och ar dessutom vacker.

Naturen minimerar energin. Effektiviteten méter
estetiken.

Genom att kombinera programmering med matem-
atik kan du lyfta hemligheterna bakom samma
naturlag som gér sdpbubblorna runda.




