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JAVA HEMPROV

1.) Skillnaden mellan kompilerat och interpreterat program?; Ett komplierat program är ren maskinkod så att en dator kan förstå vad den säger. Ett interpreterat program tolkas eftersom. Java i själv är en blandning. En javafil kompileras först till maskinkod. Men inte maskinkod så att en vanlig PC kan förstå utan byte-kod för en tänkt javamskin.

2.) Java är ett objektorienterat program. Vad är ett objekt?; När man ex har möjligheten att trycka på ikoner som innehåller färdig program kod. Alltså med ett lite vänligare användar gränssnitt

3.) Förklara vad följande operatorer gör?

++ : den adderar en variabel. bajs++ gör att variabeln bajs ökar med ett.

&&:  logisk och.

!= : inte lika med. Används för att jämföra variabler ex om variabel; trash != rent (trash är inte lika med rent)

4.) Vad är ett block?; Ett block som förestället detta tecken {, visar att en början av en program kod öppnas och stängs sedan med ett slutande block vilket ser ut så här }. Då ser man lätt att program koden här till just denna avsnitt.

5.) Förklarar vad följande program gör;

public static void main(String[] args){

int N;

N = 1;

while(N <= 32){

N = 2 * N;

System.out.println(N);

}

}

Det börjat med att main funktionen beskrivs. Void betyder att den inte kommer att lämna ifrån sig några värden. “String[] args” är dess argument.  Argumenten i detta fall är en vektor av strängar. Detta gör att man kan initera filen med olika strängar. Om man vill kan då ändra hur programmet agerar med oilka start värden.

På den andra raden initeras heltals variabeln N. På nästa rad (3) tilldelas N värdet 1.

Under rad 4 startas en While slinga som kommer hålla på medan N fortfarande är mindre eller lika med 32. På nästa rad kommer man dubbla värdet av N. N kommer alltså bli 2,4,8,16,32 och 64. Sedan kommer N värdet skrivas ut i promptern med radbrytning efteråt.

Efter detta kommer programmet att sluta.

6.) En ”svart box” har ett gränssnitt och en implementation. Förklara vad det menas med gränssnitt och implementation. Ge exempel.

Gränssnitt; Det är det du ser på skärmen och kan vara i olika användar vänlighets nivåer. Som i ett program som sten sex och påse, så kan det exempelvist vissas händer som förklara spelets gång. Alltså gränssnittet visar det.

Implementation; Används när man importerar eller lägger till nya metoder. Ex om man vill ha en metod som skall lyssna efter knappnedtryckningar behöver man implementera en actionlisterner som lyssnar efter dessa och utför kommandot.

7.) Om parametrar:

Förklara vad parametrar används till; Parametrar är standardvärden som du anger i olika inställningsprogram. Dessa styr sedan hur programmet ska hanteras.

Förklara skillnaden mellan formella och  aktuella parametrar.

Formella; En formell parameter (formal parameter) är en lokal variabel i en metod som finns med i parameterlistan. Den får sitt startvärde från anropsparametern vid metodanropet

Aktuella; är anropsparametern

8.) Skriv en funktion som tar tre parametrar av typen int. Funktionen skall returnera det minsta av de tre talen.

Public static int minsta(int bajs1, int bajs2, int args) 

{

int trash;

if (bajs1<bajs2)

trash = bajs1;

else:

trash = bajs2;

if (C< trash)



trash = C

return trash;

}

9.) Vad är värdet nulls betydelse i Java och vad används det till?; Det är ett värde som säger att det inte finns nån data (tal eller vad som helst) kvar. Detta används på icke primitiva datatyper som ej blivit aktiverade.

10.) Vad är en konstruktor?; En konstruktor är en speciell metod som exekveras då ett objekt skapas, och är menad att ta hand om diverse initialiseringar och parametrar. Normalt används konstruktorer för att ge initiala värden på diverse medlemmar i en klass.

11.) Förklara kortfattat vad arv är i java; Denna används för att beskriva att en klass har vissa allmänna egenskaper som kan vara gemensamma med andra klasser. Den överordnade klassen är en generalisering av den underordnade som i sin tur är en specialicering av den överordnade klassen. Tänk på att allt ärvs, attribut (variabler), egenskaper (metoder) samt associationer(referenser). Ett problem med arvsmekanismen är att det inte alltid är lätt att se var en rutin faktiskt är implementerad. En klass som har ärvt från en annan klass ligger ofta inte i samma fil, vilket medför att det blir omständigt att få en fullständig bild av den specialiserade klassen. Detta blir speciellt uppenbart när en klass har ärvt i flera led och det i varje led bara kommit till några få nya attribut eller metoder. Problemet kan till viss del avhjälpas m h a en class browser (grafisk presentation av arvsrelationerna).

12.) Föklara kortfattat vad ett interface är; På svenska säger man Gränssnitt. En mycket allmän benämning på det sätt man kopplar samman två system. Det kan gälla hårdvara, mjukvara eller det sätt som en människa kommunicerar med datorn på

13.) Du skall skriva en fullt utvecklad klass i Java som fungerar som en räknare. Klassen skall heta Counter. Den har private heltalsvariabel som håller värdet på räknaren och två metoder; increment() som lägger till ett till räknaren och getValue dom retunerar aktuellt värde till räknaren.

class Counter

{

private int c=0;

int getValue()

{

return c;

void void increment()

{

c++;

}

{

14.) Hur fungerar en applet? Beskriv korfattat vad som krävs för att en applet skall initieras.

Init?

Main?

Runable (?)

Det är ett program skrivet i Java som man kan ha på din hemsida (html). När man har ett Java program på en hemsida öppnas det genom att koden skickas till browserns Java Virtual Machine (JVM). Vad som krävs för att kunna se ett Java program på en hemsida är en browser som stödjer Java applets.
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