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7 GRUNDERNA | PROGRAMMERING

Detta kapitel ar bokens storsta kapitel och kanske det viktigaste. Vi kommer har att ga igenom
grunderna for sekventiell programmering. Det vi gar igenom kommer att ge dig en viktig
grundinsikt i hur man kodar i CH.

Faktum &r att det du efter att ha last detta kapitel, kan skapa program som kan gora vilka
matematiska berdakningar som helst. Med andra ord kan man saga att det du lar dig i detta kapitel,
ar vad som behovs for att ett programmeringssprak ska vara turingkomplett (se kapitel 5.3)!

Det later kanske konstigt, men i princip alla efterfoljande kapitel (metoder och objektorientering,
t.ex.) ar till for att gora livet enklare for programmeraren.

Det vi i huvudsak kommer att ga igenom i detta kapitel ar:

e variabler
e villkorssatser
e |oopar

Vi kommer forst att ga igenom objekt och variabler, som anvands for att lagra data i minnet.
Darefter kommer vi att ga igenom villkorssatser, de anvdnds for att ge olika utfall, t.ex. beroende
pa vad anvdandaren har matat in. Darefter gar vi igenom loopar, ett satt att kdra samma kodstycke
om och om igen.

Vidare gar vi igenom nagot som kallas operatorer och tittar pa hur kodblock fungerar i C#. Var
lugn, allt kommer att forklaras i detalj!

Kursmal och mal i amnesplanen som helt eller delvis behandlas i detta kapitel

Kursmal

e Programmeringssprakets eller -sprakens grundlaggande datatyper samt fordefinierade
strukturer, regler och syntax.

e Kontrollstrukturer, till exempel sekvens, selektion och iteration [...]

e Variablers och konstanters synlighet och livslangd.

Mal i amnesplanen

e Forstdelse av och fardigheter i att anvanda datalogiska begrepp och algoritmer.
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7.1 Objekt och variabler

Nar man programmerar i C# ar det i princip omajligt att inte anvanda sig av nagot som kallas
objekt eller variabler. Objekt och variabler anvands som sagt for att lagra data i minnet.

| tidigare programmeringssprak gjorde man skillnad pa variabler och objekt. Variabler var enklare
och anvdndes mest som behallare for t.ex. tal. Objekt hade funktionalitet och kunde hantera
manga variabler pd en gang. | C# ar det dock ingen skillnad pa objekt och variabler, rent tekniskt
sett. De skapas bada av klasser och innehaller viss funktionalitet. | denna bok kommer vi att
anvanda termen variabel for sa kallade enkla datatyper (se kapitel 7.1.5 for lista 6ver enkla
datatyper/variabeltyper). Nar vi talar om objekt syftas bade enklare datatyper men ocksa andra
klassobjekt.

Om du inte forstar detta nu ar det inte sa konstigt. Vi kommer att ldra oss mer om variabler,
objekt och klasser langre fram. Nu sldpper vi begreppet objekt ett litet tag och fokuserar pa de
enkla datatyperna, variablerna.

7.1.1 Vad en variabel dr for nagot

46

Du kdnner kanske redan till begreppet variabler? Det aterkommer bland annat i matematiken. Da
talar man ofta om okanda variabler som X. Variabler i C# anvands lite annorlunda.

En variabel ses kanske enklast som en lada, med en etikett pa. Pa etiketten star det ett namn och i
ladan ligger det nagot.

. -~
celcius med- o&dn
delande P g

Figur 7.1 — Variabler kan ses som lador med etikett och innehall.

| C# ar det ocksa sa att alla Iador &r av olika typer. Man lagger t.ex. ner bananer i bananlador och
dpplen i dppellador. Att forsoka lagga en banan i en lada for dpplen gar inte. Kompilatorn skulle
saga ifran.

| C# finns det mdnga olika typer av variabler. | denna bok kommer vi frdmst att arbeta med heltal
och textstrdngar, men det finns ocksG variabler som hanterar bilder och de som hdller reda pd
vilken knapp pd spelkonsolen som nyss blev nedtryckt. De mer komplexa variablerna kallas alltsa
objekt. Vi kommer att ga djupare in pd objekt i kapitel 13.
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7.1.2 Att deklarera (skapa) en variabel

Nar man deklarerar (skapar) en variabel anger man forst vilken typ variabeln ska vara av, darefter
namnet. Om man t.ex. vill géra en heltalsvariabel med namnet nr sa skriver man:

Exempel 7.1

int nr;
Ordet int ar en forkortning av integer (engelska for ordet heltal).

Det gar ocksa att skapa flera variabler samtidigt:

Exempel 7.2

int nrl, nr2, nr3;

Vad vi gor ar att vi skapar utrymme i datorns minne for att fa lagra 32 bitars heltal (se Bilaga 2 —
Det binara talsystemet).

7.1.3 Tilldelningsoperatorn =

Nyskapade variabler innehaller inget. Innan vi kan anvanda dem maste vi tilldela dem ett varde.

n_n,

Det gor vi med hjalp av tilldelningsoperatorn

Exempel 7.3

nr = 100;

Inom matematiken har du kanske lart dig att det inte spelar nagon roll pa vilken sida ”lika med”-
tecknet olika tal star. Tilldelningsoperatorn i C# fungerar dock lite annorlunda. Variabeln som ska
fa ett varde, star till vanster om tilldelningsoperatorn. Vardet som variabeln ska fa, star till hoger.

Detta ar alltsa inte oke;j:

Exempel 7.4

100 = nr; // ej ok!

Om man vill kan man direkt ge variabeln ett varde nar man skapar den:

Exempel 7.5

int nr = 100;

Det som ligger pa hogersidan om ”lika med”-tecknet hander forst. Det innebar att vi kan gora
berdakningar pa dar. Nar det val har raknats ut, sa tilldelas variabeln vardet. Vi kan t.ex. plussa ihop
en massa siffror och sedan lagga det i variabeln.
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Har far variabeln nr vardet 110:

Exempel 7.6

int nr = 100 + 3 + 7;
Med andra ord sker det alltsa i foljande tre steg:

1. Variabeln nr skapas
2. Talen 100, 3 och 7 summeras till 110.
3. Variabeln nr tilldelas vardet 110.

Man kan 6ka en heltalsvariabels varde. Det géor man genom att lagga pa variabelns (tidigare)
varde till sig sjdlv och addera ett nytt varde. Pa forsta raden i foljande kodstycke far variabeln nr
vardet 100, pa andra raden far den vardet 150:

Exempel 7.7

int nr = 100; // nr har vardet 100
nr = nr + 50; // nr har vardet 150!

Man kan ocksa plussa pa tva variabler med varandra. Har tilldelar vi variabeln sum det
sammanlagda vardet av nril och nr2, alltsa 655:

Exempel 7.8

int nrl = 100;

int nr2 = 555;

int sum = nrl + nr2;

Tecknet “+” kategoriseras som en sd kallad réikneoperator. Det gdr bra att anvénda andra
rdkneoperatorer ocksd, sisom minus, gdnger och delat. Se kapitel 7.2.3 fér en lista éver alla
rdkneoperatorer som finns i C#.

Om man vill skapa och tilldela flera variabler pa en gang skriver man sahar:

Exempel 7.9
int nrl = 100, nr2 = 179, nr3 = 348757;
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7.3.1 Jamforelseoperatorn lika med ==

Det finns som sagt flera jamforelseoperatorer i C#, vi borjar med att ga igenom lika med. Den
betecknas med tvd lika med-tecken, alltsa ==. Den anvands for att jamféra om nagot ar (exakt)
lika med nagot annat. Det finns andra jamforelseoperatorer for att t.ex. kontrollera om nagot ar

storre an och mindre an.

Vi har hittills bland annat lart oss tilldelningsoperatorn =. | C# skiljer man pa jamforelseoperatorn
== och tilldelningsoperatorn =. Tilldelningsoperatorn ger en variabel ett varde.
Jamforelseoperatorn jamfor som sagt tva varden med varandra. Man far under inga
omstdndigheter blanda ihop dem med varandra. Gor man det kan man fa mycket lustiga resultat,
och det kan vara svart att hitta felen!

7.3.2 if

Lat oss skrida till verket! En if-sats jamfor alltsa tva varden med varandra. Vi kan skriva det pa
svenska. Att skriva nagot pa svenska (eller engelska) brukar kallas pseudokod, man 6versatter det
sedan till programmeringssprak. Vi kommer att ga igenom detta mer i kapitel 8.1. S3, en if-sats
pa svenska blir alltsd en om-sats:

OM négot SA
gor detta.
T.ex. sa kan man kontrollera hur varmt vatten ar:
OM temperatur ér 100 SA
skriv ut “Nu kokar vattnet!” pa skdrmen.

Vi har nu skrivit en 1 F-sats i svensk pseudokod. Lds mer om pseudokod i kapitel 8.1. Lat oss prova

detta med exempel i C#:

Exempel 7.26

Console. Write('Ange temperatur: ');
string str = Console.ReadLine();

int temperature = Convert.Tolnt32(str);
if (temperature == 100)

{

}

Observera att det vi vill kontrollera ligger inom parenteser efter ordet 1 F. Lagg ocksa marke till att
det inte dr ndgot semikolon ; efter if-satsen, istéllet finns dar tva klammerparenteser { och }. |
kodblocket (se kapitel 7.6) mellan klammerparenteserna ligger den kod som vi vill utfora, ifall

Console. WriteLine("'Nu kokar vattnet!');

villkorssatsen visar sig stdmma.

Om vi anger att vattnet ar 100 grader, sa far vi alltsa foljande resultat i konsolfénstret:

Ange temperatur: 100
Nu kokar vattnet!
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Vi kan saklart arbeta med textstrangar ocksa. Har kontrollerar vad vatten ar:

Exempel 7.27

Console.Write(*'Ange, vad &r vatten: ");
string water = Console.ReadLine();

if (wvater == "blott’)

{

}

Console._WriteLine("Ja, vatten ar blott!™);

Vi far féljande resultat:

Ange, vad ar vatten: blott

Ja, vatten ar blott!

7.3.3 else

Att anvanda en if-sats utan ndgot mer, gor att vi kor en stycke kod (det mellan hakparenteserna)
om villkorssatsen visar sig stamma. Annars gor vi ingenting speciellt utan programmet fortsatter
bara att kora. Lat oss fortsatta med temperaturer. Om vi i Exempel 7.26 angav nagot annat &n 100,
sa slutar programmet abrupt:

Ange temperatur: 89

Men ofta vill man ju faktiskt gora nagonting annat, om det visar sig att villkorssatsen inte
stdmmer. Lat oss fortsatta med det kokande vattnet, forst i pseudokod. Vi lagger nu till ett slut pa
OM-satsen, for att fortydliga vad som ligger inom den och inte:

OM temperatur dr 100 SA

Skriv ut “Nu kokar vattnet!” pa skdrmen.
ANNARS SA

Skriv ut ”Vattnet dr inte exakt 100 grader...”
SLUT OM

Lat oss programmera detta i C#:

Exempel 7.28

Console_Write(''Ange temperatur: ');
string str = Console.ReadLine();

int temperature = Convert.Tolnt32(str);
if (temperature == 100)

{
Console.WriteLine("'Nu kokar vattnet!');
¥
else
{ o _
Console._WriteLine('"Vattnet &ar inte exakt 100 grader...');
¥

Nu far vii alla fall ett meddelande, om vi anger att temperaturen dr annat dn 100 grader:
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Ange temperatur: 89

Vattnet ar inte exakt 100 grader...

7.3.4 elseif

Ibland sa vill man ju ha mdjlighet att gora fler alternativ, beroende pa vilket varde nagot har. Lat

oss gora en test som sager till ndr man ar exakt halvvags till 100. Vi gor det forst i pseudokod:

OM temperatur ér 100 SA

Skriv ut “Nu kokar vattnet!” pa skédrmen.
ANNARS OM temperatur dr 50 SA

Skriv ut ”"Halvvdgs till 100!”
ANNARS SA

Skriv ut ”Vattnet dr inte exakt 100 grader...”
SLUT OM

Observera att vi lagger in ANNARS OM mellan den férsta OM och den sista ANNARS. Vi hanterar
alltsa forst alla specifika resultat (50 och 100). Sist tar vi hand om alla 6vriga resultat (alltsa alla

ovriga temperaturer).

Kodat i C# blir det:

Exempel 7.29

Console._Write(''Ange temperatur: ');
string str = Console.ReadLine();

int temperature = Convert.Tolnt32(str);
if (temperature == 100)

{

Console WriteLine("'Nu kokar vattnet!');
¥
else 1T (temperature == 50)
{

Console.WriteLine(""Halvvégs till 100!™);
}
else
{

Console_WriteLine('Vattnet ar inte exakt 100 grader..
¥

Man kan fylla pa med hur manga else if man vill for att kontrollera andra temperaturer. Det

gar ocksa att anvanda sig av else if utan att anvanda sig av en el se pa slutet.
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7.3.5 If-satser med mindre an-operatorn <

Vi kommer nu att ga igenom mindre dn-operatorn. Precis som i matematiken betecknas den av
tecknet <. Vi kan anvanda den for att kolla alla temperaturer under hundra grader. Ett exempel i

pseudokod:

OM temperatur ér mindre én 100 SA

Skriv ut “Vattnet dr inte tillréickligt varmt dn...” pa skdrmen.
ANNARS SA

Skriv ut ”Vattnet kokar!”

Kodat i C# blir det:

Exempel 7.30

Console._Write(''Ange temperatur: ');
string str = Console.ReadLine();

int temperature= Convert.Tolnt32(str);
it (temperature < 100)

{
Console.WriteLine('Vattnet ar inte tillrackligt varmt an...");
}
else
{ o
Console.WriteLine("Vattnet kokar!'™);
}

Pa samma satt som med operatorerna == och <, sa kan du anvianda if-satser med de Gvriga
jamforelseoperatorerna som finns listade i kapitel 7.2.1.

7.3.6 If-satser med och-operatorn &&

62

Ibland vill man kontrollera om tva eller flera saker stammer, samtidigt. Da kan man anvanda och-
operatorn. Lat oss gora ett litet program dar vi ser om det gar att bada. Vi vill kontrollera sa att
det finns vatten och att det ar varmt nog:

(Se nasta sida)
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11 METODER

| det har kapitlet ska vi ga igenom nagot som i C# kallas for metoder. Metoder &r nagot som finns i
manga programmeringssprak och har manga olika namn. Ett vanligt namn ar funktioner, ett annat
ar algoritmer. Ur C#:s perspektiv ar det dock skillnad pa dessa. Funktioner finns egentligen inte,
da funktioner ar metoder som ligger utanfor klasser (och allt ligger ju i klasser i C#). | t.ex. C++ gar
det ddremot att hitta funktioner. Algoritmer a andra sidan &r en I6sare term och maste inte vara
nagot som ligger indelat i en metod — utan kan mycket val vara en del av en metod eller flera
metoder ihop.

Kursmal och mal i amnesplanen som helt eller delvis behandlas i detta kapitel

Kursmal

e Programmeringssprakets eller -sprakens grundldggande datatyper samt fordefinierade
strukturer, regler och syntax.
e Grunderna for [...] metoder.

Mal i amnesplanen

e Forstdelse av och fardigheter i att anvanda datalogiska begrepp och algoritmer.
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11.1 Vad en metod dr fér nagot

Metoder ar till for att strukturera kod och forenkla livet for programmerare. | teorin vore det
mojligt att programmera genom att lagga all kod i Main()-metoden, men nar man gor storre
program blir koden snart odverskadlig. Med metoder klumpar man ihop kodstycken som hoér ihop
och lagger dem for sig.

Nar man arbetar i storre projekt ar det vanligt att en olika projektdeltagare far ansvar for att
konstruera olika metoder. Man bestammer i forvdag vad metoden ska géra och hur den ska
anvandas (in- och utdata, som vi snart ska ga igenom) men man gar inte in pa hur sjalva metoden
ska programmeras. Detta ar sedan upp till den enskilda programmeraren att I6sa.

Det ar vanligt att man anvander en metod flera ganger om i ett program. Metoder gor att vi bara
behover skriva koden en gang — sedan kan vi anropa metoden (och darmed koden i metoden) hur
manga ganger vi vill. Vi behover alltsa inte kora copy & paste 6verallt med det kodstycke vi vill
upprepa. Nar vi val vill andra nagot i kodstycket behover vi bara dndra pa ett stalle.

11.1.1 Exempel pa ett anrop av en metod

Tank dig féljande exempel:

Skriv ut "Ange temperatur i Celsius”
Mata in temperatur

Konvertera temperaturen till Fahrenheit
Skriv ut Fahrenheit-temperaturen

Detta exempel kdnns ganska enkelt, det ar for att vi har lagt Celsius till Fahrenheit-konverteraren i
en egen metod. Nar vi vl anropar metoden sa behover vi alltsa inte veta hur den ar konstruerad.
Det kan vara hur kranglig matematik som helst.

Vi har redan anvant oss av flera metoder i den har boken och har inte behovt bry oss om hur de
funkar. T.ex. har vi anvédnt oss av Console_WriteLine(). Vi skickat in text som kommer ut pa
skarmen utan att vi behover forsta hur.

11.1.2 Nar ska vi skapa en metod och hur ska den kodas pa basta satt?

98

Det ar inte helt sjalvklart nar vi ska skapa en metod eller inte. Det finns dock nagra tumregler. En
metod ska helst gora endast en sak. Om fler saker behovs goras skapar man hellre fler metoder
och gor de olika delarna separat. Detta gor att en metod ofta ar ganska kort — vilket forenklar
felsokande da nagot gatt snett.

Det ska framga av namnet vad metoden gor. Ibland ar inte det fullt ut mojligt och darfor ar det bra
att alltid skriva en kommentar ovanfor metoden, som kort berattar vad den gor.

En metod ska heller inte vara direkt beroende av andra metoder. Andrar man i en metod ska man
inte behova dndra nagot i en annan.
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11.2 Indata och utdata

Man kan se en metod som en hemlig mojang. | ena dnden stoppar man in nagra saker och i andra
andan far vi ut nagot annat. Exakt vad mojangen gor med sakerna och hur — behover vi inte bry
oss om. | exemplet ovan skickade vi in grader i Celsius och fick ut grader i Fahrenheit.

Vi har tidigare jamfort programmering med kakrecept. Lat oss fortsatta med den jamforelsen da vi
ska forstda metoder. Man skickar in en mjol, mjolk, dgg och socker i ena dnden av ladan och ut i
andra anden kommer en kaka!

@N " eaka

KAKA — ==
7
000~ |

@a/

Figur 11.1 — Metoden BAKA KAKA.

Detta ar mojligen ett nagot l6jligt exempel pa en metod. For ovrigt saknas nog mjolk eller vatten
for att det skulle bli en riktigt bra kaka. Men sa ar det med exempel, de ar inte alltid helt
verklighetstrogna.

Vi kommer strax att borja koda metoder i C#, men forst ska vi ga igenom nagra viktiga saker vad
géller just in- och utdata.

11.2.1 Det som skickas in och ut ar objekt (variabler)

Nar vi talar om in- och utdata sa ar det objekt (eller variabler) vi talar om. |
Console.WriteLine() sa skickar vi ju som bekant in en variabel av typen string. Men vi far
inte ut ndgon variabel. Aven om vi far ut text p& skarmen, sa har Console._WriteLine() alltsa
ingen utdata. Daremot har metoden Convert.Tolnt32() bade in- och utdata:

Exempel 11.1

Console Write(''skriv ett nummer:");
string strNr = Console.ReadLine();
int nr = Convert.Tolnt32(strNr);

| detta exempel sa skickar vi in en string-variabel, strNr till Convert.Tolnt32() och far ut
en int-variabel nr.

© THELIN LAROMEDEL & KRISTER TRANGIUS 2011 929



PROGRAMMERING 1 MED C# Metoder

Vi kan illustrera detta pa samma satt som exemplet BAKA KAKA. Vi tanker oss att anvandaren har
matat in “42” i konsolfonstret och har det darmed lagrat i StrNr:

wg2rr m Convert.ToInt32 % 42

Figur 11.2 — Convert.ToInt32

Vi har ocksa arbetat med metoden Console.ReadLine() som inte har nagon indata men
utdata. Det ar ocksa moijligt att gora metoder som har varken in- eller utdata.

11.2.2 Fyra typer av metoder, gillande in- och utdata
En metod kan alltsa vara av féljande fyra typer, gillande in- och utdata:
e Metod med in- och utdata.
e Metod endast med indata.
e Metod endast med utdata.
e Metod med varken in eller utdata.
11.2.3 Regler for in- och utdata
Foljande regler galler for variabler i in- och utdata:

e En metod kan ha sd manga indata som man vill, men endast en utdata. (Om man vill ha
fler an en utdata kan man losa det med till exempel referenser, vilket vi gar igenom i
delkapitel 11.8.)

e Indata och utdata kan vara av samma typer som variabler. De kan med andra ord vara av
typerna bool, string, int osv. De kan ocksa vara objekt (eller variabler) av klasser man
har skapat sjalv eller som nagon annan har skapat.

11.2.4 Argument (parameter) och argumentlista

Ett annat ord for indata ar argument. Ett argument ar helt enkelt ett objekt som skickas in i en
metod. Nar man har flera argument som man skickar in i en metod, heter det argumentlista.

Ett vanligt namn pa argument ar parameter. Dessa tva namn syftar pa samma sak. | denna bok

anvands framst termen argument.
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15.8 Exempel pa program — en kalkylator

For att enklare forsta hur allt hanger ihop i ett Windowsprogram, |at oss steg for steg ga igenom
hur man skapar en enkel kalkylator. Kalkylatorn ska innehalla féljande:

e En textruta som visar talen

e Knapparna 0-9

e En plusknapp

e En lika med-knapp (=)

e Enrensa-knapp (C)

e Ett vdlkomstmeddelande nar programmet startas
e En meny for att avsluta och fa hjalp

Steg 1 - Skapa layouten

Skapa ett nytt projekt, du kan kalla det vad du vill.

Vi borjar med att lagga till 12 knappar och en textruta till var form. Vi andrar storlek pa knapparna
och placerar dem snyggt. Placera knapparna sa att buttonl ligger dar knappen med texten ”1”
ska ligga, osv.

Via egenskaper satter vi vettig text pa knappar och pa formen. Vi lamnar lite utrymme langst upp
for en meny.

Nar vi ar klara bor det se ut nagot i stil med detta:

a5/ MyCaculator o[5S
1 2 3
-
u}
4 5 6
7 8 9
8 &
o L

Figur 15.10 — Design av kalkylator
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Steg 2 - Att éindra namn pa kontrollerna

Nu heter knapparna buttonl, button2 osv. Detta bér stamma med knapparna for talen 1-9.
Daremot knappen med texten "0” heter knappast button0O. Darfér doper vi om kontrollen for
knapp ”0”, sa att dess egenskap name blir buttonO.

Vi byter ocksa namn pa +-knappen till buttonAdd, =-knappen till buttonSummarize och C-
knappen (rensaknappen) till buttonClear.

texBox1 kan vi [ata heta som den gor, likasa Forml (Forml1 borde kanske ha hetat forml, men
det ar Microsoft som har bestamt att den ska ha ett stort F, sa lat ga...).

Steg 3 — Att koda funktionalitet for knapparna

Detta steg ar det langsta steget i denna guide. Vi upp den i flera steg.

Steg 3.1 — Test att klistra in text i textBox1 via en knapp

178

Som programmerare ar det alltid bra att dela upp problemet i mindre problem. Lat oss nu borja
med ett litet enkelt test.

Nar man klickar pa en siffra, sa vill vi ju att talet ska hamna i textrutan. Vi dubbelklickar darfor pa
buttonl och lagger till foljande kod:

Exempel 15.1
textBox1.AppendText(*'1'");

Appentext() ar en metod i klassen TextBox som helt enkelt lagger till en textstrang efter den
nuvarande texten.
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Om vi nu startar programmet och trycker pa ett bor vi fa fyra 1:or i textrutan:

[ o MyCaculator = | =k
1
1 2 3 .
4 5 6
7 8 9 ;
e c
X ——

Figur 15.11 — Metoden Appendtext() lagger till texstrangen ”1” i textrutan fyra ganger

Okej! Det var inte sa svart. Nu kan vi jobba vidare!

Steg 3.2 — Att halla reda pa talen som raknas ut och som anvandaren skriver in

Okej. Vi vet nu hur man lagger till text i textrutan. For att summeringsfunktionen pa plusknappen
ska fungera, sa behover vi halla oss till tva tal. Dels det tal som skrevs in tidigare (eller talet 0, om
inget tal skrivits in tidigare. Dels det tal som anvandaren skriver in just nu

For att halla reda pa detta skapar vi tva variabler:

e En int-variabel, sum som haller reda pa summan. Detta tal borjar pa 0, men kommer sen
innehalla summan av alla de tal som anvandaren har plussat ihop (till dess att anvdandaren
trycker pa rensaknappen C).

e En string-variabel, newNr som innehaller det tal som anvdandaren matar in just nu.
Denna ska inte vara ett heltal, for precis som med textrutan vill vi ldgga till siffror i den,
inte plussa pa. Om anvandaren t.ex. trycker 1 och sedan 3 sa vill den ju ha talet 13 inte
talet 4.

Vi skapar dessa variabler ldngst upp i klassen Forml och satter deras initialvarden till O

respektive ””:
Exempel 15.2
int sum = 0; // Haller reda pa summan for utraknade tal
string newNr = ""; // Innehaller talet som anvandaren skriver just
nu
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Nar man trycket pa nagon av knapparna 0-9, sa vill vi dels att talet ska ldggas till i texBox1 och
dels att det ska laggas till i newNr. Koden for button1 skulle da bli:

Exempel 15.3

textBox1l.AppendText(*'1'");
newNr += "1";

Men eftersom vi ska gora detta 10 ggr, (for knapp 0, 1, 2 osv) sa kan vi istédllet definiera en metod
for det. Vi doper metoden till AddDigit() och later det ta en string-variabel som indata.
Ordet "digit” betyder siffra pa svenska. Tanken &r att metoden ska lagga till en siffra till det tal
anvandaren just nu matar in:

Exempel 15.4

private void AddDigit(string nr)

{
textBoxl1l.AppendText(nr); // Lagg till numret i textboxen

newNr += nr; // Lagg till numret 1 talet som anvandaren skriver
nu

}

Denna metod lagger vi helt enkelt dar vi tycker att det passar i klassen Forml. Jag lagger den
under konstruktorn.

For att anropa denna metod skriver vi t.ex.:

Exempel 15.5

AddDigit('1");

... for 1-knappen, osv. Vi gor detta pa alla knappar fran 0 till 9.

Steg 3.3 — Att skapa funktionalitet for plusknappen

Vi har nu tva tal som vi ska summera, sum och newNr. Summan av dessa tva tal ska vi ater igen
tilldela variabeln sum. newNr ska bli tom (””). | textboxen ska all text andras till summan med ett

plustecken efterat.

Det ar nog enklast att se detta i kod. Vi lagger till foljande funktionalitet for buttonAdd:

Exempel 15.6

sum = sum + Convert.Tolnt32(newNr); // Rékna ut summa av alla tal
newNr = ""; // Aterstall s& anvandaren kan skriva ett nytt tal

textBox1l.Text = sum + "+"; // Satt textboxen ratt
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