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Objekt

* Objekt har attribut och metoder
 Skapa objekt: new Klassnamn(argument)

* Referensvariabler lagrar referenser till objekt
» Referensen kopieras vid tilldelning (=)
* Referensen jamfors vid jamforelse (==



Klass

En klass definierar hur objekt kan skapas och anvandas

En klass definierar:

e Attribut
* Konstruktorer - sarskilda metoder som ger startvarden till attributen

e Metoder

En klass lagras normalt i en egen fil



Kvdratobjekt
lgar skapade vi Square-objekt:

Square sq = new Square(20, 10, 40);

int x = sqg.getX();
int y = sqg.getY();
System.out.println(x + ", " + y);

ldag ska vi implementera klassen Square



Kvdratobjekt

lgar skapade vi Square-objekt:

Square sq = new Square(20, 10, 40);




Kvdratobjekt
lgar skapade vi Square-objekt:

Square sq = new Square(20, 10, 40);

Vilka attribut (namn och typ) har ett Square-objekt? . i
e int x

 int vy y 10
e int side side 40

Vilka varden ska attributen ha fran start?

e Attributet x = forsta argumentet (20)

e Attributet y = andra argumentet (10) Definieras i konstruktorn
e Attributet side = tredje argumentet (40)



Klass

En klass definierar vilka attribut, konstruktorer och metoder ett objekt har:

public class Klasshamn {
// Attribut (deras typ och namn)

// Konstruktor(er) - Anger startvarden till attributen.
// Har samma namn som klassen.

// Metoder



Attribut i klassen Square

public class Square {
// Attribut
private int x;
private int vy;
private int side;

}...

Attribut:

* Allokeras nar objektet skapas och far forst standardvarden (0, 0.0, false, null, ...)
* Ges normalt startvarden i konstruktorn

* Far anvandas i hela klassen

* Deklareras normalt som private = kan enbart anvandas inuti klassen



Konstruktor — hur objekt initieras

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

public Square(int xPos, int yPos, int sidelength) {
X = XPos;
y = yPos;
side = sidelength;
}
}

Konstruktor:
» Anger startvarden till attribut (ofta utifran parametrar)
* Har samma namn som klassen och saknar returtyp

* Anropas automatiskt nar ett objekt skapas




public eller private?

* Man behover ange synlighet for attribut och metoder:
e private — kan bara anvandas inuti klassen
* public - kan anvandas inuti och utanfor klassen

* Tumregel:
* Privata attribut
e Publika metoder

* Nagra undantag:
* Metoder som bara anvands i klassen kan vara privata
e Attribut som ar konstanter kan vara publika (Math.PI osv)



Skapa objekt

new Square(20, 30, 40)

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

public Square(int xPos, int yPos, int sidelength) {

X = XPos;
y = yPos;
side = sidelength;

¥
}
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Skapa objekt — exekvering (1/3)

(1) Plats allokeras for objektet i minnet och alla
attribut far standardvarden (0, 0.0, false, null, osv)

new Square(20, 30, 40)

side

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

public Square(int xPos, int yPos, int sidelength) {

X = XPos;

y = yPos;

side = sidelength;
}

¥
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Skapa objekt — exekvering (2/3)

(1) Plats allokeras for objektet i minnet och alla
attribut far standardvarden (0, 0.0, false, null, osv)

new Square(20, 30, 40)

side

public class Square {

private int x; (2) Argumenten overfors till
private int y; parametrarna i konstruktorn
private int side;
//’LQ //be //[)(0
public Square(int xPos, int yPos, int sidelength) {
X = XPos;
y = yPos;

side = sidelength;
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Skapa objekt — exekvering (3/3)

(1) Plats allokeras for objektet i minnet och alla
attribut far standardvarden (0, 0.0, false, null, osv)

new Square(20, 30, 40)

side

public class Square {

private int x; (2) Argumenten 6verfors till
private int y; parametrarna i konstruktorn
private int side;
//’LQ //%Q //[)(0

public Square(int xPos, int yPos, int sidelength) {

X = XPos;

y = yPos; (3) Attributen tilldelas parametrarna

side = sidelength;

20

30

40
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Nagra metoder

public class Square {

¥

private int x;
private int y;
private int side;

public int getX() {
return Xx;

¥

public int getY() {
return y;

¥

public int getSide() {
return side;

¥

Varje metod har:
* Synlighet (public)
* Returtyp
 void om returvarde ej behovs
* Namn

Noll eller flera parametrar
Kodblock

* return-sats kravs nar returtypen inte ar void

Attributen ar atkomliga i metoderna



Nagra fler metoder

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Returnerar arean */
public int getArea() {
return side*side;

¥

/** Uppdaterar sidan till newSide */
public void setSide(int newSide) {

side = newSide; Parametern newSide anvands for att uppdatera
} attributet side

¥
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Ovning — implementera metod

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Flyttar kvadraten relativt */
public void move(int dx, int dy) {
// OVNING: Implementera metoden
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Ovning — |6sning

public class Square {

¥

private int x;
private int y;
private int side;

/** Flyttar kvadraten relativt */
public void move(int dx, int dy) {
X = X + dx;
y =y + dy;
}
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Rita kvadraten i ett fonster

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Ritar kvadraten i fonstret w */
public void draw(SimpleWindow w) {

Metoden draw tar ett fonsterobjekt
som parameter och anvander det for
att rita kvadraten.

} 19




Rita kvadraten i ett fonster

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Ritar kvadraten i fonstret w */
public void draw(SimpleWindow w) {

(0, 0)

X,y

X,y+side

X+side,y

x+side,y+side



Rita kvadraten i ett fonster

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Ritar kvadraten i fonstret w */

public void draw(SimpleWindow w) {
w.moveTo(X, y);

.lineTo(x, y + side);

.lineTo(x + side, y + side);

.lineTo(x + side, y);

W
W
W
w.lineTo(x, y);

(0, 0)

X,y

X,y+side

X+side,y

x+side,y+side



Ovning — implementera metod

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Returnerar true om kvadraten har storre area an

* kvadraten other, i annat fall returneras false. */
public boolean biggerThan(Square other) {

// OVNING: Implementera metoden
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Ovning — |6sning

public class Square {

¥

private int x;
private int y;
private int side;

/** Returnerar true om kvadraten har storre area an
* kvadraten other, i annat fall returneras false. */
public boolean biggerThan(Square other) {
if (getArea() > other.getArea()) {
return true;
} else {
return false;

}
¥
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Ovning — forenkling

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

/** Returnerar true om kvadraten har storre area an

* kvadraten other, i annat fall returneras false. */
public boolean biggerThan(Square other) {

return getArea() > other.getArea();

¥
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Exekvering

Klassen SquareMain

public static void main ... {
Klassen Square
l —Ppublic int getX() {
‘ = sq.getX(); ;
Int X = sq geEﬁ() }‘return X

* Ett metodanrop innebar att exekveringen fortsatter med kodblocket i
den anropade metoden (getX)

* Nar den anropade metoden ar klar aterupptas exekveringen i den
metod dar anropet gjordes (main)



Exekvering — flera metodanrop

Klassen SquareMain Klassen Square Klassen SimpleWindow

public static public void draw ublic void lineTo

void main ... { /(SimpleWindow w) { /int X, int y) {
sg.draw(w); w.lineTo(x, y + side);

} T ¥




Metod:
public void move(int dx, int dy) {

Parametrar
}
Metodanrop:
Parametrar: sq.move(10, 20);
e Ar indata till metoden Argument

* Argumenten i anropet overfors till parametrarna
e Skapas nar metoden anropas och tas bort nar metoden ar fardigexekverad
* Ar enbart dtkomliga inuti metoden
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Konstruktor — alternativ implementation

public class Square {
private int x;
private int y;
private int side;

public Square(int x, int y, int side) {
this.x = x;
this.y = y;
this.side = side;
}
}

this ar en referens
till objektet sjalv

e Ofta heter parametrarna i konstruktorn samma som attributen
* Da behover man ange this. framfor attributen for att sarskilja dem fran

parametrarna



Statiska metod

For en statisk (static) metod behovs inget objekt

Exempelvis ar alla metoder i klassen Math statiska:
double x = Math.sqrt(42); // Kvadratroten



Checklista

* Forklara begreppen objekt och klass
 Skapa objekt och anropa metoder pa dem
* Implementera klasser (med attribut, konstruktorer och metoder)

* Forsta vilka variabler och objekt som finns i ett program och hur de
hanger ihop. Visa detta genom att rita en figur 6ver
minnessituationen med variabler och objekt med attribut.



