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Foreldsning 8:

Att skriva egna klasser. » Att skriva egna klasser (som Turtle, Die, etc).

» Detta avsnitt ar helt centralt i kursen, och behandlas under

Christian.Soderberg@cs.lth.se flera forelasningar.

» Under 6vningen kan ni bland annat skriva en egen
Turtle-klass.
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Att skriva egna klasser Hur ser en klass ut?

» Alla program ar egna klasser, sa vi har redan skrivit manga » Vi har sett att en klass kan innehalla:
klasser. » Globala variabler: dessa variabler kan vi anvdndai alla

» Det viktigaste nya idag dr att vi kommer att titta pa vara underprogram, och d? finns kvar sa lange objektet finns kvar.
klasser ’utifran’ — dvs vi kommer att skapa objekt av dem, och ” .L‘Jnderpliogram:ode:cta ar programkod som bland annat kan
anropa metoder p4 dem frén andra objekt. andra vardet pa vara globala variabler.

» Det mesta och viktigaste av det vi skall gora idag kan ni > Viskall idag lara oss att anvdnda ’globala variabler’ och
egentligen redan, ni har bara betraktat det fran ett annat ’underprogram’ for att beskriva tillstandet hos objekt av olika

perspektiv (formodligen). slag.



Programklasser och vanliga klasser

Det dr bara ’program-klasser’ som behdver innehalla
public static void main(String[] args)

och en run-procedur. Det ar dessa klasser vi kan kéra som

program fran kommandofdnstret.

| de program som vi skrivit hittills har vi aldrig lamnat
huvudprogram-klassen.

De flesta klasser ar inte program-klasser, utan beskriver
objekt som vi kan anvdnda i vara program (som Turtle, Die,
String, GraphicsWindow, ... ).

Exempel pa klass

Om vi definierar en klass Turtle med bland annat f6ljande
globala variabler:

class Turtle {
double x, y; /] position
int dir; /] riktning

}

sa kommer alla Turtle-objekt vi skapar att fa var sin
uppsattning av dessa variabler.

Vi kallar variablerna attribut, eller tillstdndsvariabler, eftersom
de beskriver tillstandet hos vara Turtle-objekt.

Exempel - klassen Turtle

Hur vet ett Turtle-objekt var det befinner sig?
Hur vet det vilken riktning det har?
Hur vet det om pennan ar uppe eller nere?

Hur paverkar pennans lage skéldpaddan?

Att anropa metoder pa ett objekt

Nar vi anropar en metod pa ett objekt, sa kors ett
'underprogram’ inne i objektet.

Om vi skriver t.forward(10) sa kors underprogrammet
forward inne i det Turtle-objekt som t refererar till, vi kallar
forward en metod, eller operation (det ar samma sak).

En metod kan andra tillstandet i skéldpaddan genom att
andra dess tillstandsvariabler (exempelvis x och y).



Angdende klassen Turtle

» Under 6vningen dr det tankt att ni skall implementera en
osynlig skéldpadda.

» Metoderna penUp, penDown, left och right skall bara se till
att skéldpaddan uppdaterar sitt tillstand — det hander
ingenting pa skarmen ndr vi anropar dem (om vi har osynliga
skoéldpaddor).

» Det ar forst nar vi kdr forward som vi utnyttjar informationen

om pennans lage och skéldpaddans riktning.

Att skapa objekt

Nar vi skapar ett nytt objekt hander féljande med vara attribut:

» De som uttryckligen ges ett varde vid deklarationen far detta
varde.

» De som inte ges ett varde nollstalls automatiskt.

» Konstruktorn kan ddrefter ge attributen lampliga varden, sa
att objektet far ett valdefinierat starttillstand.

Egna klasser, terminologi

» Varje klass beskriver ett slags objekt.

» Inuti ett objekt lagrar vi objektets tillstand i variabler - vi har
tidigare kallat dem globala variabler, vi kommer nu istéllet att
kalla dem attribut och/eller tillstdndsvariabler.

» Vi kommer att kalla underprogrammen fér metoder och/eller
operationer, och vi kan alltsa anropa dem ’utifran’.

Att skydda tillstandet

» Ofta vill vi d6lja/skydda tillstandet hos vara objekt, och
private-deklarerar darfor vara attribut.

» De metoder som vi vill att anvandaren skall kunna anropa
public-deklarerar vi.



