Kapitel 3. Husdjur & Fisk — Javaklasser

Translation by Leif Lourié

ava program bestar av klasser som beskriver saker

(objekt) som finns pa riktigt. Aven om det finns ménga olika séatt
att skriva program pa, sa ar de flesta 6verens om att objekt-
orienterad programmering ar det basta sattet. Detta betyder att
duktiga programmerare bérjar med att bestdimma vilka objekt
som ska finnas i programmet och vilka Javaklasser som ska
beskriva dessa. Forst darefter satter de igang med att skriva
Java kod.

Klasser och Objekt

Klasser i Java kan ha metoder och egenskaper.

Metoder beskriver funktioner som klassen kan utféra.

Egenskaper beskriver innehallet i klassen.

Lat oss skapa en klass kallad Dat aSpel . Denna klass kan ha
flera metoder som beskriver vad objekt av denna klass kan gora:



starta spelet, stoppa spelet, spara poang och sa vidare. Denna
klass kan &ven ha egenskaper: pris, skarm, farg, antal
handenheter, etc.

startaSpell )

stoppaSpell )

sparaPoang| )

I Java skulle denna klass kunna se ut sa har:

cl ass Dat aSpel {
String farg;
int price;

voi d startaSpel () {

}
voi d stoppaSpel () {
}

voi d sparaPoang(String spel arensNamm, int poang) {

}
}

Var klass Dat aSpel borde likna andra klasser som beskriver
dataspel — alla har skarmar med olika storlekar och farg, alla
utfor liknande funktioner och alla kostar pengar.



Vi kan vara mer exakta och skapa en annan Javaklass kallad
GaneBoyAdvance. Den ar ocksa av typen dataspel, men har en
del egenskaper som &ar speciella for modellen GameBoy Advance,
till exempel kassettsort.

cl ass GaneBoyAdvance {
String kasettSort;
i nt skar nStorl ek;

voi d startaSpel () {

}
voi d stoppaSpel () {

}

I denna klass, GaneBoyAdvance, finns det tva egenskaper —
kasett Sort och skarnStorlek och tva metoder -
startaSpel () och stoppaSpel (). Men dessa metoder kan
inte utféra nagot annu eftersom de inte innehaller nagon Java
kod.

Forutom ordet klass, maste du vanja dig vid att anvanda
ordet objekt.

Meningen “att skapa en instans av en klass betyder att
skapa en kopia i datorns minne, ett objekt, som foljer
beskrivningen for klassen.

En konstruktionsritning for en GameBoy Advance beskriver den
egentliga spelmaskinen pa samma satt som en Javaklass
beskriver den instans av objektet som finns i datorns minne.
Processen att bygga spelmaskiner i fabriken baserat pa
ritningen liknar processen att skapa objektinstanser fran
klassen GaneBoy i Java.



Inztancer
av klassen =—

I de flesta fall kan man inte anvanda en Javaklass forrdn man
har skapat en instans av denna. P& samma satt som
speltillverkaren tillverkar tusentals spelmaskiner utifran
samma beskrivning. Fastan varje kopia ar en instans av samma
klass s& kan de ha olika egenskaper (olika varden i sina
medlemsvariabler) — en del &ar blda medan andra ar
silverfargade och sa vidare. Med andra ord, ett program kan
skapa flera instanser av GaneBoyAdvance.

Datatyper

Variabler anvands foér att beskriva klassens egenskaper,
parametrar till metoder eller for tillfallig lagring av information.
Variabler maste deklareras innan du kan anvanda dem.



Lat oss titta pad den matematiska formeln y=x+2. | Java sa
maste du deklarera variablerna x och y som nagon form av
numerisk datatyp, exempelvis integer eller doubl e:

int x;
int y;

De foljande tva raderna visar hur du kan tilldela varden till
dessa variabler. Om ditt program tilldelar vardet fem till
variabeln x, s& kommer det att leda till att variablen y blir sju:

X=5;
y=X+2;

| Java kan du aven andra vardet i en variabel pa ett lite
speciellt satt. | de foljande tva raderna deklareras forst
variabeln y som en integer och satts till vardet fem varefter
denna andras fran fem till sex:

int y=5;
y++;

De tva plustecknen betyder att vardet i variabeln y 6kas med
ett.

Aven i de féljande tva kodraderna kommer vardet i variabeln
m nPoang att vara sex:

i nt m nPoang=5;
m nPoang=m nPoang+1;

Du kan aven anvanda multiplikation, division och subtraktion
pa samma satt. Titta pa den foljande koden:

i nt m nPoang=10;
m nPoang- - ;
m nPoang=m nPoang* 2;

m nPoang=m nPoang/ 3;

Systemout.println("Mn podng & " + mnPoang)Vad den héar
koden skriver ut? Eclipse har en bra funktion kallad scrapbook



som hjalper dig att testa kodsnuttar (som den har ovanfor) utan
att du behover skriva ett fullstandigt program. Valj menyn File,
New, Other och valj Scrapbook Page enligt nedan:

[Erew Bl X
Select a wizard

Create a Java scrapbook page File

Sfizards:

@ Class

-,;]_| Exkension Point Schema
4% Interface

-[J Java Project

-T2 Plug-in Project

M- QY5

E-= Java

(@& Class

| »

[3% Java Project
H Package

< Back I Mext = I Eimish | Cancel |

Skriv ordet Test som namn pa din scrapbook fil.

Skriv sedan in de fem raderna som &ndrar m nPoang i
scrapbook, markera dem och klicka pa det lilla forstoringsglaset
som finns i verktygsraden.
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For att se resultatet av berakningen, klicka pa fliken som heter
console, langst ner pa skarmen:

M n podng ar 6

| detta exempel ar indatat till metoden println()
sammansatt av tva delar - texten ‘Min poang ar ” och
vardet for variabeln m nPoang, som ar sex. Att skapa en
Strang genom att satta samman flera delar kallas
konkatenering . Aven om mi nPoang &ar ett nummer, sd ar Java
tillrackligt smart for att géra om vardet till en St r &ng, och satta
samman den med texten Min poang ar.

Nagra exempel pa hur du kan andra véardet pa variabler:

m nPoang=m nPoang*2; &r detsanmma som m nPoang*=2;
m nPoang=m nPoang+2; &r detsamma som m nPoang+=2;
m nPoang=m nPoang- 2; &r detsanmma som m nPoang- =2;
m nPoang=m nPoang/ 2; &ar detsamma som m nPoang/ =2;

Det finns atta enkla, eller primitiva datatyper i Java och du
maste bestamma vilken du ska anvanda beroende pa vilken
sorts information och vilken storlek pa informationen du vill
lagra i dina variabler:



== Fyra datatyper for att lagra numeriska varden — byt e,
short,int,ochl ong.

== Tva datatyper for att lagra decimala varden — f | oat
och doubl e.

== En datatyp for att lagra enstaka tecken —char .

== En logisk datatyp kallad bool ean som bara tillater
tva mojliga varden: true eller fal se. (sant eller
fal skt)

Du kan séatta ett startvarde i variablen redan nar du deklarerar
den. Detta kallas att initiera variabeln:

char betyg ="A";

int antal Stolar = 12;

bool ean spel aMusi k = fal se;

doubl e i nkomst = 23863494965745. 78;
float pris = 12.50f;

long totaltAntal Bil ar =4637283648392| ;

| slutet pa de tva sista raderna ser du ett f som betyder float och
ett | som betyder long.

Om du inte initierar variablerna sa kommer Java att gora det
anda genom att satta numeriska variabler till noll, boolska
variabler till false och char variabler far specialvardet \u00007

Om du anvéander det speciella nyckelordet final nar du
deklarerar en variabel sa betyder det att du bara kan satta ett
varde i denna variabel en gang och sedan aldrig andra den.
Denna typ av variabel kallas ofta for konstant. | Java
rekommenderar vi att du anvander stora bokstdver nar du
namnséatter konstanter:

final String HUVUDSTAD="St ockhol ni;



Forutom primitiva datatyper sa kan du anvanda Javaklasser for
att deklarera variabler. Varje primitiv datatyp har en
motsvarande wrapper klass, till exempel | nteger, Doubl e,
Bool ean, etc. Dessa klasser innehaller metoder for att
konvertera data fran en datatyp till en annan.

Den primitiva datatypen char anvéands ju for att lagra ett
tecken, men Java har &ven klassen St ri ng som anvands for att
arbeta med textstrangar, till exempel:

String efterNam="Ander sson";

| Java sa kan ett variabelnamn inte bérja med en siffra och inte
innehalla mellanslag. Dessutom sa kan vara speciella svenska
tecken inte anvandas i Java kod. S& A, A, O kan inte anvandas i
variabelnamn, metodnamn eller klassnamn. Daremot kan
kommentarer och textstrangar innehalla svenska tecken.



En bi t ar den minsta delen data som kan lagras i datorns
minne. Den kan innehalla antingen 1 eller 0.

En byt e bestar av atta bitar.

En char, i Java, anvander tva byte i minnet.

Eni nt ochenfl oat anvander fyra byte vardera.
En | ong och en doubl e anvander atta byte vardera.

Numeriska datatyper som anvander fler byte kan lagra
storre tal.

1 kilobyte (KB) bestar av 1024 bytes
1 megabyte (MB) bestar av 1024 kilobyte

1 gigabyte (GB) bestar av 1024 megabyte

Att skapa ett Husdjur

Lat oss skapa en klass for Husdjur. Forst ska vi bestamma vad
husdjuret ska kunna gora. Vad sags om att ata, sova och prata?
Vi kommer att programmera in detta i metoderna for klassen
Husdj ur. Vi ska aven ge vart husdjur féljande egenskaper :
alder, langd, vikt och farg.

Borja med att skapa en ny Javaklass kallad Husdj ur i My First
Project som finns beskrivet i Kapitel 2, men klicka inte i boxen
for att skapa metoden mai n() .



Din skarm borde se ut ungefar som nedan:
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Nu ar vi redo att deklarera attribut och metoder i var klass,
Husdj ur. Javaklasser och metoder har sin kod mellan
masvingar. Varje masvinge i boérjan av en klass eller metod
maste ha en motsvarande masvinge i slutet:

cl ass Husdj ur{

}

Nar vi ska deklarera attributen for var klass sa maste vi
bestamma vilka datatyper som vi ska anvanda. Jag foreslar en
int for alder, float for vikt och langd samt String for
husdjurets farg.



cl ass Husdj ur{
i nt al der;
float vikt;

fl oat | angd;
String farg;

}

Om du kommer ihdg, sa kan vi inte anvanda vara speciella
svenska tecken i Javakod. | koden star det darfor alder istallet
for alder, langd istéallet for langd och farg istallet for farg.

Néasta steg ar att lagga till metoder till klassen. Innan du
deklarerar metoder maste du bestamma om de ska ha nagra
inparametrar och om de ska returnera nagonting:

eMetoden sova() ska bara skriva ut meddelandet God

natt, vi ses imorgon — den behdver inte nagra
inparametrar och kommer inte att returnera
nagonting.

seDetsamma galler for metoden for att ata — ata() .
Den ska skriva ut meddelandet Jag ar sa hungrig...
Mata mig!

=eMetoden pr at a() ska ocksa skriva ut ett meddelande,
men husdjuret kommer att “saga’ (skriva) det ord eller
late som vi talar om for det. Vi kommer att skicka med
det ordet till metoden prata() som en inparameter.
Metoden ska bygga ihop latet med denna inparameter
och returnera detta till det anropande programmet.



Sa nu ser klassen Husdj ur ut sa har:

public class Husdjur {
int alder;
float vikt;

float |angd;
String farg;

public void sova(){
System out . print | n(
"CGod natt, vi ses inorgon");

}

public void ata(){
System out . printl n(
"Jag ar sa hungrig... Mata mig!'");

}
public String prata(String ettOd){
String svar = "K'l OKI'! " + ettOrd;
return svar;
}
}

Den har klassen beskriver ett gulligt djur som finns i den
verkliga varlden:

alder
vikt

langd
farg

atal )
coval )
pratal }




Lat oss titta narmare pa signaturen for metoden sova() :

public void sova()

Den sager oss att denna metod kan anropas fran vilket annat
Java program som helst (public) och att metoden inte
returnerar nagot data (voi d). De tva paranteserna utan nagot
emellan betyder att metoden inte har nagra parametrar |,
eftersom den inte behover nagot extra data — den skriver alltid
samma text.

Signaturen for metoden pr at a() ser ut sa har:

public String prata(String ettOrd)

Aven den har metoden kan anropas frdn andra Java program
men kommer att returnera en text eftersom nyckelordet St ri ng
finns framfor metodnamnet. Dessutom férvantar sig metoden
att fa data i form av text i parametern String ett O d.

Hur bestammer man om en metod ska returnera ett varde eller
inte? Om metoden utfér nagon form av férandring av datat och
behover skicka tillbaka nagonting till den som anropar sa maste
den returnera detta. Men klassen Husdj ur har ju ingen som
anropar! Det ar riktigt, sa lat oss da skapa en ny klass Husse
(eller Mat t e). Denna klass har en metod mai n() som innehaller



kod for att prata med klassen Husdj ur. Anvand Eclipse och
skapa annu en klass, kallad Husse, och denna gang klicka for
valet att skapa metodsen mai n() . Kom ihdg, utan denna metod
kan du inte kéra klassen som ett program. Andra koden som
genereras av Eclipse sa att den ser ut sa har:

public class Husse {

public static void main(String[] args) {

Husdj ur mittHusdjur = new Husdj ur();

String reaktion;

m ttHusdjur.ata();

reaktion = mttHusdjur.prata("Tweet!! Tweet!!");

System out. println(reaktion);

m tt Husdj ur. sova();

Glom inte att sla Ctrl-S for att spara och kompilera klassen!

For att kora klassen Husse klicka pa Eclipse menyn Run,
Run.. , New och skriv namnet pa klassen: Husse. Klicka pa
knappen Run och programmet kommer att skriva foljande:

Jag ar sa hungrig... Mata nmg!
K XK' Tweet! I Tweet !!
God natt, vi ses inorgon

Husse ar den anropande klassen och startar med att skapa en
instans av Husdjur genom att deklarera variabeln
m t t Husdj ur och anvander sedan Java kommandot new:

Husdj ur m ttHusdjur = new Husdjur();



Denna rad deklarerar en variabel av typen Husdj ur (precis... du
kan anvanda alla klasser i Java som vilken datatyp som helst).
Nu vet variabeln m t t Husdj ur var instansen av Husdj ur finns
I datorns minne och du kan anvanda variabeln for att anropa
metoderna som finns i klassen, till exempel:

m ttHusdjur.ata();

Om metoden returnerar ett varde maste du anropa den pa ett
litet annorlunda satt. Deklarera en variabel som &r av samma
typ som det varde som returneras och anropa sedan metoden pa
foljande satt:

String reaktion;

reaktion = mttHusdjur.prata("Tweet!! Tweet!!");

Efter de har kodraderna har det returnerade vardet lagrats i
variabeln r eakt i on och titta garna pa vad som finns dar:

System out. println(reaktion);




Arv —en Fisk ar ocksa ett Husdjur

Var klass Husdj ur ska hjalpa oss att forsta annu en viktig del
av Java kallat arv. I det verkliga livet arver varje manniska
olika egenskaper fran sina foraldrar. P4 samma satt kan man i
Java skapa en ny klass baserad pa en annan.

Klassen Husdj ur har beteende och egenskaper som ar desamma
for manga husdjur — de ater, sover, en del av dem later, de har
olika farg och s& vidare. A andra sidan, husdjur &ar olika —
hundar skaller, fiskar simmar och later inte, papegojor talar
battre a&n hundar. Men alla ater, sover, har vikt och langd.
Darfor ar det enklare att skapa klassen Fi sk och lata den arva
gemensamma beteenden och egenskaper fran klassen Husdj ur,
istallet for att skapa Hund, Papegoj a eller Fi sk fran grunden
varje gang.

Det speciella nyckelordet ext ends ar det som fixar arvet:

cl ass Fi sk extends Husdj ur{

}

Man kan sdga att Fi sk ar en subklass av klassen Husdj ur och
att Husdj ur ar en superklass for klassen Fi sk. Med andra ord
sa anvander du klassen Husdj ur som mall for att skapa klassen
Fi sk.

Aven om du inte gér nagot mer med klassen Fi sk s& kan du
anda anvanda alla metoder och egenskaper som har arvts fran
klassen Husdj ur . Kolla har:

Fi sk mnLillaFi sk = new Fi sk();



m nLi | | aFi sk. sova();

Fast vi inte har deklarerat nagra metoder i klassen Fi sk sa kan
vi anvdnda metoden sova() i dess superklass!

Att skapa subklasser i Eclipse ar superenkelt! Valj menyn File,
New, Class, och skriv Fisk som klassnamn. Byt ut

j ava. | ang. Qbj ect i faltet “superclass”mot Husdj ur .

Men kom ihag att syftet med att skapa en subklass fran
Husdj ur ar att lagga till det som &ar speciellt for fiskar och
ateranvanda den koden som ar gemensam for alla husdjur.

Det ar dags att avsléja en hemlighet - alla klasser i Java arver
fran en super-duper klass kallad Object, oavsett om du
anvander ordet extends eller inte.



Men Javaklasser kan inte ha tva foraldrar.
Om detsamma gallde for manniskor sa hade barnen inte varit
subklasser av sina foraldrar.

Alla pojkar hade arvt alla egenskaper fran Adam och alla flickor

hade varit subklasser av Eva. :)

Alla husdjur kan inte dyka men fiskar ar jatteduktiga pa det.
Lat oss lagga till metoden dyka() i klassen Fi sk.

public class Fisk extends Husdjur {

i nt dj up=0;

public int dyka(int hurD upt){
djup = djup + hurD upt;
Systemout. println("Dyker ner " + hurD upt +
" neter");
Systemout.println("Jag a " + djup +
" neter under ytan ");
return djup;

Metoden dyka() har en parameter hur Dj upt som anger hur
manga meter till som fisken ska dyka ner. Vi har &ven
deklarerat en klassvariabel, dj up, som innehaller information
om djupet som fisken befinner sig pa. Denna variabel kommer
att uppdateras varje gang du anropar metoden dyka().
Dessutom returnerar metoden vardet pa variabeln dj up till det
anropande programmet.

Skapa nu en ny klass, Fi skVat t e som ser ut sa har:



public class FiskMatte {

public static void main(String[] args) {
Fi sk m nFi sk = new Fi sk();

m nFi sk. dyka(2);
m nFi sk. dyka(3);

m nFi sk. sova() ;

Metoden main() instansierar objektet Fisk och anropar
metoden dyka() tva ganger med olika varden. Darefter anropas
metoden sova(). Nar du kor programmet Fi skiatte skrivs
féljande meddelanden ut:

Dyker ner 2 neter
Jag ar 2 neter under ytan
Dyker ner 3 neter
Jag ar 5 neter under ytan
God natt, vi ses inorgon

Har du tankt pa att forutom metoden dyka() som finns i
klassen Fi sk sa anropar Fi skivat t e aven metoden sova() som
finns i superklassen Husdj ur ? Det ar det som ar poangen med
arv — du behover inte kopiera koden som finns i klassen
Husdj ur — anvand bara ordet ext ends s& kan klassen Fi sk
anvanda Husdj ur et s metoder!



En sak till, &ven om metoden dyka() returnerar vardet for
dj up s& anvander inte var Fi skiatt e detta. Det ar helt okej!
Var Fi skMat t e behover inte vardet men det kan finnas andra
program som ocksa anvander Fi sk och de kanske kommer att
tycka det ar viktigt. Tank om klassen Fi skTraf i kKontr ol |
skapades for att godkdnna om fisken fick dyka till ett visst djup.
Den klassen skulle behova veta var fiskarna fanns pa for djup
for att kunna undvika traffikolyckor. .

Overlagring av metoder

Som du vet sa pratar inte fiskar (atminstone inte sa vi hor det).
Men var klass Fi sk har arvt metoden prata() fran klassen
Husdj ur . Det betyder att du du skulle kunna skriva kod pa det
har viset:

m nFi sk. prata();

Hoppsan, var fisk bérjade prata.. Om du inte vill att detta ska
vara mojligt s& maste klassen Fi sk éverlagra Husdjurets metod



prata(). Det gor du genom att i subklassen skapa en metod
med exakt samma signatur som i superklassen. D& kommer
subklassens metod att anvandas istallet for den som finns i
superklassen. Lat oss lagga till metoden prata() i klassen
Fi sk.

public String prata(String bl aha) {

return "Men horru! Fiskar kan ju inte prata."”;

}

Lagg nu till foljande metodanrop i klassen FiskMatte:
m nFi sk. prat a("Hej san");
Nar du kor programmet sa kommer det att skriva ut:

Men horru! Fiskar kan ju inte prata

Detta visar att Husdjurets method pr at a() har 6verlagrats,
eller med andra ord, ersatts.

Om en metod &r deklarerad som fi nal , s kan denna

metod inte dverlagras, till exempel:

final public void sova(){.}

Oboy! Vi har verkligen lart oss en massa i det har kapitlet — nu
ar vi varda en rast!
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1.Java Datatyper:
http://java. sun. conl docs/ books/tutorial/j
ava/ nut sandbol t s/ dat at ypes. ht m

2.0m Arv:
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/concepts/i
nheritance.html T

1. Skapa en ny klass kallad Bil med

féljande metoder:

public void starta()
public void stanna()
public int gasa(int enStund)

Metoden gasa() ska returnera hur langt
bilen har kort efter en stund. Anvand denna
formel for att rakna ut hur langt bilen kor:

antal Ki l oneter = enStund * 60;

2. Skapa sedan en klass for den som &ger
bilen — Bi | Agar e — som skapar en instans
av Bi |l och anropar metoderna. Resultaten
fran dessa metodanrop maste skrivas ut med
hjalp av System out . println().



Ovning for smartskallar

Skapa en subklass

¥ for att rakna ut strackan:

Var kreativ. Skriv
meddelanden!

JanmesBondCar och o6verlagra metoden
drive() i denna. Anvand féljande formel

antal Kil oneter = enStund * 180;



