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Översikt
• Vad gör vi idag: 

• Repetition av objekt/klasser 

• Abstraktion 

• Lambda uttryck 

• Laborationer: se till att allt är färdig v51!
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Ett objekt . . .

... nÂgonting man kan t‰nka pÂ som en egen entitet

... nÂgonting som gˆr nÂgot eller som man kan gˆra nÂgot med

... nÂgonting som har egenskaper och/eller tillstÂnd

... nÂgonting som representerar ett fysiskt fˆremÂl eller en verklig fˆreteelse.

Exempel:

Om ni tittar er runt i fˆrel‰sningssalen ser in mÂnga olika fysiska fˆremÂl:

ï studenter ï l‰rare

ï bord ï stolar

ï pennor ï datorer

ï bˆcker ï OH-apparater

ï v‰skor . . .
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Klasser

Klasser ‰r ett s‰tt fˆr att skapa datatyper, fˆr att kategorisera olika slag av 

data. En datatyp best‰mmer vilka v‰rden som tillhˆr datatypen och vilka 

operationer man kan utfˆra pÂ dessa v‰rden.

Att sammanfˆra data och de operationer som kan utfˆras pÂ denna data till 

en enhet kallas fˆr inkapslinginkapsling (encapsulation).

IdÈen med en klass ‰r att kunna modellera alla objekt av en viss typ pÂ en 

och samma gÂng, ist‰llet fˆr att modellera varje enskilt objekt var fˆr sig.

Ett objekt ‰r en instansinstans av en klass.

I klassen beskrivs de attribut och de beteenden som alla objekt som tillhˆr 

denna klass skall ha.

Attribut beskrivs med hj‰lp av variabler. Beteenden beskrivs med hj‰lp av 

metoder.
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Lite terminologi

De handlingar eller operationer som ett objekt av en viss klass kan utfˆra 

definieras sÂledes av de metoder som finns i klassen.

De tj‰nster ett objekt erbjuder best‰ms av de metoder som finns definierade i 

klass som objektet tillhˆr. 

N‰r en metod anropas ‰r det alltid tvÂ objekt involverade:

- klientklient, objektet som anropar metoden fˆr att fÂ service

- serverserver, objektet som exekverar metoden fˆr att leverera efterfrÂgad 

service.

Fˆr att kunna anv‰nda ett objekt mÂste vi 

k‰nna till dess gr‰nssnitt, dvs vilka tj‰nster 

(vilken service) som objektet erbjuder och 

hur man fÂr tillgÂng till dessa. 



 

  9

Klasser

Klasser ‰r ett s‰tt fˆr att skapa datatyper, fˆr att kategorisera olika slag av 

data. En datatyp best‰mmer vilka v‰rden som tillhˆr datatypen och vilka 

operationer man kan utfˆra pÂ dessa v‰rden.

Att sammanfˆra data och de operationer som kan utfˆras pÂ denna data till 

en enhet kallas fˆr inkapslinginkapsling (encapsulation).

IdÈen med en klass ‰r att kunna modellera alla objekt av en viss typ pÂ en 

och samma gÂng, ist‰llet fˆr att modellera varje enskilt objekt var fˆr sig.

Ett objekt ‰r en instansinstans av en klass.

I klassen beskrivs de attribut och de beteenden som alla objekt som tillhˆr 

denna klass skall ha.

Attribut beskrivs med hj‰lp av variabler. Beteenden beskrivs med hj‰lp av 

metoder.

  10

Lite terminologi

De handlingar eller operationer som ett objekt av en viss klass kan utfˆra 

definieras sÂledes av de metoder som finns i klassen.

De tj‰nster ett objekt erbjuder best‰ms av de metoder som finns definierade i 

klass som objektet tillhˆr. 

N‰r en metod anropas ‰r det alltid tvÂ objekt involverade:

- klientklient, objektet som anropar metoden fˆr att fÂ service

- serverserver, objektet som exekverar metoden fˆr att leverera efterfrÂgad 

service.

Fˆr att kunna anv‰nda ett objekt mÂste vi 

k‰nna till dess gr‰nssnitt, dvs vilka tj‰nster 

(vilken service) som objektet erbjuder och 

hur man fÂr tillgÂng till dessa. 



 

  11

Lite terminologi

Metoder ‰r den prim‰ra mekanismen via vilken objekt kan kommunicera med 

och pÂverka varandra. 

N‰r en metod anropas, skickar klientobjektet ett meddelande med information 

till serverobjektet. Klientobjektet ‰r alltsÂ avs‰ndare av meddelandet och 

serverobjektet ‰r mottagare av meddelandet.

N‰r metoden exekveras, utfˆr serverobjektet de nˆdv‰ndiga ber‰kningarna 

genom att anv‰nda sina egna attribut och/eller den information som skickas 

frÂn klienten. 

N‰r en metod terminerar (exekverat klart) skickas information frÂn servern till 

klienten. Klienten fÂr alltsÂ ett svar pÂ sitt meddelande.

  12

Lite terminologi

I en klass finns fˆljande olika slag av attribut:

- instansvariablerinstansvariabler, varje instans har sin egen unika upps‰ttning som 

beskriver instansens tillstÂnd

- klassvariablerklassvariabler, finns i endast en upps‰ttning som delas mellan samtliga 

instanser av klassen

- konstanter (bÂde instanskonstanter och klasskonstanter kan finnas, men 

endast klasskonstanter skall anv‰ndas).

I en klass finns tvÂ olika slag av metoder

- instansmetoderinstansmetoder, varje instans har sin egen unika upps‰ttning

- klassmetoderklassmetoder, finns i endast en upps‰ttning som delas mellan samtliga 

instanser av klassen.
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Ange samtliga klasser, objektreferenser, klassmetoder och 

instansmetoder i kodavsnittet ovan!

Klasser och objekt vi redan sett

Hittills i kursen har vi bland annat sett fˆljande konstruktioner:

System.out.println(îHello world! î);

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Hello world! ");

double tal = Double.parseDouble("10.123");

double tal2 = Math.pow(5, 2);

String str = "1 2 3 4 5 6";

Scanner scan = new Scanner(str);

int heltal = scan.nextInt();

double reelltTal = scan.nextDouble();

Robot robot = new Robot();

robot.move();

  14

Instansmetoder:

println

nextInt

nextDouble

move

Klassmetoder:

showMessageDialog

parseDouble 

pow

Objektreferenser:

out

str

scan

robot

Klasser:

System 

JOptionPane

Double

Math

String

Scanner

Robot
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Att skapa objekt

eller

objectNamn

Objekt kan skapas frÂn existerande klasser.

Detta gˆrs genom att man fˆrst deklarerar en variabel av den klass man vill 

skapa ett objekt av:

KlassNamn objektNamn;

Deklarationen inneb‰r att variabeln objektNamn ‰r av klassen KlassNamn 

och fÂr v‰rdet nullnull (dÂ inget objekt ‰nnu har skapats). Detta kan illustreras pÂ 

fˆljande s‰tt: 

objectNamn

  16

Att skapa objekt

Variabler som refererar till ett objekt, i likhet med variabeln objektNamn kallas fˆr 

referensvariablerreferensvariabler (medan variabler som anv‰nds fˆr att lagra enkla data typer kallas 

fˆr enkla variablerenkla variabler). 

En konstruktor ‰r en speciell metod fˆr att initiera tillstÂndet hos det skapade 

objektet. 

En konstruktor har samma namn som klassen sj‰lv.

En klass kan ha flera konstruktorer, med olika parameterprofilerparameterprofiler. Detta kallas fˆr 

ˆverlagringˆverlagring (overloding). 

Det kan ocksÂ finnas ˆverlagrade metoder, dvs metoder med samma namn men med 

olika parameterprofiler.

objektNamn

objektet av

typen

KlassNamn
vilket illustreras av bredvidstÂende figur:

Fˆr att faktiskt skapa ett objekt anv‰nds (vanligtvis) operatorn newnew samt ett anrop av 

klassens konstruktor:

objektNamn = new KlassNamn();
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Att definiera egna klasser

En deklaration av en klass kan innehÂlla deklarationer av

ï instansvariabler (tillstÂndsvariablertillstÂndsvariabler), dvs de variabler som varje objekt 

av klassen har sin egen kopia av 

ï konstruktorerkonstruktorer, dvs de mekanismer som anv‰nds fˆr att skapa ett nytt 

objekt ur klassen (och initiera dess tillstÂnd)

ï publika instansmetoderpublika instansmetoder, dvs de metoder som varje objekt ur klassen 

tillhandahÂller fˆr omv‰rlden 

ï privata instansmetoderprivata instansmetoder, dvs lokala hj‰lpmetoder som bara anv‰nds av 

andra metoder i klassen

ï klassvariabler (statiska variablerstatiska variabler), dvs de variabler som det endast finns 

en gemensam kopia av fˆr alla objekt i klassen (kan vara publika eller 

privata)

ï klassmetoder (statiska metoderstatiska metoder), dvs metoder som inte ‰r knutna till ett 

visst objekt utan till sj‰lva klassen (kan vara publika eller privata)

ï konstanter, skall alltid gˆras statiska (kan vara publika eller privata).  

  20

Exempel: En klass fˆr rektanglar

Detta betyder att vi t.ex. bortser frÂn vilken f‰rg en rektangel har.

Det vi vill kunna gˆra med en rektangel, dvs de beteenden vi ‰r intresserade av, ‰r:

ï ta reda pÂ hˆjden

ï ta reda pÂ bredden

ï ta reda pÂ ytan

ï ta reda pÂ omkretsen

ï‰ndra hˆjden

ï‰ndra bredden

ï skriva ut rektangelns tillstÂnd, dvs rektangelns hˆjd och bredd

N‰r vi skapar en rektangel vill vi kunna v‰lja att antingen fÂ en ístandardrektangelí 

eller fÂ en rektangel fˆr vilken vi anger tillstÂndet (dvs dess hˆjd och bredd). Det 

behˆvs alltsÂ tvÂ olika konstruktorer.

I ett program vill vi hantera rektanglar av olika utseende. 

De attribut vi ‰r intresserade av hos en rektangel i vÂr 

till‰mpning ‰r:

ïhˆjd

ïbredd
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TvÂ objekt av klassen Rectangle

LÂt oss skapa tvÂ objekt av klassen Rectangle

Rectangle rec1 = new Rectangle(5.0, 5.5);

Rectangle rec2 = new Rectangle(10.0, 20.0);

Scenariot vi fÂr kan illustreras med nedanstÂende figur.

instans avinstans av

Rectangle

double height

double width

5.5height

5.0width

rec1: Rectangle

20.0height

10.0width

rec2: Rectangle
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Klassdiagram

UMLUML ‰r ett objektorienterat 

modelleringssprÂk.

Fˆr att pÂ ett schematiskt s‰tt 

beskriva det viktigaste som en 

klass innehÂller kan man anv‰nda 

sig av ett klassdiagramklassdiagram.

Klassdiagrammet fˆr klassen 

Rectangle visas i figuren 

bredvid. 

Rectangle

+Rectangle()

+Rectangle(double w, double h)

+getWidth() : double

+getHeight() : double

+setWidth(double w) : void

+setHeight(double w) : void

+getArea() : double

+getPerimeter() : double

+toString() : String

- double width

- double height

Klassnamn

Metoder

Attribut
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Olika slag av metoder

Metoderna i en klass kan klassificeras enligt:

ï konstruktor fˆr att initiera tillstÂnden hos objektet som skapas

Rectangle()

Rectangle(double w, double h)

ï avl‰sareavl‰sare (accessoraccessor, get-metoder get-metoder) fˆr att avl‰sa v‰rdet hos instansvariabler eller 

klassvariabler, dvs avl‰sa tillstÂnd hos ett objekt

double getWidth()

double getHeight()

ï omformareomformare (mutatormutator, set-metoder set-metoder) som manipulerar instansvariabler eller 

klassvariabler, dvs ‰ndra tillstÂnd hos ett objekt eller hos klassen

void setWidth(double w)

void setHeight(double h) 

ï operation som anv‰nder instansvariablerna fˆr att gˆra ber‰kningar

double getArea() 

double getPerimeter()

String toString() 
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Metoder

En instansmetod anropas genom att ange namnet pÂ objektet som skall anropas, fˆljt av 

en punkt ë.í, fˆljt av metodens namn och metodens argumentlista.

objektnamn.metodnamn(argumentlista)

En klassmetod anropas genom att ange klassens namn, fˆljt av en punkt ë.í, fˆljt av 

metodens namn och argumentlista.

Klassnamn.metodnamn(argumentlista)

Exempel:  

    Scanner data = new Scanner("12.0  5.5");
    double width = data.nextDouble();
    double height = data.nextDouble();
    Random hazard = new Random();
    int randomHeight = hazard.nextInt(100);
    Rectangle firstRec = new Rectangle();
    Rectangle secondRec = new Rectangle(width, height);
    firstRec.setHeight(randomHeight);
    double theWidth = secondRec.getWidth();
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Synlighetsmodifierare

En metod har fˆljande utseende:

modifierare resultattyp namn(parameterlista) {

    lokala deklarationer

    satser

}

En typ av modifierare ‰r synlighetsmodifierare som anger metodens synlighet. 

Det finns fyra olika modifierare fˆr synlighet

public synlig fˆr alla klasser

private synlig endast i klassen sj‰lv

protected synlig fˆr klassen sj‰lv, klasser i samma paket och fˆr 

subklasser 

utel‰mnad synlig fˆr alla klasser i samma paket

  30

Information hiding ñ dˆlja information

I klassen Rectangle ‰r instansvariablerna width och height deklarerade som 

privata:

private double width;

private double height;

vilket inneb‰r att de ‰r ok‰nda fˆr andra klasser. 

Fˆr att kunna ta reda pÂ i vilket tillstÂnd ett objekt befinner sig i mÂste det 

d‰rfˆr finnas publika Âtkomstmetoder som returnerar instansvariablernas 

v‰rden (avl‰sareavl‰sare):

public double getWidth() 

public double getHeight() 

Och fˆr att kunna fˆr‰ndra tillstÂndet hos ett objekt mÂste det finnas publika 

metoder som ‰ndra instansvariablernas v‰rden (modifieraremodifierare):

public void setWidth(double width) 

public void setHeight(double height) 
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public double getHeight() 

Och fˆr att kunna fˆr‰ndra tillstÂndet hos ett objekt mÂste det finnas publika 

metoder som ‰ndra instansvariablernas v‰rden (modifieraremodifierare):

public void setWidth(double width) 

public void setHeight(double height) 
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Information hiding ñ dˆlja information

Detta tillv‰gagÂngss‰tt att ha privata instansvariabler samt ha publika metoder 

fˆr att avl‰sa och modifiera v‰rdet av instansvariablerna kallas fˆr information 

hiding och ‰r en mycket viktig programmeringsprincip. 

Information hiding ger fˆrdelen att man skiljer mellan objektets specifikation 

och objektets implementation, dvs man behˆver inte k‰nna till objektets inre 

uppbyggnad fˆr att kunna anv‰nda objektet. 

En annan fˆrdel ‰r att objektet kan isoleras mot fel i andra objekt. 

Endast tillgÂng 
till gr‰nssnitt ƒven tillgÂng till 

implementationen
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Abstraktion
Abstraktion ger oss en möjlighet att hantera många olika fenomen/
objekt på ett enhetligt sätt: 

• För alla … gäller 

• Inga .. har/kan … 

• Samma … 

Förenklar problemlösning, vi kan bortse från specialfall 

• Gör tillvaron greppbar



Abstraktioner i kursen
• Metoder, klasser 

• Överlagring (overload), kan använda samma namn för olika metoder (även flera 
konstruktorer) 

• implements, alla objekt som implementerar gränssnittet (interface) kan behandlas 
på samma sätt (alla objekt har de metoder som anges i gränssnittet), t.e. List 

• extends, alla supklasser kan behandlas som superklassens, de kan minst lika mycket 
(ärver kod), t.e. Svensk, Holländare  

• Överkuggning (override), alla objekten vet själva hur de skall bete sig, vilken betos 
som anropas, avgörs av typen för objektet 

• Samlingar, alla samling kan hantera vilka objekt som helst, vi anger typen med t.ex. 
List<String> eller List<Tile>, DiceCup



Lambda uttryck
• Java fick äntligen lambda uttryck i version 8 

• Anonymous funktion: en funktion utan namn 

• Higher-order metoder: en metod som tar en funktion 
som argument 

• Demo!


