Objektorientering:
Lagring, rackvidd och livstid

Tre sorters variabler,

tva sorters metoder...




Rdckvidd och livstid

Variabler (lokala och medlemsvariabler/falt) har:

Fran vilken del av koden Hur lange finns variabeln (’ladan)?
kan man na variabeln? Nar slangs den bort?
Nar ”aterskapas” den?
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Livstid och rackvidd:

| okala variabler




Lokala variabler (1)

=
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Lokala variabler x och y, deklarerade i en metod

public class GameGUI {
public void paint() {
int x = calcX(); // Har skapas variabeln/ladan “x” och ett virde liaggs i
int v = calcY();
paintImageAt(x, v);
System.out.println(x);} // Variabeln x finns kvar... anda tills paint() avslutas

Livstid: | detta fall, till metoden returnerar / avslutas

} Rackvidd: Bara inom samma metod
public void paintlmageAt( , ) {
int =x * x; // Eel: Variabeln x “lever och finns kvar”, men syns inte,
¥ // kan inte nas / “ses” i den anropade metoden
}
Flera anrop:

Anropa paint(); =» anropet far ett eget "x” =» metoden returnerar =» ’x” férsvinner
Anropa paint(); =» anropet far ett eget ’x” =» metoden returnerar =» ’x” férsvinner



Lokala variabler (2)

Lokala variabler, deklarerade i en metod

=
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public class GameGUI {
public void paint() {
int x = calcX();
int v = calcY();

if (x ==
i(nt ) _ Deklarerar square inuti ett { block }
’ Rickvidd: Inom { blocket }
) Livstid:  Till vi gar ur { blocket }
paintImageAt(x, v);
S et srndnicy Har har square ”forsvunnit” — skillnad fran Python!
}
}

Generell tumregel:
| varje situation vill vi bara ha tillgang till det vi faktiskt behover

Mindre riackvidd = mindre att halla reda pa i andra delar av koden



Livstid och rackvidd:

Falt (medlemsvariabler)
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Falt = mediemsvariabel = instansvariabel

public class Player {
private int x, y;

public Player(int %, int y) { Livstid: Variabler (x,y) skapas vid ’new Player()”,

forsvinner inte forran spelarobjektet slangs bort

this.x = x;
this.y = y;
}
J Datorns minne
. s . s . n s Object
Varje instans/objekt far sin "kopia headep: | (data)
Player p1 = new Player(120, 500); > X 120
Player p2 = new Player(900, 333); y 500
Nya objekt, samma faltnamn (x/y) Object
header: Cara)
X 900

y 333



Falt = medlemsvariabel =

instansvariabel
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public void paint() {
paintImageAt(x, y);
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public class Game {
public static void main(String[] args) {
Player minSpelare = new Player(12,50);
minSpelare.setX(10);

minSpelare.paint();

}

}

public class Player { ] . Datorns minne
private int x, y; Livstid: Skapas x och y
public Player(int %, int y) { vid varje ”new Player()”, Object
y ’ f5rsvi . e (data)
this.x = x: orsvinner inte forran header:
this.y = y; detta spelarobjekt = 12
} slangs bort y 50
public void setX(int ) {
this.x = :
}

Anrop till minSpelare.setX() =
minSpelare.x finns,
”lever fortfarande” =
dndra vardet

Anrop till minSpelare.paint() =
minSpelare.x finns,
”lever fortfarande” =

anvdnd vardet




Falt eller lokal variabel ?

Som i atkomstrattigheter:
Minska om du kan!



Falt: Inte i onddan - modellering, minne (P
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Varning: Anvand inte falt nar lokala variabler racker!

Falt:
= Objektets tillstand/info, som ska bevaras sa lange objektet lever

Lokala variabler:
= Metodens tillstand/info, som ska bevaras till metoden returnerar

public class Calendar { Object
private List<Appointment> allAppointments; ~— header:
private int count; = S allApp
public int countAppointmentsFor(Date date)t — count
count = 0;
for (Appointment app: allAppointments) {
if (app.hasDate(date)) count += 1;

(data)

}
return count: Fel modellering:

} Raknaren borde inte ”overleva” anropet

}

Kan bli fel resultat, om man
anropar metoden 2 ganger parallellt




Falt: Inte i onodan - modellering, minne (2)

Anvand lokala variabler utom for persistent information

Finns inget att forlora
Tar inte mer tid att "skapa variabeln varje gang”

public class Calendar {
private List<Appointment> allAppointments;

public int countAppointmentsFor(Date date) {
int count = 0;
for (Appointment app: allAppointments) {
if (app.hasDate(date)) count += 1;

Object
header:
allApp
count

(data)

} .
return count: Ratt modellering:
} Riknaren dr ett lokalt tillstand i metoden
} —

Varje anrop far ”’sin egen count”
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Falt: Inte i onodan - samtidiga anrop
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Exempel pa problem:
Flera samtidiga anrop kan anvianda sig av samma variabel

private List<Person> list;

public List<Person> getAllMembers() {
list = new ArrayList<>();
for (City city: allCities)
list.addAll(getMember§From(city));
}

return list;

} public List<Person> getAllMembersFrom(City city) {
list = new ArrayList<>();

return list;
} Byter ut list — samma variabel som

getAllIMembersFrom() anvander!




Livstid och rackvidd:

Statiska falt




Statiska falt: Globala variabler

3
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Statiskt falt = klassvariabel

Deklareras i en klass, static Class Circle

Inte som vanliga falt, som allokeras "dynamiskt” e circlesCreated 0

varje gang ett objekt skapas med new )

, . , getCircum ..code...
Vid programkorning skapas en variabel,
i klassen (inte ett av dess objekt), getArea .Code...
som finns kvar under hela kérningen setRadius _tode...

Hall reda pa antal cirklar

public class Circle {
private static int circlesCreated = 0; som skapats:

public double x, y, r; Maste ligga i klassen, inte varje cirkelobjekt

public Circle(double %, double y, double r) {
this.x = x;
this.y = y;
this.r = 1; Behover inget objekt for att komma at vardet:

Circle.circlesCreated++;

}

klassnamn.falthamn

}




Statiska falt 2: Innan objekt skapas

@
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Innan nagra objekt skapas:
Statiska falt far defaultvarden (0, 0.0, false, null)

Class Circle

circlesCreated 0O

getCircum ..code...
Kan redan komma at faltet: getArea _code..
public class Circle { setRadius ..code...

private static int circlesCreated = 0;

public static void main(String[] args) {
System.out.println(Circle.circlesCreated);
}
}




Statiska falt 3: Nar objekt skapas

Nar objekt skapas:
Circle c1 = new Circle(1, 2, 3);
Circle c2 = new Circle(10,11,12);

cl =——p Header: (data)
c2 X 1
Y 3
\ Header: (data)
X 10
y 11

Y 12

Class Circle

circlesCreated O0=>1=> 2
getCircum ..code...
getArea ..code...
setRadius ..code...
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Statiska falt:
Nagra acceptabla anvandningsfall



Statiska falt: Global information

Acceptabel anvandning:
Information som verkligen maste vara global, handlar om hela klassen
(inte sa vanligt!)

jonkv@ida

public class Circle {
private static int circlesCreated = 0;
public double x, y, r;

public Circle(double %, double y, double r) {
this.x = x;
this.y = y;
this.r = r;
Circle.circlesCreated++;
}
}
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Statiska falt: Namnaqivna konstanter

Konstanter bor (nastan) alltid hamnges for lasbarhet

public class CardGame {
public void shuffle() {

for (inti=0;1<52;i++) { Namngivna konstanter:
/... static — i klassen
} final — andras inte

} namn - stora bokstaver

) (WITH_UNDERSCORE)

Lagras en gang =» slosar inte minne

public class CardGame?2 {
private static final int DECK_SIZE = 5&

public void shuffle() {
for (int i = 0; i <« DECK_SIZE; i++) { Utan namn =

} I oo Ofta

}
}

komplettering!
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Statiska falt; Initialisering
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Hur sitter man ett mer "komplext” varde! Konstruktor?

public class PictureViewerl

{
private final static List<String> KNOWN_EXTENSIONS = new ArrayList<>();

public PictureViewer1() {
KNOWN_EXTENSIONS.add("png");
KNOWN_EXTENSIONS.add("jpg");
KNOWN_EXTENSIONS.add("gif");

}
}

Problem: Fler element adderas for varje PictureViewer vi skapar

new PV].() - [”png” ”]Pg” ”glf”]

» 1S » » » »Ns » » f”]

new PV1() igen = ["png”, "jpg”, "gif”, "png”, ’jpg”, "gi

Fel aven om vi bara har 1 PictureViewer:
Blandar ihop objektniva / klassniva



Statiska félt: Initialisering (2)

Battre
Skapa datastrukturer direkt, med List.of, Set.of, Map.of

9
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(Blir "oféranderliga” datastrukturer; kan inte lagga till nagot senare)

public class PictureViewer2

{
private final static List<String> KNOWN_EXTENSIONS =

n g nm n

List.of ("png", "jpg", "gif");

}




jonkv@ida

&

Statiska félt: Initialisering (3)

Mer generellt: Anropa statisk metod som ger korrekt varde

Korrekt dataflode:
Initialisering direkt, genom att frdga getExtensions() efter vérdet

Ger modijlighet att gora mer komplexa berakningar,
aven om vi inte behovde det just har

public class PictureViewer3

{
private final static List<String> KNOWN_EXTENSIONS = getExtensions();

private static List<String> getExtensions() {
final List<String> extensions = new ArrayList<>();
extensions.add("png");
extensions.add("jpg");
extensions.add("gif");
return extensions;



Statiska falt: Finns alternativ
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Konstanter kan istallet namnges lokalt i en metod

public class CardGame3 {

public void shuffle() { Enkel konstant,

final int deckSize = 52; .. i
for (inti=0:i < i) [ anvands i en enda metod

’ ’ =» sprid inte ut koden i onédan,
) skapa inte globala namn i onodan,

overbelasta inte programmeraren!

}
}

public class CardGame4 {
private static final Icon IMAGE = new Imagelcon("/resources/card.png”);

public void paint() {
Men om det tar tid

} att berakna vardet (ladda in en bild):
} Statiskt filt = beraknas EN gang!




Metoder pa klassniva

Statiska hjalpklasser




Exempel: Absolutvarde
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Vi vill rakna ut absolutvardet for ett tal

def abs(num): public class Calculator {

if num < O: public double abs(double num) {

return -num if (num < 0)
else: return —-num;

return num else

return num;
}
} Calculator calc = new Calculator();

. double x = calc.abs(y);

Maste vi skapa ett raknarobjekt
som raknar at oss?

Kanns onaturligt, och raknaren
behover ingen info fran objektet




Tva sorters metoder

Instansmetoder Statiska metoder (klassmetoder)

NY
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Anropas for ett specifikt objekt: Anropas i en klass:

myCircle.paint() Math.abs(), Circle.getPI()

Kan anvanda "samma objekt": this Det narmaste man kan komma
Anropa andra metoder i objektet till en "global funktion®

Anvinda filt — position, radie, farg (och till Pythons funktioner)



Statiska metoder: Exempel |
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Absolutvarde som statisk metod

public class Calculator {

public static double abs(double num) {
if (num < 0)

return —num;

else . ,
_ behova skapa ett objekt
return num;

) for att anropa koden

Overanvind inte!
Anvands nar det ar onaturligt att

' double x = Calculator.abs(y); | double x = abs(y);

Inget objekt skapas

Inuti samma klass

Fungerar ungefar som Python- ) —
ar klassnamnet underforstatt

funktioner, men inte "’pa
toppniva” utan inuti en klass




Statiska metoder: Exempel 2
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Att anropa metoder i samma klass:

public class StaticTest {

Metoden ar statisk =>»

public static void test(String str) StaticTest.staticMethod()
staticMethod(); «— Fungerar bra!
instanceMethod();
int len = str.length(); Metoden 4r inte static =

} Samma som

public static void staticMethod() { this.instanceMethod()

S oup wta(Ciae ) Men this = "objektet som den har

J metoden, main(), anropades i”’!
public void instahceMethod() {

System.out.println("Here");

Finns inte =» kompileringsfel!

}

) Metoden length() ar inte static,

men vi anger ett objekt (str)
=>» fungerar bra!




Statiska metoder: Main
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Nar du startar ett Python-program...

...kors kod pa toppnivan i filen

Men Java har ingen ’korbar” kod pa toppnivan!

Nar du startar ett Java-program...

Du bestammer vilken klass som ska "startas" (CircleTest)

Java skapar inte ett objekt av den typen
= Laddar in sjilva klassen
= Letar efter en speciell statisk metod: public static void main(String|[] args)

= Om den existerar: Anropar den

public class CircleTest {
public static void main(String[] args) {

args =

J kommandoradsparametrarna
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Hjalpklasser

Bara statiska metoder =» en "hjalpklass” (utility class)
Anvands i undantagsfall

= Flera associerade funktioner
som inte "hor ihop” med andra klasser — som java.lang.Math

= Kod som ar komplex eller anvands av flera klasser
(annars kan det placeras i anvandande klassen!)



