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Dagens föreläsning
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• Introduktion till OOP

• Instanser, Instansvariabler, Instansmetoder

• Konstruktorer

• Klassmetoder, Klassvariabler

• Inkapsling/Synlighet



Vi börjar simpelt
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class MyProgram {

public static void main(String[] args) {

System.out.println(”Hello World!”);

}

}

with… use…
procedure Hej is
begin
   Put(”Hello World!”);
end Hej;

def main():
    Print(”Hello World!”);



Objektorienterad Programmering (OOP)
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• Tidigare hade vi fokus på:

– Vad är problemet som skall lösas?

– Vilken algoritm behövs?

– Vilket data behöver lagras?

• Men i praktiken blev det snarare:

– Kanske fler problem som skall lösas

– Vi kanske inte vet om allt som systemet skall klara av från 
början

– System behöver vara flexibla, så vi kan förändra dem enkelt



Fokus i OOP:

Att modellera & representera något

(på ett naturligt och logiskt sätt)
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Fallstudie : En Boll

• Egenskaper?
(Attribut)

• Vad kan den göra?
(Metoder)
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Nytt tankesätt!

Vi tänker om och försöker tänka i ”objekt” 
istället
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Hello World!
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class Human {

int age;

void sayHello(){

System.out.println(”Hello World! I’m” + age + ” ”);

}

public static void main(String[] args) {

Human david = new Human();

david.age = 23; 

david.sayHello();

}

}

Vi skapar ett 
objekt av klassen 
human.
En instans.

Människan har nu ansvaret över hur 
det sägs hej. Objektet utanför behöver 
inte bry sig om hur detta går till!

A B S T R A K T I O N 
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A  B  S  T  R  A  C  T  I  O  N
WHEN YOU JUST KNOW THAT IT WORKS, AND DON’T CARE 

WHY OR HOW IT WORKS 



Bevis för varför abstraktion är bra
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När man väl har abstraktion är det väldigt lätt att använda!

class VeryFunGame {

public static void main(String[] args) {

Die die1 = new Die();

die1.roll();

System.out.println(”Du slog ” + die1.result);

}

}

Exakt hur detta 
går till får klassen 
Die ansvara för, 
VeryFunGame 
behöver inte veta!



Fallstudie : Sagan Om Ringen

• Objekt kan vara lika 
varandra, men är 
ändå inte samma 
objekt

• Objekt som verkar 
vara likadana hör 
ändå ihop på något 
sätt
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Objekt vs. Klass
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• Objekt är faktiska 
instanser av klasser

• Jämför med typer och 
värden/variabler

• Ett objekt beskrivs av en 
klass, precis som en 
ritning

KLASS

OBJEKT

Instansierar Beskrivs av



Objekt vs. Klass

2024-01-10 13Föreläsning 2 – Objektorienterad Programmering

class BookLotR {
String author;
int pubYear;
Cover frontCover;
boolean isBookmarked;

…

boolean isFreeToRead(){
if (isBookmarked) {

return false;
} else {

return true;
}

}

}

INSTANS-
VARIABLER

INSTANS-
METOD



Objekt vs. Klass
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class BookLotR {
String author;
int pubYear;
Cover frontCover;
boolean isBookmarked;

…

boolean isFreeToRead(){
if (isBookmarked) {

return false;
} else {

return true;
}

}

}

public static void main(String[] args) {
   BookLotR myBook = new BookLotR();
   myBook.pubYear = 2004; 
   myBook.isBookmarked = false;
   if (myBook.isFreeToRead()) {
      System.out.println(”Time to start LotR!”);
   }

   BookLotR magnusBook = new BookLotR();
   magnusBook.pubYear = 1987;

   if (magnusBook.pubYear < myBook.pubYear) {
      System.out.println(”I need an older copy!”);
      myBook = new BookLotR();
      myBook.pubYear = 1954;

   System.out.println(”My book is from ” +
                                    myBook.pubYear);
}



Objekt vs. Klass
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• Instansvariabler 
deklareras i klassen 
(utanför metoderna)

• Jämför med lokala 
variabler & parametrar

• Varje objekt får sina egna 
instansvariabler

• Instansmetoder kan 
använda sitt objekts 
instansvariabler

KLASS

OBJEKT

Instansierar Beskrivs av



Lite om Variabler
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• Sedan tidigare känner vi till dessa typer:

– Lokala variabler (inne i metoder)

– Parametrar (skickas till metoder via anrop)

– Konstanter (får ej förändras)

• Nu introduceras:

– Instansvariabler (data varje objekt sparar)

• Hur/Var en variabel deklareras är viktigt för dess 
livslängd & tillgänglighet!



Konstruktorer
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• Är en speciell metod som används för att initiera ett 
objekt

• Körs när man skriver new ….

• Heter samma sak som klassen

• Klasser kan ha flera konstruktorer

• Klasser kan helt sakna konstruktorer

– (En tom defaultkonstruktor skapas vid kompilering)



Konstruktorer

2024-01-10 18Föreläsning 2 – Objektorienterad Programmering

class Human {
int age;

public Human(int myAge) {
age = myAge;

}

void printAge(){
System.out.println(”Jag är ” + age + ” år gammal.”);

}

public static void main(String[] args) {
Human lisa = new Human(27);
lisa.sayHello();

}
}

Vi skapar ett objekt av 
klassen human genom 
att anropa konstruktorn.



Konstruktorer
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class Movie {
String title;
int year;

public Movie(int year, String title) {
this.year = year;
this.title = title;

}

}

Vi kan kalla parametrar 
för samma sak som 
instansvariabler?

Refererar till den egna instansen

Vid instansiering (I t.ex. en main()):

Movie m = new Movie();
m.year = 1999;
m.title = ”The Matrix”;

Vid instansiering (med konstruktor):

Movie faveMovie 
                                = new Movie(1999,
                                    ”The Matrix”);



Konstruktorer
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• … är viktiga! 

• Varför?

– Lägger över ansvaret på skapandet av objektet på 
objektet själv

– Förhindrar skapandet av ”default”-objekt

– Gör klassen smidig att använda

• Bör komma som första metod(er) i klassen, direkt 
under instansvariablerna 



Statiska metoder & variabler
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class BookLotR {

String author;    

int pubYear;

Cover frontCover;

boolean isBookmarked;

public BookLotR(……
}

• Vissa egenskaper hör snarare till Klassen (d.v.s. ”konceptet” 
eller ”beskrivningen”) snarare än de enskilda instanserna 
(objekten)

• I java beskrivs sådana egenskaper med static

static String author = ”J.R.R. Tolkien”;



Statiska metoder & variabler
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• Statiska variabler påverkar hur vi tänker oss att vi 
kommer åt data

myBook.pubYear BookLotR.author

Instansvariabler Klassvariabler (static)

• Från en instans kan man komma åt klassvariabler

– myBook.author

– Detta är ju rimligt, men kanske inte så tydligt

Vi behöver en instans för att 
komma åt dem

Vi behöver inte en instans för 
att komma åt dem



Statiska metoder & variabler
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• Vi kan göra samma uppdelning för metoder

class BookLotR {
…..
public void startBook() { …
public static void printAuthor() { …

}

myBook.startBook()                   BookLotR.printAuthor()

Instansmetoder  Klassmetoder (static)

Vi behöver en instans för att 
komma åt dem

Vi behöver inte en instans för 
att komma åt dem



Statisk kontext
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• För metoder innebär detta att ”när vi kör” så kan vi antingen vara i en 
statisk eller icke-statisk kontext

• Om vi under körning befinner oss i en klassmetod (static), så är vi i en 
statisk kontext

• I praktiken kan man fråga sig ”Är vi just nu i ett objekt?” Om svaret är 
nej, är vi i en statisk kontext

• När vi är i en statisk kontext, kan vi inte komma åt några 
instansvariabler (ty vi har ingen instans) och referensen this kan inte 
användas (då den refererar till nuvarande instans)

• Programmet börjar alltid i statisk kontext (main är statisk)

• I regel är man oftast inte i en statisk kontext, men det är praktiskt 
ibland



Hitta felet!
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class Human {
int age = 0;
static int sum(int a, int b) {

return a + b;
}

static void increaseAge(int addition){
age = age + addition;

}

public static void main(String[] args) {
int x = Human.sum(1,9);
Human lisa = new Human();
lisa.sayHello();

}
}

Statiska metoder 
kommer inte åt 
instansvariabler



Statiska metoder & variabler
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• Instansmetoder kommer åt 
både klass- och instansvariabler

• Klassmetoder kommer endast åt 
klassvariabler

• En instansvariabel hör till en 
specifik instans

Dessutom:

• Man behöver (bör) inte gå via 
en instans för att komma åt en 
klassmetod/klassvariabel

KLASS

OBJEKT

Instansierar Beskrivs av

Instansmetoder
Instansvariabler

Klassmetoder
Klassvariabler



Statiska metoder & variabler
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• Testa dig själv! Vad skulle var static för t.ex. klassen Date som 
representerar datum?

Variabel/Metod Beskrivning Static?

day, month, year Heltal för att representera datumet

nextDate() Metod som returnerar nästa dag

firstDate() Metod som returnerar första representerade 
datumet

daysInAugust Heltal som håller reda på antal dagar i Augusti

isBefore(Date d1, Date d2) Metod som returnerar sant om d1 är före d2

formatOptions Data som beskriver utskriftsformat



Statiska metoder & variabler
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• Testa dig själv! Vad skulle var static för t.ex. klassen Date som 
representerar datum?

Variabel/Metod Beskrivning Static?

day, month, year Heltal för att representera datumet Nej

nextDate() Metod som returnerar nästa dag Nej

firstDate() Metod som returnerar första representerade 
datumet

Ja 

daysInAugust Heltal som håller reda på antal dagar i Augusti Ja 

isBefore(Date d1, Date d2) Metod som returnerar sant om d1 är före d2 Ja

formatOptions Data som beskriver utskriftsformat ?



Fallstudie : En DVD-spelare

• Objekt kapslar in sin 
implementation, 
visar upp ett 
gränssnitt
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Fallstudie : En DVD-spelare + TV

• Objekt kapslar in sin 
implementation, 
visar upp ett 
gränssnitt

• Objekt 
sammarbetar!
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Inkapsling (Ett större exempel)
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class ChessPiece {
   Point pos;
   String name;
}

class ChessBoard {
   void setUp() {
      …
      ChessPiece pawn = …
      pawn.posX = 1;
      pawn.posY = 2; 
   }
}

class ChessGame {
   void play() { 
      …
      pawn.posY++;
      …
   }
}

class ChessRules {
  boolean isCheckMate() { 
      …
      if (king.posY == … 
      …
   }
}

ERROR
ERROR ERROR



Inkapsling (Ett större exempel)
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class ChessPiece {
   int posX;
   int posY;
   String name;
}

class ChessBoard {
   void setUp() {
      …
      ChessPiece pawn = …
      pawn.posX = 1;
      pawn.posY = 2; 
   }
}

class ChessGame {
   void play() { 
      …
      pawn.posY++;
      …
   }
}

class ChessRules {
  boolean isCheckMate() { 
      …
      if (king.posY == … 
      …
   }
}

BUG
BUG BUG



(En parantes)
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• Varför ska vi hålla på att ändra koden?

– Verkar ju bara bli problem…

• Koden behöver effektiviseras

• Nya krav har kommit från kund

• Yttre omständigheter påtvingar att koden renoveras

• Koden kanske inte var rätt från början…

• Koden ändras ju medan vi skapar den!



Designa programmet så att 
ändringar blir så smärtfria 
som möjligt
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(En parantes)

2024-01-10 35Föreläsning 2 – Objektorienterad Programmering

• Ändra synsätt på att programmera:

– Från: 

Få specifikationerna X, skapa program Y, KLART!

– Till:

”Levande” programvara. Ändringar i koden är naturliga.



Inkapsling (Ett större exempel)
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class ChessPiece {
   private int posX;
   private int posY;
   String name;
}

class ChessBoard {
   void setUp() {
      …
      ChessPiece pawn =
      new ChessPiece(1,2
                            ”Pawn”); 
      …
   }
}

class ChessGame {
   void play() { 
      …
      pawn.increaseY(1);
      …
   }
}

class ChessRules {
  boolean isCheckMate() { 
      …
      if (king.isPositioned( … 
      …
   }
}



Synlighet
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• Dölj implementationen, visa upp ett gränssnitt

• Tumregel: Visa upp så lite som möjligt

• Javas synlighetsmodifierare:

– public : synlig för alla

– protected : synlig inom paketet (och subklasser)

– [tomt] (package private) : synlig inom paketet

– private : endast synlig inom klassen



Synlighet
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• Dölj implementationen, visa upp ett gränssnitt

• Eftersom vi nu kapslar in data är det mycket viktigt att rätt klass 
ansvarar för sin funktionalitet

• Gör man inte detta får man otrevliga beroenden

• Riktlinjer:

– Klasser : som regel public

– Interna hjälpmetoder : private

– Övriga metoder : public

– Attribut : private



Synlighet
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• Exempel på god programmeringssed

– Använd ”getters” och ”setters” för att komma åt medlemsvariabler 
utanför klassen

public class Movie {

private String title;

public void setTitle(String newTitle) {
title = newTitle;

}

public String getTitle() {
return title;

}

}
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