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Java

Detta kompendium skrevs ursprungligen ht-98 for kursen DSVL2:2 Programspraksteori. Kompendiet
gor vissa forutsattningar, som tex att man jobbar i en terminalbaserad miljo, men borde ga att anvanda
utan storre problem &ven om dessainte & uppfyllda. Vad géller copyright s innehas den av mig,
Henrik Bergstrom, men kompendiet &r fritt att anvanda for allai undervisning salange inget andras,
och inget forutom kopieringskostnader tas ut for det.

Till denna andra version har bara mindre férandringar gjorts, dér den viktigaste &r tilldgget av switch-
satsen bland styrstrukturerna. Det finns alltid en uppdaterad version av kompendiet att hamta pa:
http://mww.dsv.su.se/~henrikbe/downl oad.html

Om ni hittar nagra fel, oklarheter etc rapportera dem garnatill mig via email: henrikbe@dsv.su.se
Daremot kommer fragor troligen att ignoreras eftersom jag inte har speciellt mycket tid att gna at
detta projekt nu for tiden.

1. Grundlaggande java

1.1. Ett forsta exempel

Nedanstaende &r ungefar det kortaste fungerande program man kan skrivai Java. Det enda det gor &r
att skriva ut texten "Hello World!” i ett terminalfonster.

public class HelloWwrld {
/] Detta &r en kommentar till det forsta enkla exenpl et
/1 Den galler till slutet pa raden
public static void main(String[] ags) {
Systemout.printin("Hello World!'");
}

}

For att kéra exemplet skriver ni in det i en fil som heter HellowWorld.java och skriver sedan fdljande
vid terminal prompten:

» javac Helloworld.java
» javaHeloWorld

Observera att Java skiljer pa stora och sma bokstéver, sd man maste setill att skriva av det exakt. Det
gdller for dvrigt aven filnamnet. Det forsta kommandot kompilerar koden och skapar daen fil som
heter Helloworld.class, och det andra kommandot kdr programmet. Observera att Java inte kompilerar
till ett direkt korbart program, utan det maste kdras av ett annat program, det som i exemplet ovan
heter just "java’. Om man har manga Java-filer som ska kompileras samtidigt kan man anvanda
kommandot:

» javac *.java
som kompilerar allafiler som dutar med " .java’.

Java-kompilatorn &r ibland lite for smart nér den forsoker bestémma vilka filer som behover
kompileras om, vilket kan ledatill att &ndringar inte tréder i kraft. Om man missténker att det har hant
kan man |6sa det genom att ta bort allafiler som dutar pa”.class’.

1.2. Strukturen hos ett Java-program

Allting i Java maste liggainom en klass, vilket bland annat betyder att ett program &ven &r en klass. |
exemplet ovan kallas klassen HelloWorld. For att forvandla en klasstill ett korbart program maste det
finnas en speciell metod i den som maste se ut A har:
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public

static void main(String[] args) {}

Det enda som far vara annorlunda & namnet pa parametern, och naturligtvis att det far sta
programsatser inom hakparenteserna. Det helaléggsi en fil med samma namn som klassen fdljt av
" java'. Generdlt galler att allaklasser som ar "public” (forklarasi sektion 4.3) maste liggai en fil
med samma namn som klassen + " java’. Oftast l1&gger man aven andra klasser i egnafiler for att
underl&tta | asbarheten.

2. Dat

atyper

2.1. Primitiva datatyper
Java har foljande primitiva datatyper:

Namn |Typ Default
boolean |Logiskt varde, true eler false false
char Uni code-tecken 0

byte Heltal 0

short Heltal 0

int Heltal 0

long Heltal 0

float Flyttal 0.0
double | Flyttal 0.0

2.2. Operatorer

Java harstammar i grund och botten frén C, vilket bland annat betyder att det har en massa operatorer.
Alla & inte nddvandiga att kunna s vi ngjer oss med de vanligaste:

Operator Vad den gor

+ Plus samt stréngkonkatenering

- Minus

++, -- Motsvarar ungeféar inc och dec i Pascal med tillagget att de har en inbyggd
tilldelning, dvs a++ (eller ++a) okar paamed 1

! Icke, "not”

(typ) Typomvandling, casting

<, >, <5 >= Mindre &n, stdrre &n etc.

==, I= Lika med, skilt fran

* !, % Multiplikation, Division, Rest

= Tilldelning

*=, =, 9%, +=, -= |Tilldening och operator

&& Och, "and”

Eller, "or” (exklusivt)
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2.2.1. Exempel

Vissa operatorer & lite forvirrande innan man har vant sig vid dem, foljande exempe kanske
underlattar nagot. Operatorerna ++ och -- brukar vara specidlt forvirrande, de har namligen olika
betydel se beroende pa om de stér framfor eller bakom den variabel de opererar pd. Observera dven att
tilldelning gors med = medan jamforel se gors med ==.

int a,b,c;

doubl e d;

a=h;

b=2;

c=0;

a++; /] Oka pd a ned ett
++a; // Oka pa a ned ett
--a; /Il Mnska a ned ett
a--; I/ Mnska a ned ett

b=a++; // Tilldela b a:s varde och o6ka
// sedan pa a med 1 dvs efterat:
/1l a=6, b=5

c=++a; // Cka p&d a med 1 och tilldela c
// det nya vardet, dvs efterat:

[l a=7, c=7
a+=1; // Ett annat satt att Oka pa a ned 1
al =5; /!l Dividera a nmed 5 och lagg resultatet i a

/] Dvs, sanmma som a=al 5;

d=13. 3;
a=d; /| Detta gar inte, a ar inte
/[l ett flyttal
a=(int)d; // GOor tenporart omd till ett heltal

/1 (typonmvandling/ casting)
/1l Dvs, efterat: a=13, d=13.3

2.3. Icke-primitiva datatyper

Forutom de primitiva datatypernai tabellen ovan har Java egentligen bara tva datatyper till, arrayer
och objekt. Dessa kallas ibland for refererande datatyper (eng reference types) eftersom de hanteras
med hjap av referenser. Dvs, om man tex skickar med en array som parameter till en funktion skickar
man egentligen bara en referenstill arrayen, och andrar man ndgonting i den si andrar man pa det man
skickar in, inte pa en kopia. Objekt & instansieringar av klasser, och kommer att behandlasi sektion
4.1.

2.3.1. Kopiering och tilldelning av icke-primitiva datatyper

Eftersom de icke-primitiva datatyperna hanteras med hjép av referens blir det vissa problem néar man
ska kopiera dler jamfora dem. | stort sett tdmmer dessa problem Gverens med de man stéter pa med
pekare, dvstex detta kan intraffa:
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/1 MnlckePrinitivabDatatyp ar en nycket enkel datatyp
/'l med ett enda attribut (variabel) i den som heter
[l "medlenmt. For tillfallet kan ni se den som en

/1l record i Pascal.

/| Deklarera tva variabler av typen M nlckePrinitivaDatatyp
M nlckePrimtivabDatatyp V1, V2;

/1 Skapa det faktiska utrymet for variabl erna
V1=new M nl ckePrimtivaDatatyp();
V2=new M nl ckePrimtivaDatatyp();

[/ Tilldela attributet nmedlemett varde
V1. nedl enkl;
V2. nedl enk2;

/1 Skriv ut vardena pa "nedl enf
Systemout.printin(Vl.nedlem; // Cer 1
Systemout.printin(V2.nedlem; // CGer 2

V2=V1;
V2. nedl em=10;

Systemout.printin(Vl.nedlemy; // Ger 10 eftersom
/'l V1 och V2 refererar
/1 till samma sak

For att faktiskt gora en kopiering brukar man darfor gora en speciell metod som utfér det hela. Tyvarr
& det inte som i tex Eiffel att denna & standardiserad”, utan man f&r kalla dem vad man vill. Sjv
brukar jag anvandacopy dler cl one, men det & som sagt var inget som helst krav.

Allt & dock inte negativt med Javas referenser, tvartom, de har en mycket stor fordel jamfért med tex
pekarei Pascal: de behdver inte tas bort. Javainser automatiskt nér ett objekt inte léngre behdvs och
tar da bort det §avt. Om man vill varalite snall kan man tilldela variabeln vardet null (motsvarar nil i
Pascal), som betyder inget varde, for att hjalpa Java pa traven med att bestdmma nér ett objekt ska
bort.

2.3.2. Arrayer

Syntaxen for att deklareraen array ar foljande:
Typnamm vari abel nam([];

eler
Typnamm vari abel narmm[] = initialisering;

Vart att veta ar att Javas arrayer alltid borjar paindex 0 och gér till antal-1.

Liksom med dvriga variabler kan inte en array deklarerad enligt den versta versionen anvandas innan
den har initialiserats. Om datatypen ar en icke-primitiv typ (en klass, se sektion 4.1 nedan) maste &ven
elementen skapas, lampligen i en for-loop. Foljande exempel kanske férklarar en dd:

! Hér ljuger jag lite grann, det finns faktiskt ett ”interface” (se sektion 4.4.1) som heter clonable och som ger
tillgang till en metod som heter clone.
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/'l Deklarera en array av heltal ned 10 positioner
int al[]=new int[10];

/1 En flerdinensionell array
int a2[][]=new int[5][7];

/'l Deklarera och initialisera en array av

/'l objekt av typen M nlckePrinitivaDatatyp

M nl ckePrimtivaDatatyp a3[]=new M nlckePrinitivabDatatyp[5];
for(int i=0; i<5; i++){ a3[i]=new MnlckePrimtivabDatatyp(); }

2.3.3. Strangar

En speciell klass som &r bra att kdnnatill & String som hanterar strangar. String &r lite ful i och med
att den inte & en primitiv datatyp, men anda fungerar tilldelning ungefar som den gor for dessa, och
det finns ytterligare en operator +, som lagger ihop tva strangar.

Viktigt att kannatill om Javas stréngar & ocksa att de inte kan andras, dvs, det finnsingen
motsvarighet till att géra str[5]="a’ i Pascal. Daremot gér det alldeles utmérkt att tilldela en strang ett
nytt vérde som i detta exempel:

String s="Hej";

s=s+" dal";

For att jamfora strangar kan man inte anvanda =, strangar ar inte primitiva datatyper, utan man maste
anvanda metoden equal s:

String sl1="Hej";
String s2="Hej";
String s3="d&";

sl==s2 // Detta ar falskt, sl och s2 ar tva olika strangar
sl.equal s(s2) // Detta ar sant, innehallet i dem ar samm
sl.equal s(s3) // Detta ar falskt, innehallet ar olika

3. Styrstrukturer

3.1. If-satsen
Syntaxen for en if-sats ar:

i f(villkor){
/1 Det som ska g6ras omvillkoret ar sant

}
dler

if(villkor){

/1 Det som ska g6ras omvillkoret ar sant

} else {

/1 Det som ska g6ras omvillkoret inte ar sant

}

Villkoret kan vara vad som helst som "genererar” ett bool skt varde, tex: en boolsk variabel, ett anrop
pa en funktion som returnerar en boolean, eler ett vanligt villkor tex "x>1". Daremot &r det inte som i
C/C++ att man kan séttain heltal.
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3.2. For-loopen
Syntaxen for en for-loop &r foljande:

for(initialisering; l|oop-villkor; &andring av |oop-variabel n){
/1 Det som ska goras

}

Kroppen pa for-satsen bestdr alltsd av tre delar dar den forsta sker innan man gér in i loopen, den andra
kollas en gang per varv for att se om man & klar, och den tredje sker precisinnan kollen pa att man ar
klar. En literolig sak man bor kénnatill &r att vilket som helst av dessa félt kan |&mnas blankt.

/1 Skriver ut talen 1 till 10
for(int i=1; i<=10; i++){

Systemout. println(i);
}

/] Kortaren version av ovanst dende
/] Cbs att i Okas nar kollen pd omman ska fortsatta
/] gors, vilket leder till att nman mdste andra
/1 hela villkoret.
for(int i=0; i++<10; ){
Systemout.println(i);
}

/1 En |loop somman aldrig komrer att ga in i
for(; false;){
Systemout.printin("Detta kommer aldig att skrivas ut!");

}
/1 En oandlig | oop
for(;;){}

3.3.  While-loopen
While-loopen kan anvandas bade for pretest och posttest-loopar med féljande syntax:

whi l e(vill kor) {
/1 Det som ska goras

}

eler

do{

/1 Det som ska goras
} while(villkor);

Foljande exempe visar skillnaden:

/1 Skriver ut O till 9
int i=0;
whi | e(i <10){
Systemout. println(i++);
}
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/1 Skriver ut 1 till 9
i =0;
do{
Systemout. println(i++);
}whi |l e(i <10);

3.4. Switch-satsen

Switch-satsen anvands for att styra programflodet beroende pa vardet hos ett uttryck enligt foljande
syntax:

switch (uttryck)

{
case vardel: Kod
case varde2: Kod
case vardeN: Kod
def aul t: Kod

}

dler

switch (uttryck)

{
case vardel: Kod
br eak;
case varde2: Kod
br eak;
case vardeN Kod
br eak;
defaul t: Kod
br eak;
}

Skillnaden ligger som ni ser i nyckelordet break som kan ses som en kontrollerad version pa goto. N&r
programmet traffar pa ett break hoppar det omedelbart till Slutet pa blocket, dvsi det har fallet till }.
Uttrycket inom parenteserna maste generera antingen en int, short, byte eler char, och kan varatex en
variabel eler en funktion. Default-satsen &r frivillig. Om den finns och vérdet av uttrycket inte finns
explicit uppraknat pa en case-rad s3 hoppar programflodet dit.

Foljande kod visar palite olika versioner pa switch:

int i;
i =(int)Math.random() *10; /1 Ge i ett slunpmiassigt varde nell an
/1 0 och 10
switch (i) /| Det hade aven gatt ned
/1 switch((int)Math.randon()*10)
{
case O: skriv("Noll");
break; // Har avbryts switch-satsen omi ar O
case 1:
case 2:
case 3: skriv("Litet tal"); /1l Detta konmer

// omi ar 1,2 eller 3.
br eak;
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/| Eftersomdet inte finns nagot break nellan nedanst dende
/1 rader kommer bada att skrivas ut omi &ar 4, nen bara den
// andra omi ar 5

case 4: skriv("Omi ar 4 kommer bade detta");
case b: skriv("och detta att skrivas ut");

br eak;
defaul t: skriv("Talet var storre an 5");

br eak; /1 Detta behtvs egentligen inte,

/1 men gor inget

}

4. Objektorientering i Java

4.1. Klasser och Objekt

En av de saker som nybdrjare pa objektorientering brukar ha det svérast med &r relationen mellan
klasser och objekt. Den klassiska forklaringen pa begreppen &r att klasser & en mall for hur objekten
ska se ut. Om man tex har klassen "Person”, sa skulle ”Nisse”, " Kallg’ och "Lisa’ kunna utgora objekt
av den klassen. En annan forklaring kan ges med en jamforel se med Pascals records, da skulle klassen
utgdras av det man skriver under "type’-avsnittet, och objekten vara de variabler man skapar. En
annan vanlig terminologi &r att kalla objekten for instanser av en klass.

Syntaxen for att deklarera en klass & ungefar sa har:

[ saker het sniva] class kl assnamm{
[attribut synliga foér hela klassen]
[ met oder i kl assen]

For den som har svart med terminologin &r ett attribut en variabel (eller konstant) och en metod en
funktion (procedurer finnsintei Java &en om de kan simuleras med hjalp av nyckelordet voi d).
Variabler har vi deklarerat mangai exemplen ovan, s den syntaxen bor vara klar nu, men syntaxen for
metod-deklarationer kanske kan behéva en forklaring:

[ sakerhetsniva] [static] [returtyp] nmetodnam([paranetrar]){
/1 Progransat ser
}

De olika sakerhetsnivéerna gas igenom i sektion 4.3, och nyckelordet st at i ¢ i sektion 4.7.
Returtypen &r antingen en primitiv datatyp, en klass, éler voi d, vilket betyder att metoden inte
returnerar nagonting.

For att sedan skapa instanser (objekt) av klassen skriver man sa har:

kl assnamm vari abel natmm = new kl assnam() ;

Eventuellt skall det vara parametrar inom parenteserna, men mer om det i avsnittet om konstruktorer,
4.6.

For den som &r van att jobba med pekare kan det kannas lite ovant att man inte har nagon riktig koll pa
nar objekt forsvinner. Det & upp till Java galvt att setill att ta bort dem nér de inte langre behdvs. For
att hjépatill med detta kan man dock sdtta variabeln till nul | for att signalera att man &r klar med
den.

Om man vill komma & nagot i et objekt anvander man samma syntax som nar man vill komma at
variabler i en record i Pascal, alltsd”var i abel namm. at t ri but nanm’ dler
"vari abel nam. met odnamm( par anet r ar )”. Om ett attribut (eller returtypen av en funktion)
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har egna metoder, det vill siga den &r et objekt, s kan man |&gga pa ytterligare nivaer pa anropen som
tex: "vari abl enamm. at t ri but namm. net odnamm( par anetrar ).

4.2. Abstrakta klasser

Ibland vill man inte bentva specificera hela klassen direkt. Da kan man i stéllet vélja att deklarera den
som abstract. Det kan dven anvandas nar man vill ha en klass som det inte ska ga att Skapa i nstanser
av.

abstract class ACL{
public abstract void abstraktMetod();
}

class I Cl extends ACL{
// 1ClL nmaste inplnentera nmetoden abstrakt Met od()
/'l eller deklareras som abstrakt sjalv
public void abstraktMetod(){
/1 Gor nagot

}
}

abstract class AC2{
public void ickeabstraktMetod(){
/| Gbr nagot
}

}

/] 1C2 maste inte inplenmentera ickeabstraktMetod()
/]l eftersomden redan ar inplenenterad i AC2
class I C2 extends AC2{

}

cl ass Abstract Exenpel {
public void netod(){
ACl1 acl; // Det gar att deklarera variabler av
/'l abstrakta kl asser.
acl=new | C1();
/1 Men inte att skapa instanser av dem
acl=new ACl1(); // Detta gar alltsa inte

acl. abstrakt Metod(); // Metoder deklarerade i en
/1l abstrakt klass kan dock
/1 anropas, man har ju | ovat
/1 att de ska finnas

}
}

4.3. Information hiding

Java har tre nyckelord som man kan anvanda for att sétta olika ” sakerhetsnivaer” pa klasser, metoder
och attribut:

pri vat e, & den hardaste, dessa kommer bara klassen §élv &t.

pr ot ect ed, &r lite sndlare, dessa kommer klassens barn &t liksom andra klasser som ligger i
sammafil.
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publ i c till sist & den snadllaste, den kommer alla &. Observera att alla klasser som & public
maste liggai en fil som heter klassnamnet.java.

Attribut och metoder som man inte specificerar skyddet p sitts automatiskt till publ i c¢2. Vart att
veta &r att det av vissa teoretiker inom omradet anses som fult att anvanda pr ot ect ed och publ i ¢
pa attribut efter som det bryter mot inkapslingsprincipen. Istallet anser dessa att man ska gora speciella
metoder som har hand om alla éndringar av attribut. Pa sa sétt kan man garantera att ingen kl&fingrig
programmerare gar in och andrar dem galv, vilket underléttar om man tex vill byta
representationsform. For att inte klottra ner kodexemplen for mycket har jag i stort sett undvikit detta
utom pa nagot enstaka stélle dar det hjalptetill att illustrera ett exempel.

Normalt ska klasser som nagon annan ska anvanda sig av deklareras publ i ¢ och fdljaktligen liggai
en fil med samma namn som klassen, men sa lange man inte anvander sig av ” packages’ for att
gruppera klasserna spelar det ingen stérre roll. For att undvika framtida problem tag dock for vana att
skriva ut det lilla ordet.

/'l Klasserna | nfornationH di ngExenpel och C2 ligger i sanmma fil,
/1 InformationHi di ngExenpel . java
public class InformationHi di ngExenpel {
private static void netodEtt(){
/| Gbr nagot
}

protected static void nmetodTva() {
/| Gbr nagot
}

public static void nmetodTre(){
/| Gbr nagot
}

}

class c2 {
public void c2(){
| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodEtt(); // Detta gar inte
/!l metoden ar private

| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodTva(); // Detta gar eftersom
/'l Kklasserna |ligger i
/1l samma fil

| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodTre(); // Detta gar alltid

}

/1 Cl ligger i filen Cl.java
public class cl extends |nformationH di ngExenmpel {
public void c1(){
| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodEtt(); // Detta gar inte

| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodTva(); // Detta gar eftersom

2 Inte sant, egentligen till ett mellanting mellan public och protected, men for de flesta kommer det att verka som
om den & public. For att undvika problem, tag dock for vana att sitta ut sakerhetsnivan.

10
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/1 cl arver fran
/1 I nformati onHi di ngExenpel
/] se nasta sektion

| nf or mat i onHi di ngExenpel . metodTre(); // Detta gar alltid

}

4.4. Arv

Ett centralt begrepp inom objektorienteringen ar arv. Detta & en mycket viktig funktionalitet som
bland annat gor att man dipper upprepa kod. Arv implementerasi Java med hjalp av nyckel ordet
ext ends:

public class Parent {

public class Child extends Parent{

Nu har Child &rvt alla Parents publika metoder och attribut. Child kan &en anvanda sig av de metoder
och variabler som &r protected i Parent. Dessutom kan man till varje variabel som &r av typen Parent
(inklusive parametrar till en funktion) skicka en variabel av typen Child. En sak man inte kan gora &r
dock att viaen variabel som & deklarerad som Parent komma & en av Childs metoder eller attribuit,
aven om man vet att det som variabeln refererar till faktiskt & en Child (om man inte typomvandlar
variabeln):

/1l Filen Parent.java
public class Parent {
private void ParentPrivateMetod(){
/| Gbr nagot
}
protected void Parent ProtectedMet od() {
/| Gbr nagot

}

public void ParentPublicMetod(){
Parent PrivateMetod(); // Ok, en nmetod i parent
/1 far anropa vil ken annan
/1 metod i parent som hel st

}

/1 Filen Child.java
public class Child extends Parent{
private void ChildPrivateMetod()({
/| Gbr nagot
}
protected void Chil dProtctedMetod(){
/1 Gor nagot
}
public void ChildPublicMetod()/{
Parent PrivateMethod(); // Fungerar inte, metoden
/1 &ar privat foér Parent

11
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Par ent Pr ot ect edMet od() ;

Par ent Publ i cMet od() ;
Chi | dPri vat eMet od() ;

}

/'l Filen ArvExenpel.java
public class ArvExenpel {

/]l Ok, Child arver fran
/! Parent och far da

/1 anvanda dess protected
/1 metoder

Il O

Il O

public static void netodl(Parent p){

/| Gbr nagot
}

public static void netod2(Child c){

/| Gbr nagot
}

public static void main(String[] args) {
Par ent p=new Parent ();
Child c=new Child();

p. Parent Pri vat eMet od();
p. Par ent Pr ot ect edMet od() ;
p. Parent Publ i cMet od() ;
c. Parent Privat eMet od();
c. Parent Prot ect edMet od( ) ;

c. Parent Publ i cMetod(); //

c.ChildPrivateMetod(); //
c. Chi | dProt ect edMet od() ;

c. Chi | dPubl i cMet od();

net od1(p);

met od1(c); // Gar

br a,

/1 Gar inte

[l private

/1 Gar inte
/1 protected
Il Ok

/1 Gar
[/ finns inte i
/] Gar inte
/1 protected
Gk Child har
[/ et oden

i nte netoden
Child

arvt

Gar inte

[l private

I/l Gar inte
/'l protected
Il O

c ar ju

/! &ven en Parent

met od2(p); // Gar inte, en Parent
/1 ar ingen Child
net od2(c);
p=c; /'l p pekar nu en Child
p. Chi | dPublicMetod(); // Gar inte, datorn vet

/1l bara att p ar en
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/1 Parent, inte att den
/'l egentligen &ar en
/1 Child
/1 Darenot gar det bra omvi typonvandl ar omp
[ till en Child
((Child)p).Chil dPublicMetod();
[l Gor omp till en ren Parent
p=new Parent();
/1l Forsoék typomvandla p till en Child, detta
/'l ska ge ett C assCast Exception vilket hanteras
/'l av satserna try och catch, se kapitel 5
try{
((Child)p).Chil dPublicMetod();
}cat ch(Exception el){Systemout.println(el);};
}
}

GenerdIt kan man saga att arv anvands for tre saker:

1. Lé&ggatill funktionalitet, som i exemplet ovan dar Child har en metod mer an Parent (kom ihdg att
de andra metodernainte syns utanfor klassen och foljaktligen kan ignoreras av den som bara ska
anvanda sig av den)

2. For att andra pa funktionalitet vilket diskuterasi sektionen om Gverlagring (4.5).
3. For att tilldta s kallad polymor fism.

Det sistnamnda &r ett fint namn pa egenskapen att vid kdrning av programmet kunna bestdmma tex
vilken metod som ska anropas. For att konkretisera det hela, antag att man har tva klasser K1 och K2
som bada har &rvt fran en abstrakt klass AK. | AK finns det en abstrakt metod M deklarerad som bade
K1 och K2 implementerar pa sitt eget sétt. Antag vidare att man har en variabel ”a” av typen AK.
Eftersom klassen & abstrakt kan man dock inte skapa "rena’ instanser av den utan maste anvanda sig
av dess subklasser. Om man nu gor ett anrop i til med "a. M) ", vilken version av M & det som ska
anvandas? Det beror pavad "a’ egentligen &r: & "a” egentligen en K1:askaK1:s M anvandas och
tvart om. Det & denna egenskap, att kunna bestémma vilken metod som ska anvandasii €tt visst
Ogonblick som brukar kallas fér polymorfism.

| kod skulle detta exempel kunna se ut i héar:

AK al new K1();
AK a2 new K2();
al.M); // Nu anropas den version av Msomfinns i Kl
a2.M); /! Nu anropas den version av Msomfinns i K2

4.4.1. Multipelt arv

Vissa objektorienterade sprak, tex C++ och Eiffd, tillter att man arver fran fleraforéldrar. Detta &r en
mycket nyttig egenskap i vissa Situationer. Tank tex att man vill simulera olika typer av fordon, i ett
s&dant 15ge skulle en flygbét kunna arva bade fran flygplan och fartyg eftersom den har alla deras
egenskaper. Tyvarr stéller det ocksatill en del mycket allvarliga problem. | exemplet ovan har troligen
bade flygplan och fartyg arvt fran en abstrakt klass fordon som tex kan ha metoden fardas(x,y), som
forflyttar fordonet till koordinaternax och y. Tyvarr &r det nu troligen sa att bade fartyg och flygplan
har definierat sin egen version av denna metod, och vilken ska da flyghét anvénda sig av? Svaret &
naturligtvis att det beror pa omstandigheterna, ibland den ena, ibland den andra.
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For att undvika sddana problem finns det et antal olika mekanismer som kan anvandas, men ingen av
dem &r riktigt snygg. En hel del sprak, daribland Java, har darfor valt att inte anvanda sig av multipelt
arv, men tyvarr for det ocksa med sig problem, namligen de ganger nar det faktiskt &r nyttigt att
anvanda det. | stéllet anvander sig Java av nagot som manga tycker & en snyggare |6sning pa
problemet, interfaces. Att gdin mer noggrant pa dessa ligger lite utanfor ramen for det har kompendiet,
men om man sager att det fungerar som en rent abstrakt klass, dvs en klass helt utan metodkod, sa har
vi sagt nog for att de som skulle vilja anvanda dem ska kunna gora det. Man kan siga att ett interface
ar et [6fte om vilka metoder och variabler som skafinnasi en klass. Foljande exempe far tjana som
fortsatt vagledning:

interface int1{
/]l Detta deklarera inte en variabel utan
/1l snarare en konstant, otydligt, men sa
/'l ar det
public int i=1;

}
interface int2{
public int i=2; // Detta kan strula till det lite
// om man inplementerar bade intl
/1 och int2 och tror sig veta vad
/'l i ska ha for varde
publ i ¢ bool ean b=f al se;
/'l Denna netod hade kunnat finnas aven i intl, och
/'l en klass hade kunnat inplenentera bade intl och
/1 int2 somcla2 nedan gor utan problemefter som
/1 det snarare ar ett |6fte omatt det nagonstans
Il ska finnas en sadan netod &an en riktig netod.
public void netod();
}

/| Denna kl ass behover inte gora nagot eftersominterfacet
/1 intl inte innehdller nagra nmetoder den maste inplenentera
class clal inplenments int1{

}

/| Denna klass har nu fatt attributet ifran bade intl och int2
[/ samt fran clal somju fick det fran intl.
class cla2 extends clal inplenents intl, int2{

/| Eftersomcla2 inplenenterar int2 maste
/1 metod() inplenenteras eller klassen dekl areras
/| som abst rakt
public void netod(){
/1 Gor nagot
}

class InterfaceExenpel {
[/ Ett interface kan anvandas nastan oOverallt dar
// en klass kan anvandas
public void nmetod(intl i){
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/1 Man kan dekl arera vari abler fran
[/l interface
int2 v=new cl a2();
// och da naturligtvis anvanda sig av de attribut
/1 och netoder som det interfacet dekl arerade
v. net od() ;

}
}

4.5. Overlagring

Oftavill en klass som &rver fran en annan andra pa vissa beteenden hos sin foralder. Antag till
exempd att man vill gora en scrollbar som andrar farg beroende var pa skalan den befinner sig.
Scrollbaren har da troligen en metod som anropas varje gang anvandaren klickar pa scrollbaren. Om vi
kallar den metoden for ki i ck(i nt nypos) skulle det kunna se ut sa har:

class Scrol |l Bar {
private int pos;
/'l Fler attribut och netoder

public void klick(int nypos)({
poS=nypos;
/'l GOr ovriga saker

}

cl ass FargadScrol | Bar extends Scrol | Bar{

public void klick(int nypos)({
/| Detta maste vi gora for att pos ska sattas
/1 den &@r ju privat i ScrollBar
super . kl i ck(nypos);

/'l Egen kod for att &ndra féargen etc
11

Det som nu hander om anvandaren klickar pa en instans av var nya klass FargadScrol|Bar sa anropas
inteklickai ScrollBar utan i stéllet anropas den i FargadScrollBar. Den i sin tur anropar klickai
ScrollBar for att vi inte ska behdva skrivaom all kod frén den, men om vi inte hade behovt ndgon kod
darifran hade vi kunnat struntai detta. Déarefter gor den de ytterligare saker som behdvs for att fargen
ska varariktig, voila, vi har andrat pa beteendet hos ScrollBar. Som man kan sei exemplet finns det ett
speciellt nyckelord "super ” som man kan anvanda nér man behdver komma & nagot i klassen
ovanfor men inte kan géra det direkt eftersom metoden i den egna klassen dverlagrar (doljer) den.

4.6. constructor och finalize

N&r man skapar nyainstanser av en klass anvander man som ni kanske kommer ihag en syntax som
den hér:

kl assnamm vari abel natmm = new kl assnam() ;
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Vad som faktiskt hander &r att minne allokeras fér objektet och sedan anropas en speciell metod kallad
konstruktor (eng constructor) som har till uppgift att initialisera objektet, forst darefter ar objektet
tillgangligt for att anvandas. Typiska uppgifter for konstruktorn &ar att sitta varden pa attribut, Gppna
filer, kolla att olika resurser &r tillgangliga etc. Konstruktorer har alltid foljande syntax:

[ saker het sni va] kl assnamm([eventuella parametrar]){
/1 Det som ska goras

}

Vill man haflera olika konstruktorer vilket &r rétt vanligt heter de alla samma sak men har olika
parameteruppsittningar. For att komma & en konstruktor inifran en annan konstruktor anvander man
nyckelordet "t hi s” fdljt av de parametrar den konstruktor har man vill komma &t. Pa samma sétt
anvander man nyckelordet "super " for att komma at konstruktorer i ovanliggande klasser.

Viktigt att veta & att om man inte §alv skriver en konstruktor sa finns det alltid en default-konstruktor
som inte tar ndgra parametrar, det & den som anvands nar man skapar ndgot med "new

kl assnam()”. Om man daremot skapar en konstruktor §alv sa gors ingen default-konstruktor av
systemet. Vill man &nda ha en f&r man gora den §&@v. Om man inte har en default-konstruktor i en
klass maste klasser som arver fran dem deklarera konstruktorer som anropar en av foralderns
konstruktorer. Detta & for att alla delar av objektet maste bli initialiserade ndgon gang.

P& samma sétt som konstruktorn kors innan objektet egentligen finns, finns det en speciell metod,
finalize, som kors nér objektet tas bort. Den kan man anvanda for att tex stangafiler, spara undan
information etc. Foljande exempd illustrerar bada dessa metoder: | motsatstill konstruktorer kan det
bara finnas en finalize-metod som inte far ta nagra parametrar. Till skillnad fran tex C++:s destruktorer
finns det inget Séit att konstrollera nér en finalize-metod kommer att koras vilket gor att de inte
anvands likamycket i Javasom i C++. | stéllet gor man egna metoder som gor det som &r nédvandigt
for att avduta anvandandet av objektet och anropar dem gjalv.

cl ass PersonExenpel {

publi ¢ PersonExenpel () {
}

static public void main(String[] args) {
Person pl, p2, pS3,;
pl=new Person();
p2=new Person("Henrik");
p2=new Per son("Linda");
/!l Dessa konmer troligen inte att leda till att
/1 finalize-nmetoden kérs ominte maski nen man
/|l sitter pa har hima lite mnne
pl=null;
p2=new Person("Rol f");
p3=new Speci el | Person();

try{
Systemin.read();

}cat ch(Exception e){};

/| Har nagon gang kommer finalize-nmetoden att koras
/1 for alla fem objekt som har skapats. Atm nstone
/1 &ar det vad som borde ske, men vid kontroll verkar
/'l de inte somomdet stamer. Bara de tre forsta
/'l anropades. Vid en kontroll visade det sig att en
/1 en bool ean naste sattas. E gjort har.
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}
}

cl ass Person {
String nam;

public Person() {
/1 Anropa den andra konstruktorn med ett
/1 defaul t-nam
this("lngen aning");

}

public Person(String n){
Systemout.println("En person som ska heta "+n+" haller
pa att skapas");
nams=n;

}

public void finalize(){
System out. println(nam+" haller pa att tas bort");
}

}

cl ass Speciell Person extends Person{

/'l Denna kl ass behover inte deklarera nagon konstrukt or
/'l eftersom Person har en default-konstruktor, nmen vi gor
/1 det i alla fall for att visa anropet

public Speciell Person(){
super (" Speciell Person");
}

Behdver man da nodvandigtvis ha konstruktorer sa fort man vill att variabler i en klass ska fa varden
direkt nér den skapas? Svaret pa den fragan &r nej, det behdvs inte. Om man alltid vill att en variabel
ska ha samma véarden nér man skapar en instans av en klass kan man ge den ett varde direkt vid
deklarationen som i det nedanstdende exemplet:

class InitialiseringExenpel {
/1l Varje nytt objekt av denna klass kommer
/[l att ha variabeln i satt till 1
public int i=1;

}

4.7. Klassmetoder och variabler

| manga av exemplen ovan har vi anvant oss av nyckelordet st at i ¢ utan att siga nagot mer om det.
Det anvands for att visa att tex en metod kan anvandas utan tillgang till en instans av klassen. S&dana
metoder brukar kallas klassmetoder €ller statiska metoder. Pa ett liknande sétt kallas statiska variabler
(attribut) ibland for klassvariabler. Om det & en variabel betyder det att den & gemensam for alla
ingtanser av klassen, dvs om ett objekt andrar pa den sa andras den for alla andra ocksa. Viktigt att veta
& ocksa att en klassmetod inte kan anropa icke-statiska metoder eller anvanda sig av icke-statiska
attribut i ssmmaklass.
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class Stati cExenpel ({
public static void statiskMetod(){
i ckestatiskMetod(); // Gir inte, en statisk
I/l metod far inte anropa
/1l en sominte ar statisk
/[l i samma Kkl ass

}

public void ickestatiskMetod(){
statiskMetod(); // Gir bra, en ickestatisk-
/1l metod kan anropa en statisk

}

cl ass AnnankKl ass {

public void netod(){
St ati cExenpel . statiskMetod(); // Gar bra, man behdver inte
/1l ha ett objekt for att
/!l kunna anropa en stati sk netod

Det finns ett litet problem med statiska variabler och konstruktorer, om man tex har foljande klass:
class StaticTest{
static int i;

public StaticTest(){ i=1; }
}

Varje gang et nytt objekt skapas kommer dess konstruktor att séttai till 1. For att det ska fungera som
man troligen tankt sig och bara goras en gang ska alltsa ovanstéende se ut sa har:

class StaticTest{
static int i=1;

public StaticTest(){
/1 Gor annat
}

}

Nu kommer bara det forsta objektet som skapas att séttai till 1. Nar vi skapar fler objekt av klassen
kommer den att behalla det varde den har blivit tilldelad. Ovanstaende forklaring &r lite forenklad,
egentligen sker tilldelningen innan nagot objekt av klassen har skapats, sa att man kan komma at
variabeln med hjélp av klassnamnet.

5. Undantag

5.1. Vad ar undantag

Allasom har programmerat mer an ndgon enstaka rad vet att ibland intréffar fel som man inte har
forutsett. Variabeln man ska dividera med kanske &r 0, dler filen man forsoker |8saifran kanske &r
lasskyddad. | sadan Situationer genererar Java ett sa kallat undantag (eng exception). Dessa kan man

18



Henrik Bergstrém
DSV SU/KTH
1999-04-06

fanga upp och hantera. Om man inte gor det kommer felet att avbryta korningen av den metod man
befinner sig i och skicka undantaget vidare till den metod som anropade den. Om den i sin tur inte tar
hand om undantaget kommer den att avbrytas och undantaget skickas vidare andatills det nar
huvudprogrammet. Om det inte heller tar hand om undantaget kommer programmet att avd utas med
ett felmedelande.

Vidare & det sa att vissa klasser av undantag maste fangas pa nagon nivad. Om detta inte gors gér det
inte att kompilera programmet utan man kommer att fa et fel i stil med ” ... Exception must be caught
or declared to be thrown”.

5.2. Fangaundantag
For att fanga upp ett undantag anvander man fdljande syntax:

try{
/'l Kod som kan generera undant ag

}catch(exception-typ vari abel namm){
/1 Kod for att hantera undant aget
}

" exception-typ” & typen av undantag, tex " java.io.l OException” for fel som har att géramed 10, eller
”java.lang.ArithmeticException” om man tex riskerar att dividera med 0. Om man vill fanga alla
undantag anvander man klassen ” Exception” som alla andra undantag arver ifran. Anledningen till att
man maste ha ett variabelnamn &r att ett undantag &r et objekt och fdljaktligen maste refererastill
nagonstans for att inte bli bortplockat av systemet. For att vanta pa att anvandaren trycker paretur vid
terminalen och skriva ut eventudla fel kan tex foljande kod anvéandas:

try{
Systemin.read();

}catch(Exception e){Systemout.println(e);};

Ibland vill man kunna hantera flera typer av undantag. D& kan man enkelt laggatill flera catch-satser:

try{
/1 Gor nagot

}catch(java.io.| CeException variabel nam1l) {

/1l Kod for att hantera undantag av 1O-typ
}cat ch(Exception vari abel nam2) {

/'l Kod for att hantera alla andra undant ag
}

Om det finns kod som maste koras, oavsett om det intraffar ett undantag eler inte kan man laggatill
ytterligare en sektion som betecknas med nyckelordet f i nal | y.Om nagon del av koden inom try-
blocket kors & ocksa koden inom finally-blocket garanterad att koras:

try{
/1 Gor nagot

}cat ch(undant ags-typ vari abel namm){
/1 Kod for att hantera undant aget

}
finally{
/1 Kod somalltid MASTE kéras, oavsett om
/1 det intraffar ett undantag eller inte.
/1 Den komrer att koras aven om ett undantag
/1 vi inte hanterar ovan intraffar.
}
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5.3. Skicka undantag vidare

Ibland vill man inte fanga undantag precis dar de uppkommer utan skicka dem vidare till den som
anropade metoden déar undantaget intraffade. Detta géller framfér alt nér man skriver klasser som
andra ska anvanda. Eftersom man inte vet hur de vill att ett speciellt undantag sSka hanteras skickar
man det baravidaretill dem, sedan & det deras uppgift att hantera det (eller skicka det vidarei sin tur).
For att gora det anvander man nyckelordet t hr ows.

cl ass Thr owsExenpel {
public void vantaPaReturn() throws java.io. | OException{
Systemin.read();
}
}

5.4. Deklarera och kasta egna undantag

Undantag &r nyttiga, och ndgot som gor dem annu nyttigare ar att man &t kan skapa egna och anvanda
for att Signalera néar nagot fel som &r specidllt for ens egen klass intraffar. For att deklarera ett eget
undantag subklassar man helt enkelt klassen ” Exception” (eller nagon av dess subklasser), och for att
kasta ett undantag anvander man nyckelordet t hr ow. Foljande kod kastar upp undantaget
ParameterV alueT oL owException om den parameter man skickar in till metoden & mindre &n 0.

cl ass Eget Undant agExenpel {
public void kol l aParameter(int p)
t hrows Par anet er Val ueToLowExcept i on{
i f(p<0){throw new Paranet er Val ueToLowException();}

}

cl ass Paranet er Val ueToLowExcepti on extends Exception {
publ i c Par anet er Val ueToLowExcepti on() {
/] Satt ett felnmedel ande, i det har fallet helt
/'l enkelt nammet pa& den typen av undantag det
/1 galler
super (" Par armet er Val ueToLowExcepti on");

}

6. Input och Output fran terminal

Allametoder i Java maste liggainom en klass. Darfor finns det en specidll klass, Syst em som kan
anvandas for att gora saker som att Iasain ifran och skrivatill en terminal. | exemplen ovan har vi
anvant ndgra av de metoder som finnsi Sy st em men eftersom det & sa pass centralt att man kan
skriva och lasatill en terminal kan det vara pa sin plats med en liten exkursion i trommarnas
underbara varld. | Javalaser och skriver man i stort sett aldrig direkt fran tex en fil dler en terminal. |
stéllet anvander man sig av en abstraktion som kallas strommar (eng stream). Analogin & med en
strém av enheter, tex tecken, som kommer till dig (I&sning) eler gar fran dig (skrivning). Fordelen
med detta & att man kan anvanda samma kod for att Iasa fran en fil som frén en terminal.

| klassen System finns det tre strommar:

"in” & den normala”in-strommen”, den anvands nar man vill Idsain ndgonting och &r av typen
InputStream. Tyvarr & en ren InputStream lite begrénsad i vad som man kan l&sa fran den, darfor
brukar man anvénda sig av en mer avancerad variant som i exemplet nedan.

”out” & den normala” ut-strommen”, den anvands nar man vill skriva ndgot. Viktigt att veta ar att
den &r buffrad, sa det ar inte sikert att det man skriver pa den kommer ut pa skarmen forran det
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blir ett uppehdl i kommunikationen eller man explicit sager & den att skriva ut sig genom att
skriva ett radbrytningstecken dler anvanda metoden "f | ush() ”. "out” & av typen PrintStream.

"err” & felstrommen, den anvands for att rapporterafel och & precis som "out” en PrintStream.
Till skillnad frén "out” & inte” err” buffrad, sd allt ni skickar till den ska komma ut direkt. Anvand

darfor "err” snarare @ "out” ndr ni vill ha sparutskrifter.

/1 Nodvandig fér att man ska kunna anvanda
/1l interfacet DataStream
i nport java.io.?*;

public class | OExenpel ({

public static void main(String[] args){
/1 Datalnput Stream ar kraftfullare an en
/1 vanlig InputStream den kan bl and annat direkt
/1l lasa in strangar och tal utan att man
/1 behdver goéra det tecken for tecken
/1 Datalnput &ar ett interface som Datal nput stream
[l inplemnmenterar
Dat al nput cin = new Dat al nput St rean( Systemin);

/| Detta ar buffrat och kommrer egentligen inte ut pa

/| skarnmen innan nagot speciellt hander. | det har fallet
/'l komrer det dock inte att markas eftersom néasta

/] instruktion ar att lasa fran ternminalen. Da skrivs

/1 automatiskt allt ut.

Systemout.print("Skriv in ditt nam:");

// Lat oss dock vara riktigt j--a sakra pa att det

// kommer ut genom att explicit sdga at System att

/1 skriva ut det.

System out . flush();

/1 Las in namet. Alla inlasningar MASTE ta hansyn

/1 till att ett |OException kan intraffa
String nam="";
try {

namm=ci n. r eadLi ne();
} catch (I OCexception |I0E) {
/1 Om nagot gick fel skicka ett felnedel ande
Systemerr.println("Nagot gick fel vid inlasningen");

}

/1 Skriv ut namet och en hal sning, héar behdvs ingen
/1 flush eftersom det gérs automati skt nar nan

/1 anvander println

Systemout.println("Hej "+nam+"!");

/1 Vanta pa att anvandaren trycker pa return

try{
Systemin.read();

}catch(Exception e){Systemout.println(e);}
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6.1. Datalnput

Fdljande & den intressanta delen av dokumentationen om interfacet Datal nput som vi anvéande ovan,
kapat direkt fran den officiella Java-dokumentationen. Observera att alla dessa metoder maste garderas
mot att ett |OException kan intraffa nér man anvander dem.

readBool ean()

Reads a boolean value from the input stream.
readByte()

Reads a signed 8-bit value from the input stream.
readChar()

Reads a Unicode char value from the input stream.
readDoublg()

Reads a double value from the input stream.
readFl oat()

Reads a float value from the input stream.
readint()

Reads an int value from the input stream.
readLing()

Reads the next line of text from the input stream.
readLong()

Reads along value from the input stream.
readShort()

Reads a 16-hit value from the input stream.
readUnsignedByte()

Reads an unsigned 8-bit value from the input stream.
readUnsignedShort()

Reads an unsigned 16-bit value from the input stream.

6.2. PrintStream
P& samma Ssitt som ovan &r hér de intressanta delarna fran PrintStream, lite forkortat jamfort med den
officiella.

flush()
Flush the stream.

print(anything)
Print the parameter value.

printin()
Finish the current line by writing aline separator.

println(anything)
Print the parameter value, and then finish theline.

7. Nyttiga klasser

| detta kapitel kommer vi att mycket snabbt ga igenom de viktigaste bitarna av ett antal klasser som det
ar braatt kannatill. Om ni vill ha mer information finns hela API-dokumentationen fér Java 1.1
upplagd pa Datorsektens hemsida. Den nar ni fran DSV:s hemsida, via DISK:s. Ga sedan in pa
Dokumentation och klicka pa” Java Platform Core API”.
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7.1. Packages

Javas klasser & uppdelade i ndgot som heter paket (eng packages). For att kunna anvanda en viss klass
maste man ibland séga & kompilatorn vilket av dessa paket som ska anvéndas precis som i 10-
exemplet ovan. | genomgangen av klasserna nedan kommer detta att visas genom att det direkt under
rubriken stér ” Paket: paketnamn”. For att det ska fungera maste det 6verst i filen som anvander klassen
dastd”i nport paket namm. *”.

7.2. StringTokenizer
Paket: java.util

En StringTokenizer & en mycket nyttig klass som anvands for att dela upp en strang i delar, tokens.
Den har flera kongtruktorer:

StringT okenizer(String)
StringT okenizer(String, String)
StringTokenizer(String, String, bool ean)

Den forsta stréngen & den som ska delas upp i sina bestandsdelar. Den andra & en lista pa de tecken
som anvands for att dela upp strangen. Om den inte & specificerad anvands space, tab, retur och new-
line. Den tredje parametern sager om man vill att skiljetecknen ocksa ska réknas som tokens, om den
ar false (default) si kastas de bara bort. Dvs om man skapar en StringTokenizer med fdljande
parameter, "Hej da!” far man tvatokens, "Hej” och " ddl”, medan om man anvander parametrarna” Hej

d&’,” 1” (obsspacefore!), och true, safar man fyra, "Hej”, ” ” (space), "d&’, och "!”.

Fdljande metoder finns:

countTokens()
Calculates the number of times that this tokenizer's nextToken method can be called before it
generates an exception.

hasMoreElements()
Returns the same value as the hasMoreT okens method.

hasMoreT okens()
Testsif there are more tokens available from this tokenizer's string.

nextElement()
Returns the same value as the nextToken method, except that its declared return value is Object
rather than String.

nextToken()
Returns the next token from this string tokenizer.

nextToken(String)
Returns the next token in this string tokenizer's string.

7.3. String

String har vi anvand lite dverallt ovan, men det finns en del saker som kan vara nyttigt att kannatill
om den. For det forsta har Java en del styrtecken som den har arvt fran C. De viktigaste &r:

\n Ger enny rad
\t Tab

\\ Tecknet \

\ Tecknet’
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Foljande stréng skrivs ut med en radbrytning: ” Nu ska jag\nbyta rad”
Dessutom finns det en del intressanta metoder i klassen String:
charAt(int)
Returns the character at the specified index.
compareT o(String)
Compares two strings lexicographically.

concat(String)
Concatenates the specified string to the end of this string.

endsWith(String)

Testsif this string ends with the specified suffix.

equal s(Object)

Compares this string to the specified object.

equal slgnoreCase(String)

Compares this String to another object.

indexOf(int)

Returns the index within this string of the first occurrence of the specified character.
indexOf(int, int)

Returns the index within this string of thefirst occurrence of the specified character, starting the
search at the specified index.

indexOf(String)

Returns the index within this string of the first occurrence of the specified substring.
indexOf(String, int)

Returns the index within this string of the first occurrence of the specified substring, starting at the
specified index.

lastindexOf(int)
Returns the index within this string of the last occurrence of the specified character.

lastindexOf(int, int)
Returns the index within this string of the last occurrence of the specified character, searching
backward starting at the specified index.

lastindexOf(String)
Returns the index within this string of the rightmaost occurrence of the specified substring.

lastindexOf(String, int)
Returns the index within this string of the last occurrence of the specified substring.

length()
Returns the length of this string.

regionMatches(boolean, int, String, int, int)
Testsif two string regions are equal .

regionMatches(int, String, int, int)
Testsif two string regions are equal .

replace(char, char)
Returns a new string resulting from replacing all occurrences of oldChar in this string with
newChar.
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sartswith(String)
Testsif this string starts with the specified prefix.

gartswith(String, int)
Testsif this string starts with the specified prefix.

substring(int)
Returns a new string that is a substring of this string.

substring(int, int)
Returns a new string that is a substring of this string.

toL owerCase()
Convertsthis String to lowercase.

toUpperCase()
Convertsthis string to uppercase.

trim()
Removes white space from both ends of this string.

val ueOf (bool ean)
Returns the string representation of the boolean argument.

valueOf(double)
Returns the string representation of the double argument.

7.4. Integer

Integer & en klass som man kan séga”omger” en int. Den konstrueras med "new | nt eger (i nt)”.
Det man framfér allt har nytta av & att den kan anvéndas for att konvertera mellan int och String med
hjalp av metoderna:

getInteger (String), en statisk metod som returnerar ett heltal fran strangen

toString(), som tar det vérde som finnsi objektet och returnerar en strang med samma vérde. Finns
&ven som statisk metod och tar da en int som parameter.

Liknande klasser finns for de andra typerna av tal, de heter: Double, Float och Long. Metoden for att
omvandla en stréang till ett tal heter d& naturligtvis getDouble etc.

7.5. Math

Math &r lite specidllt i det att allt i den & static, alltsd maste anropas pa formen
"Mat h. met odnamm( ev par anet er)”. Den innehdller ett stort antal nyttiga matematiska
funktioner till exempel dessa:

abs(tal)
Ger absolutvérdet av talet

max(tal, tal)
Ger det higsta av talen

min(tal, tal)
Ger det minstaav talen

random()
Ger ett dumptal mellan 0.0 och 1.0

round(flyttal)
Avrundar talet
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sori(tal)
Ger kvadratroten pa talet

7.6. Random
Paket: java.util

Aven om man kan anvanda metoden random i klassen Math ovan for att fa ett dumptal & det ofta man
vill halite mer kontroll, da & det [ampligt att anvanda sig av klassen Random. Den har tva
konstruktorer, en utan parameter som sdtter " seeden” dumpmassigt, och en dar man som anvandare
kan specificeraden. En "seed” & egentligen en siffra som betecknar den fdljd av dumptal som ska
genereras, och ibland kan det specidllt for debugging vara nyttigt att sitta den §alv sa att man far
samma fdljd av dumptal varje gang man kor programmet.

For att sedan fa ett dumptal anvander man sig av ndgon av dessa metoder:
nextDoublg()
nextFloat()
nextint()

nextLong()

26



