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Kapitel 1

Forord

1.1 Om Bluel

Denna viigledningﬂ ar en introduktion for att anvinda programmeringsmiljon BlueJ . BlueJ
ar en utvecklingsmiljo for Java™ speciellt designad fér undervisning pa en introducerande
niva. Den &r utvecklad och implementerad av teamet for BlueJ vid Monash University,
Melbourne, Australien. Mer information om BlueJ finns pa http://bluej.monash.edu.

1.2 Rackvidd och lasare

Denna végledning dr avsedd for de som vill bekanta sig med mdjligheterna hos miljén. Den
forklarar inte designbeslut eller de forskningsfragor som finns bakom miljon.

Det forutsétts att ldsaren dr bekant med programmeringsspraket Java — inget forsok
gors att ge en introduktion till Java i denna véigledning.

Detta ar ingen fullstindig referensmanual till miljon. Manga detaljer har utelimnats —
betoningen ligger pa en kort och koncis introduktion, snarare &n en komplett forteckning av
funktioner.

De flesta avsnitt slutar med en summerande slutsats for avsnittet. Kapitel [10| repeterar
alla summeringar som snabbreferens.

1.3 Copyright, licensering och distribution

Systemet BlueJ och denna vigledning &r fritt tillgdngliga utan kostnad for vilken som helst
anvéndning. Systemet och dess dokumentation kan distribueras fritt.
Ingen del av systemet BlueJ eller dess dokumentation far séljas fér vinstintressen eller
inkluderas i paket som séljs for vinst, utan skriftligt godkdnnande fran forfattarna.
Copyright © for BlueJ innehas av M. Kélling och J. Rosenberg.

1.4 Aterkoppling

Kommentarer, fragor, korrigeringar, kritik och annan typ av aterkoppling géllande systemet
BlueJ eller denna végledning dr varmt vdlkomna och uppmuntras aktivt. Véanligen skicka

1Oversiittning Set Lonnert



epost till Michael Kélling (mik@monash.edu.au).



Kapitel 2

Att satta igang

2.1 Installation

BlueJ distribueras som ett arkiv av Javaklasser i ”jar” format. Installering dr ganska l&tt.

2.1.1 Forutsattningar

Du maste ha JDK 1.2.2 eller senare installerat pa ditt system for att anvéinda BlueJ . Vissa
delar fungerar béttre med JDK 1.3, sa det &r vért att hamta eller uppdatera till senaste
utgavan av JDK. Om du inte har JDK installerat kan du ladda ner det ifran Suns webbplats
http://java.sun.com/j2se/.

2.1.2 Att hamta BlueJ

BlueJ distribueras som fil kallad bluej-xxx.jar, dir xxx &r versionsnummer. Till exempel har
BlueJ version 1.1.1 distributionsnamnet bluej-111.jar. Du kan fa denna fil via diskett eller
ladda ner det fran webbplatsen for BlueJ http://bluej.monash.edu.

2.1.3 Om SDK, JDK och JRE

Ibland finns forvirring 6ver olika distributioner av Java: SDK, JDK och JRE paketen. Du
bor installera senaste versionen av Java 2 SDK (Software Development Kit). Termen JDK
(Java Development Kit) &r ett dldre namn f6r samma sak. Sun har #ndrat namnkonventio-
nen vid ett tillfdlle, men ibland anvinds fortfarande det dldre namnet (JDK). Till exempel,
nér du installerar Java 2 SDK v. 1.3, sa kommer standardinstallationen att medféra biblio-
teksnamnet jdk1.3.

JRE (Java Runtime Enviroment) dr annorlunda: Det &r en delméngd av SDK for kérning
av Java. For BluelJ ricker inte detta. Vi behover SDK dérfor att det inkluderar nagra ut-
vecklingsverktyg som BlueJ behover. JRE installeras automatiskt som del av installationen
av SDK.

2.1.4 Installation
Windows:

Dubbelklicka pa installationsfilen (bluej-xxx.jar). Om ditt system inte dr konfigurerat for
exekverbara jar-filer, kanske inte dubbelklickandet fungerar. Om det dr sa, 6ppna en fonster
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MS-DOS Prompt och f6lj instruktionerna for Unix.

Unix:

Kor installeraren genom att exekvera foljande kommando. OBS: For detta exempel anvénder
jag distributionen i filen bluej-111.jar — du behéver anvinda namnet pa den fil du har (med
det rétta versionsnumret).

<jdk—sokvag>/bin/java —jar bluej—111.jar

<jdk-sokvég> dr den katalog ddr JDK har installerats.

Ett fonster kommer att dyka upp som later dig vilja katalogen dar BluelJ installeras och
den version av JDK som kommer att koras ihop med BluelJ . Viktigt: Sokvégen till BlueJ
(dvs. vilken som helst av fordldrakatalogerna) far inte innehélla mellanslag (t.ex. ”Program
Files”)!

Klicka pa Install. Efter avslutning kommer BlueJ vara installerat.

Om du har problem, se den FAQ som finns pa webbstéllet for Bluel.

2.2 Att starta Blueld

Installationen av BlueJ installerar ett skript bluej i installationsbiblioteket. Fran en GUI-
miljo kan du bara dubbelklicka filen. Fran kommandoraden (t.ex. Unix eller DOS), kan du
starta BlueJ med eller utan ett projekt som argument:

$: bluej
eller

$: bluej examples/people

2.3 Oppna ett projekt

Projekten i BlueJ &r liksom standardpaketen i Java, bibliotek som innehéller filerna i projek-
tet. Om du startar BlueJ fran kommandoraden och ger ett projekt som argument, kommer
det att Oppnas automatiskt. Om du startar Blue) utan argument, anviinder du Paket -
Oppna... i menyn for att viilja och éppna projektet.



Kapitel 3

Grunderna — redigera /
kompilera / exekvera

For detta handboksavsnitt, 6ppnar du projektet people som &r inkluderat i distributionen
av BlueJ . Du kan hitta det i biblioteket examples i hembiblioteket for textsfBlueJ . Efter
oppnandet av paketet bor du se nagot liknande det fonster du ser i Figur Fonstret
behover inte se exakt likadant ut som pa ditt system, men skillnaderna bér vara sma.

EdBlueJ: people o [=] E3
Paket Redigera Verktyy Visa Hjalp

Ny Klass... i
Datahase

Kompilera ==abstract==
----- _=| Person |

ZARAN

Visa Staff Student
[v] Brwander

[vi Arv

B

Blue.J 1.1.1

Figur 3.1: Huvudfonstret i BluelJ

3.1 Skapa objekt

En av de fundamentala egenskaperna for BlueJ &r att du inte bara kan kora hela tillampningar,
men ocksa direkt interagera med enskilda objekt fran vilken som helst klass och kora de-
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ras publika metoder. En exekvering i BlueJ gors vanligtvis genom att skapa ett objekt och
sedan anropa en av objektets metoder. Detta dr mycket anviandbart under utveckling av
en tilldimpning — du kan testa klasserna individuellt omedelbart efter de har skrivits. Hela
tillampningen behéver inte skrivas férstE

Rutorna som du ser i mitten av huvudfénstret (kallad Database, Person, Staff och Stu-
dent) dr ikoner representerande klasser i denna tillimpning. Du kan fa en meny med operatio-
ner tillimpbara pa klassen genom att hogerklicka pa klassikonen (Figur . Operationerna
som visas dr new operationer for varje konstruktor definierad for denna klass (forst) f6ljt av
nagra operationer givna av omgivningen.

EABlueJ: people =[O ]
Paket Redigera Verktyg Visa Hjalp
Hy Klass... S
Datahase
-3
>
Kump“era ==abstract==
77777 —=| Person |
Visa Staff 1 [ student |
[v] Amsander new Staff)
v Arv new Staffiname, yearOfBitth, roomMumbery
Editera Implementation
. —— Public W | |
Fakety
Arvd Wy
Kompilera
Ta Bort

Figur 3.2: Klassoperationer (popupmeny)

Vi vill skapa ett objekt fran Staff (anstilld), sa du bor hogerklicka pa ikonen Staff (sa
poppar menyn upp som visas i Figur . Menyn visar tva konstruktorer for att skapa ett
objekt av Staff, en med parametrar och en utan. Vilj férst konstruktorn utan parametrar.
Dialogen i Figur [3.3] visas.

Dialogen fragar efter ett namn for det objekt som skall skapas. Samtidigt foreslas ett
namn (staff_1). Det rédcker gott med standardnamnet for tillfdllet, sa klicka bara OK. Ett
objekt fran Staff kommer att skapas.

Sedan objektet har skapats placeras det pa objektbédnken (Figur . Detta &r allt som
behovs for objektskapande: vilj en konstruktor fran klassmenyn, exekvera den och du har
ett objekt placerat pa objektbénken.

Du har kanske lagt mérke till att klassen Person #r etiketterat <abstract> (det dr en
abstrakt klass). Du kommer att mérka (om du provar) att du inte kan skapa objekt fran
abstrakta klasser (som specifikationen fér Java definierar).

1 Statiska metoder kan exekveras direkt utan att skapa objektet forst. En av de statiska metoderna kan
vara ”main”, sa vi kan géra samma sak som hinder i vanliga Javatillimpningar — starta en tillimpning bara
genom att exekvera en statisk main-metod. Vi kommer att aterkomma till detta senare. Men vi kommer att
gora en del intressantare saker forst, som inte vanligtvis kan goras i Javamiljoer.



EASkapa Objekt E

#Create a staff member with default selings for detall Infarmation
Staff{)

Instansen namn: |staff_1 |

par

Figur 3.3: Skapandet av objekt utan parametrar

[v] Amvander
v Arv

Skapar objekt... Klar

Figur 3.4: Ett objekt pa objektbéinken

Summering: For att skapa ett objekt, vélj en konstruktor fran klassens
popupmeny.

3.2 Exekvering

Nér du nu har skapat ett objekt, kan du exekvera dess publika operationer. Hogerklicka pa
objektet och en meny med objektoperationer kommer att poppa upp (Figur. Menyn vi-
sar tillgéngliga metoder for detta objekt och tva speciella operationer givna av omgivningen
(Inspektera och Ta bort). Vi kommer att diskutera dessa senare. Lat oss forst koncentrera
0ss pa metoder.

visa St ]
[¥] Amvander
Py 2]
v Arv Anititrdn Object 3
And frin Person »
String toString () —

String getRoam()
void setRoom(newRoom)

Inspekiera
Ta Bort

Skapar objekt... Klar

Figur 3.5: Objektmenyn

Du ser att det finns metoderna getRoom och setRoom vilka sétter och returnerar rum-
mets nummer f6r de anstéllda (staff ). Forsok anropa getRoom. Vilj det fran objektmenyn sa



kommer det exekveras. En dialog uppenbaras som visar dig resultatet av anropet (Figur|3.6]).
I detta fall siger namnet ” (unknown room)”, oként rum, déirfor att vi aldrig specificerade
rummet fér denna person.

EAMetodresultat JH =] 3

String result = "{unknown raomy"

Figur 3.6: Visande av funktionens resultat

Metoder som &rvs fran en superklass ar tillgéingliga genom en undermeny. Vid toppen
av objektets popupmeny finns tva undermenyer, en fér metoder som &arvs fran Object och
en fran Person (Figur . Du kan anropa metoderna i Person (som getName) genom att
vilja dom fran undermenyn. Forsck. Du kommer att se att svaret &r lika vagt: det sdger
7 (unknown name)”, okéint namn, dirfor att vi har inte angivit var persons namn.

Forsok nu att specificera ett namn pa ett rum. Detta kommer att visa hur anrop med
parametrar sker. (Anropen till getRoom och getName hade returvirden, men inga paramet-
rar.) Anropa funktionen setRoom genom att vilja den fran menyn. En dialog framtrider
och ber dig skriva in parametrarna (Figur [3.7).

EdMetodanrop E

# Set & new ook nUIMBer for this person
void setRoom{String newRoom)

staff_1.setRoom { [*G.4.24" j )
b

Figur 3.7: Dialog for funktionsanrop med parametrar

Lingst upp i dialogen visas griinssnittet for en metod som anropas (inklusive kommen-
tarer och signatur). Nedanfor finns textinmatningsfilt dér du kan skriva in parametrar.
Signaturen Overst talar om for oss att en parameter av typen String véntas. Skriv in det
nya namnet pa en striang (inklusive citattecken) i textfiltet och klicka pa OK.

Det &r allt — eftersom denna metod inte returnerar en parameter, sa finns ingen resul-
tatdialog. Anropa getName igen for att kontrollera att namnet verkligen har dndrats.

Lek med att skapa objekt och anropa metoder ett slag. Férsok skapa en konstruktor med
argument och anropa flera metoder tills du kidnner dig bekant med dessa operationer.

Summering: For att exekvera en metod, vélj den fran popupmenyn for
objekt.

3.3 Redigera en klass

An sa linge har vi endast sett pa objektens grianssnitt. Nu #r det tid att se inuti. Du kan



se implementationen av en klass genom att vélja Editera Implementationen fran klassopera-
tionerna. (Kom ihag: hogerklickande pa klassikonen visar klassoperationerna.) Dubbelklic-
kande pa en klassikon &r en genvig for samma funktion. Editorn beskrivs inte i detalj i
denna vigledning, men bor vara enkel att anvénda. Detaljer om editorn kommer att be-
skrivas separat senare. For tillfillet, 6ppna implementationen av klassen Staff. Sok efter
implementationen av metoden getRoom. Om den returnerar, som namnet antyder, ar det
rumsnumret {6r den anstéllde (staff). Lat oss byta metoden genom att ligga till prefixet
“room”, rum, till funktionen resultat (sa att metoden returnerar, lat siga "room C.5.10”
istéillet for bara ”7C.5.10”). Vi kan gora det genom att &ndra raden

return room;
till
return "room " + room;

BlueJ stoder den fullstindiga omodifierade Java, sa det dr ingenting speciellt med hur
du implementerar dina klasser.

Summering: For att redigera kéllkoden till en klass, dubbelklicka dess klas-
sikon.

3.4 Kompilering

Efter att du satt in text (innan du goér ndgot annat), kontrollera projektoversikten (hu-
vudfénstret). Du kommer att se att klassikonen for Staff har féréndrats: det dr nu streckat.
Dess streckade utseende markerar att klassen inte har kompilerats sedan den &ndrades sist.
Tillbaka till editorn ]

I knappraden hogst upp pa editorn finns nagra funktioner som anvénds speciellt mycket.
En av dessa dr Kompilera. Denna funktion later dig kompilera en klass direkt inifran editorn.
Klicka nu pa Kompilera. Har du inte har gjort nagra misstag, kommer ett meddelande visa sig
i informationsrutan ldngst ned pa editorn som talar om att klassen har kompilerats. Om du
har gjort misstag som lett till syntaxfel, kommer raden att markeras och ett felmeddelande
visas i informationsutrymmet. (Om din kompilering fungerade forsta gangen, forsok da att
ligga in ett syntaxfel — som ett uteblivet semikolon — och kompilera igen, bara foér att se
vad som hiinder.) Sting editorn efter att du lyckats kompilera klassenﬂ

Verktygsraden for projektfonstret har ocksa en knapp Kompilera. Denna kompileringso-
peration kompilerar hela projektet. (I sjéilva verket bestéimmer den vilka klasser som behéver
omkompileras och omkompilerar dessa i ritt ordning.) Prova detta genom att &ndra tva el-
ler flera klasser (sa att tva eller flera klasser far streck i klassdiagrammet) och klicka sedan
knappen Kompilera. Om ett fel upptécks i en av de kompilerade klasserna, kommer editorn
att oppnas och det stélle dér felet finns visas samt felmeddelande.

Kanske har du upptéickt att objektbinken &r tom igen. Objekt tas bort varje gang
implementationen forandas.

Summering: For att kompilera en klass, klicka pa knappen Kompilera i
editorn. For att kompilera ett paket, klicka pa knappen Kompilera i pa-
ketfonstret.

2 Du kanske undrar varfor klassens ikon var streckad nir du forst 6ppnad projektet. Det beror pa att
klasserna i projektet people redan var kompilerade i distributionen. Ofta &r paketen med BlueJ inte kom-
pilerade, sa du kan vinta dig att se de flesta klassikoner med streck nir du éppnar projekt fran och med
nu.

3 Killkoden behéver inte sparas explicit. Killkoden sparas automatiskt nirhelst det #r ldmpligt (t.ex.
nér editorn sténgs eller fore det en klass kompileras). Du kan explicit spara om du vill (det finns en funktion
i editorns meny Klass), men det behvs endast om ditt system &r instabilt, kraschar regelbundet och du &r
radd att forlora ditt arbete.
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3.5 Hjalp vid kompileringsfel

Mycket ofta har nyborjare svart att forsta felmeddelanden fran kompilatorn. Vi skall forsoka
ge lite hjélp.

Oppna editorn igen, sitt in ett fel i killkoden och kompilera. Ett felmeddelande bor
visa sig i editorns informationsutrymme. Till héger om informationsutrymmet visas ett
fragetecken som du kan klicka pa for att fa mer information om den hér typen av fel (Fi-

gur 3.8).

7] oo

rth, String roomfumber)

Figur 3.8: Ett kompileringsfel och knappen for Hjalp

Vid detta tillfille finns inte hjdlptexter tillgingliga for alla fel. Nagra hjalptexter maste
skrivas. Men det kan vara vért att forsoka — manga fel finns redan férklarade. De aterstaende
kommer att skrivas och inkluderas i framtida utgavor av BlueJ .

Summering: For att fa hjalp med ett felmeddelande fran kompilering, klicka
pa fragetecknet intill felmeddelandet.



Kapitel 4

Att gora lite mer...

I detta kapitel kommer vi att ga igenom nagra saker du kan goéra i miljén. Saker som inte
ar essentiella men mycket vanliga.

4.1 Inspektion

Nér du exekverar metoder hos ett objekt, kan du upptéickt operationen Inspektera som finns
tillgéinglig for objekt jimte de anvindardefinierade metoderna (Figur . Denna opera-
tion tillater kontroll av tillstandet hos instansvariabler (”filt”) hos objekt. Forsok skapa ett
objekt med nagra anviindardefinierade variabler (exempelvis ett objekt Staff med konstruk-
torn som tar parametrar). Vilj sedan Inspektera fran objektmenyn. En dialog uppenbaras,
visande objektfilten, deras typer och deras virden (Figur .

EA Objekt Inspekteraren: Objekt av Klass Staff  [Hi[=]E3

Ohjekt av Klass Staff

atiskt falt

IOhjekt falt

private String room ="G.4.24"
private String name = "Marvin Robot"
private int yearOfBith = 1382

Figur 4.1: Inspektionsdialogen

Inspektion ér anvindbart {6r att snabbt kontrollera hurvida en muteringsoperation (en
operation som &ndrar tillstandet hos objektet) exekverades korrekt. Alltsa, inspektion &r
ett enkelt avlusningsverktyg.

I exemplet med Staff &r alla félt av enkel typ (antingen icke-objekt typer eller stringar).
Virdet hos dessa typer kan visas direkt. Du kan omedelbart se om konstruktorn har gjort
de réatta tilldelningarna.

I mer komplicerade fall kan virdena hos filt vara referenser till anvindardefinierade
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objekt. For att se ett sadant exempel anvinder vi ett annat projekt. Oppna projektet people2
som ocksa inkluderas i standarddistributionen av Bluel. Diagrammet for people2, visas i
Figur [£:2] Som du kan se har detta andra exempel ytterligare en klass Address, férutom de
klasser som visades tidigare. Ett av filten i klassen Person &r av den anvindardefinierade
typen Address.

EABlueJ: people? - [O] =]
Paket Redigera Verktyy Visa Hjalp

Ny Klass... L
Address
Database [ =

Kompilera i
]
I

o

|

==abstract=>
R —— >| Person |

AN

Staff Student

Visa
[v] Amvander

[v] Arv

Blued 1.1.1

Figur 4.2: Diagram av paketet people2

For nésta sak vi vill prova ut — inspektion av objektfilt — skapa ett objekt av Staff
och anropa sedan metoden setAddress hos det objektet (som du finner i undermenyn till
Person). Mata in en adress. Internt kommer Staff skapa ett objekt av klassen Address och
lagra det i sitt filt address.

Inspektera nu objektet fran Staff. Den resulterande inspektionsdialogen visas i Figur [£.3]
Filten inom objektet fran Staff inkluderar nu address. Som du kan se visas dess virde som
<object reference> — eftersom det &r ett komplext anvéindardefinierat objekt, kan inte dess
varde visas direkt i denna lista. For att undersoka adressen nidrmare, vilj filtet address i
listan och klicka pa knappen Inspektera i dialogen. (Du kan ocksa dubbelklicka filtet address.)
Ett annat inspektionsfonster 6ppnas i sin tur visande detaljerna hos objektet fran Address
(Figur [£.4)).

Om det valda filtet dr publikt sa istéllet for klicka Inspektera, kan du ocksa vélja filtet
address och klicka pa knappen Ta fram. Denna operation placerar det utvalda objektet pa
objektbianken. Dér kan du utforska det vidare genom att anropa dess metoder.

Summering: Objektinspektion tillater enkel avlusning genom att visa ett
objekts interna tillstand.

4.2 Komposition

Termen ”komposition” refererar till mojligheten att skicka objekt som parametrar till andra
objekt. Lat oss forsoka pa ett exempel. Skapa ett objekt av klassen Database. (Du kommer
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EA Objekt Inspekteraren: Objekt av Klass Staff  [Hi[=]E3

Ohjekt av Klass Staff

atiskt falt

IOhjekt falt

private String room ="G.4.24"

private String name = "Marvin Robot"

private int yearOfBith = 1382

private Address address = <object reference=

Figur 4.3: Inspektion med objektreferens

EA Objekt Inspekteraren: Objekt av Klass Staft !E‘ﬂ

Ohijekt E3 Objekt Inspekteraren: Objekt av Klass Addr... M=l E

atisk Objekt av Klass Address
atiskt falt

objekt:
private

private [Objekt falt

privats | |PY¥ate String street="3 Baillie Court
pr\\rale prwale Strmg towin = "Frankston”

private String postCode ="3199"
—— |private String country =""

Figur 4.4: Inspektion av interna objekt

att se att Database har bara en konstruktor som inte tar nagra parametrar, sa bildandet av
objekt ér enkelt.) Objektet fran Database har mdojlighet att innehalla en lista av personer.
Det har operationer fér att addera objekt av personer och visa alla de personer som finns
inlagda. (Att kalla det for Database, databas, &r egentligen en liten dverdrift!)

Om du inte redan har ett objekt fran Staff eller Student pa objektbénken, skapa en av
dessa ocksa. For det foljande behover du ett objekt av Database samt dessutom samtidigt
ett objekt fran Staff eller Student pa objektbénken.

Anropa nu metoden addPerson hos ett objekt fran Database. Signaturen talar om att
en parameter av typen Person vintas. (Kom ihag: klassen Person dr abstrakt, sa det finns
inga objekt som &ar direkt av typen Person. Men genom subtypning kan objekt fran Student
och Staff substitueras for personobjekt. Sa det ar tillatet att skicka Student eller Staff déar
en Person vintas.) For att skicka ett objekt som du har pa din objektbéink som parameter
till det anrop du gor, kan du skriva in namnet pa det i parameterfiltet eller som genvig
bara klicka pa objektet. Detta sdnder dess namn till metodanropsdialogen. Klicka OK och
anropet gors. Eftersom det inte finns en returmetod fér denna metod, ser vi inget omedelbart
resultat. Du kan anropa metoden listAll i objektet fran Database for att kontrollera att
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operationen verkligen genomférdes. Operationen listAll skriver ut informationer om personer
till standardutmatningen. Du kommer att se en terminal som automatiskt 6ppnas for att

visa texten.
Forsok igen med fler 4n en person i ”databasen”.

Summering: Ett objekt kan skickas som parameter till ett metodanrop ge-
nom att klicka pa objektikonen.



Kapitel 5
Skapa nytt projekt

Detta kapitel tar dig ut pa en snabbtur hur du sétter upp nytt projekt.

5.1 Skapa ett bibliotek for projektet

For att skapa ett nytt paket, vilj Paket - Nytt... fran menyn. En fildialog 6ppnas som later
dig specificera namn och plats for ett nytt projekt. Forsok det nu. Du kan vélja vilket som
helst namn for ditt projekt. Efter du har klickat pa OK, kommer ett bibliotek skapas med
det namn du valde och huvudfonstret visar det nya tomma projektet.

Summering: For att skapa ett projekt vélj Nytt... fran menyn Paket.

5.2 Skapa klasser

Du kan nu skapa klasser genom att klicka pa knappen Ny Klass pa verktygsraden. Du kommer
att fa fylla i namnet pa en klass — detta maste vara en giltig identifierare i Java.

Du kan ocksa vélja fran fyra typer av klasser: abstrakt (abstract), grinssnitt (interface),
appletprogram (applet) eller ”standard”. Detta val avgor vilken sorts skelett som kommer
att initialt genereras for din klass. Du kan senare #ndra typ av klass genom att dndra
kéllkoden (t.ex. genom att i koden ldgga till nyckelordet ”abstract”).

Efter skapandet av en klass representeras den genom en ikon i diagrammet. Olika férger
identifierar olika typer av klasser, till exempel bla fér normala klasser, ljusbla for abstrakta
klasser, gront for grinssnitt. Nar du 6ppnar en editor for en ny klass kommer du att mérka
att ett standardskelett har skapats — detta borde gora det latt att borja. Standardkoden
ar syntaktiskt korrekt. Den kan kompileras men den gor inte mycket. Forsok skapa en del
klasser och kompilera dessa.

Summering: For att skapa en klass klickar du pa knappen Ny Klass och
specificerar klassnamnet.

5.3 Skapa beroenden

Klassdiagrammet visar beroenden mellan klasser i form av pilar. Arvsrelationer (”extends”
eller ”implements”) visas som dubbla pilar, relationen ”anvinder” visas som enkla pilar.

15
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Du kan ldgga till beroenden antingen grafiskt (direkt i diagrammet) eller via text i
kéllkoden. Om du adderar en pil grafiskt kommer kéllkoden automatiskt uppdateras; om
du lagger till i kéllkoden uppdateras diagrammet.

For att ligga till en pil grafiskt klickar du pa den ldmpliga pilknappen (dubbla pilar for
7extends” eller "implements”, enkla pilar for ”anvinder”) och dra pilen fran en klass till
den andra.

Att lagga till pil for arv sétter in definitionerna ”extends” eller ”implements” i kéllkoden
(beroende pa om malet var en klass eller ett grinssnitt).

Att ldgga till en pil for ”anvinder” fordndrar inte omedelbart koden (om inte malet dr
en klass fran ett annat paket. I det fallet genereras en sats "import”, vilket vi d&nnu inte
sett 1 vara exempel). Att ha en pil for anvinder i ett diagram pekandes pa en klass som
egentligen inte anvénds i kédllan, kommer att generera en varning senare som talar om att
”anvénder” deklarerades men att klassen aldrig anvénds.

Att lagga till pilar som text dr enkelt: skriv bara in koden som du normalt skulle gora det.
Sa fort som klassen sparas, sa uppdateras diagrammet. (Kom ihag: sténgs editorn, sparas
koden automatiskt.)

Summering: For att skapa en pil klickar du pa pilknappen och drar pilen i
diagrammet, eller skriver i editorns kéllkodsfonster.

5.4 Ta bort element

For att ta bort en klass fran diagrammet véljer du klassen och sedan Ta Bort Klass fran
menyn Redigera. Du kan ocksa vilja Ta Bort fran klassens popupmeny. For att ta bort en
pil viilljer du Radera pil fran menyn och sedan véljer du pilen du vill ta bort.

Summering: For att ta bort en klass viljer du funktionen att Ta Bort fran
popupmenyn.

Summering: For att ta bort en pil, vilj Radera pil fran menyn Redigera och
klicka pa pilen.



Kapitel 6

Avlusning

Detta avsnitt introducerar de visentligaste synpunkterna pa avlusningsfunktioner i BlueJ.
Vid samtal med lérare i data har vi ofta hort kommentaren att det vore trevligt att anvéinda
en avlusare under forsta undervisningsaret, men att det helt enkelt inte finns tid. Studen-
ter kiimpar med editorn, kompilatorn och exekveringen; det finns ingen tid Gver till att
introducera ytterligare ett komplicerat verktyg.

Det dr dérfor vi har beslutat att gora avlusaren sa enkel som mojligt. Malet &ar att ha
en avlusare du kan forklara pa 15 minuter som studenterna kan anvinda framoéver och de
inte behover vidare instruktioner om. Lat oss se om vi har lyckats.

Forst har vi reducerat funktionaliteten av traditionella avlusare till endast tre uppgifter:

e sitta brytpunkter
e stega igenom kod
e inspektera variabler

A andra sidan dr var och en av dessa uppgifter mycket enkel. Vi kommer nu att prova
ut var och en av dom.

For att sidtta igang oppnar du paketet debugdemo, som inkluderas i biblioteket examples
i distributionen. Detta paket innehaller nagra klasser vars enda uppgift dr att demonstrera
avlusningsfunktionerna — dérutéver ar de inte speciellt begripliga.

6.1 Sitta brytpunkter

Att sdtta en brytpunkt later dig avbryta korningen vid en speciell punkt i koden. Nér
korningen avbryts kan du undersoka tillstandet hos dina objekt. Det hjalper dig ofta att
forsta vad som hénder i din kod.

I editorn till viinster om texten finns brytpunktsutrymme (Figur [6.1)). Du kan siitta
en brytpunkt genom att klicka dar. Ett litet stopptecken visas fér att markera brytpunk-
ten. Forsok det nu. Oppna klassen Demo, sok efter metoden loop och sitt brytpunkten
nagonstans i loopen for. Stopptecknet bor visa sig i din editor.

Nér kodraden med brytpunkten nas, kommer exekveringen att avbrytas. Lat oss forsoka
det nu.

Skapa ett objekt av klassen Demo och anropa metoden loop med en parameter, lat
sidga 10. Sa fort som brytpunkten nas kommer ett editorfonster att dppnas, visande den
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public int loop(int countj
int sum = L7;

for [int i=0; iccount: i+ {
@ sum = s+ i;
sum = sw - 2:
}
return sum:

3

Figur 6.1: En brytpunkt

EdDemo I [=1
Klass Redigera Verktyg Wl

Paket Redigera Verktyg Visa ansver = & =
- H
Ny Klass... N P
— o * Loop for a while and do Some meaningless COMUTATIONS.
= [ Blued Aviusare =1 ES
— public int loop(int count) =
- f [rrédar
i Uppdatera
Komplora | | inc o = 17 main [stopped)
Visa . Stang
(BT . for fint i=0; i<comt; i++]
b s = s+ 1r
(] Arv = sum = suw - 2; [ clebugger. execControls. systemT hreads
}
—_ cevum sun;
' Dema loop String name = "Marvin"
int answer= 42
demo_1: o
Demo % Method for demonstrating sing
w
public int carTest(] JLokala variabler
Skapar objekt... Klar D int count= 4
= intsum=17
inti =0
2
| i
7]
Halt Step Steplnts | Confinue | Terminate

Figur 6.2: Avlusningsfonstret

nuvarande raden av kod, och avlusningsfonstret dyker upp. Det kommer ungefér att se ut
som i Figur [6.2]

Markeringen i editorn visar raden som kommer att koras hirefter. (Kérningen stoppades
fore denna rad.)

Summering: For att sdtta en brytpunkt klickar du i brytpunktsomradet till
védnster om texten i editorn.

6.2 Stega igenom kod

Nér vi nu har stoppat exekveringen (vilket 6vertygar oss om att metoden verkligen kérs och
denna punkt i koden verkligen nas), kan vi enkelstega genom koden och se hur kérningen fort-
skrider. For att gora detta, klicka upprepade ganger pa knappen Step i avlusningsfonstret.
Du kommer att se kiillkodsrader i editorn férindras (markeringen forflyttas till den rad som
kors). Varje gang du klickar pa knappen Step, exekveras en sats och exekveringen stannar
igen. Notera ocksa att virdena hos variablerna forindras, som visas i avlusningsfénstret
(t.ex. véirden for sum). Sa du kan stegvis exekvera och observera vad som hénder. Nir du
trottnat pa detta, kan du klicka pa brytpunkten igen for att ta bort den, och sedan pa
knappen Continue i avlusningsfonstret for att ater starta exekveringen normalt.

Lat oss prova det igen med en annan metod. Sitt en brytpunkt i klass Demo, metoden
carTest() i raden som lyder

places = myCar.seats();
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Anropa metoden. Nér brytpunkten nas, kommer du precis na en rad som innehaller ett
metodanrop till metoden seats() i klassen Car. Klickar du Step kommer du att ga forbi
raden. Lat oss préva Step Into den hiir gangen. Om du stegar in i ett metodanrop (step into)
s& kommer du att na in i metoden och kéra den rad for rad (inte stegvis bearbetning). I
detta fall tas du in till seats() metoden i klassen Car. Nu kan du lyckligtvis stega dig igenom
denna metod tills du nar slutet och aterkommer till den anropande metoden. Notera hur
avlusaren visar forandringar.

Step och Step Into beter sig lika om den nuvarande raden inte innehaller ett metodanrop.

Summering: For att enkelstega genom din kod anvéinder du knapparna Step
och Step Into i avlusningsmiljon.

6.3 Inspektera variabler

Nér du avlusar din kod &r det viktigt att fa insikt i sina objekt (lokala variabler och instan-
svariabler).

Att gora detta ar trivialt — det mesta har du redan sett. Du behover inga speciella
kommandon for att inspektera variabler; instansvariabler hos det nuvarande objektet och
lokala variabler hos den nuvarande metoden visas och uppdateras alltid automatiskt.

Du kan vilja metoder i en anropssekvens for att se variabler hos andra aktiva objekt
och metoder. Forsok t.ex. sitta en brytpunkt i metoden carTest() igen. Pa vinster sida om
avlusningsfonstret ser du anropssekvensen. Det visar nu

Car.seats
Demo.carTest

Detta indikerar att Car.seats anropades av Demo.carTest. Du kan vilja Demo.carTest i
denna lista for att inspektera kéllan och de nuvarande variablernas virden i denna metod.

Om du gar forbi raden som innehaller instruktionen new Car(...) kan du observera att
vardet hos den lokala variabeln myCar visas som <object reference>. Alla viirden av ob-
jekttyp (utom String) visas pa detta sdtt. Du kan inspektera denna variabel genom att
dubbelklicka den. Genom att gora det Oppnas ett fonster for objektinspektering identiskt
med det som tidigare beskrivits (Kapitel . Det finns ingen verklig skillnad mellan att
inspektera objekt hir och inspektera objekt pa objektbinken.

Summering: Inspektera variabler &r ldtt - de visas automatiskt i avlus-
ningsfonstret.

6.4 Stanna och avsluta

Ibland nér ett program kors under lang tid, funderar du kanske 6ver om allt verkligen &r
riktigt. Kanske dr det en infinit slinga (loop), kanske tar det bara lang tid. N&, vi kan
kontrollera. Anropa metoden longloop() fran klassen Demo. Denna tar lite tid.

Nu vill vi veta vad som hénder. Ta fram avlusningsfonstret om det inte redan &r fram-
me pa skidrmen. (Forresten, att klicka pa skruven som indikerar att maskinen kors under
exekveringen dr en genvig for att visa avlusaren.)

Klicka nu pa knappen Halt. Kérningen avbryts precis som om vi hade stott pa en bryt-
punkt. Du kan ta nagra steg, observera variabler och se att allt &r klart — det behdver bara
lite tid att bli fardigt. Du kan bara fortséitta med knappen Continue och stanna med Halt
flera ganger for att se hur snabbt den riknar. Om du inte vill ga vidare (till exempel om du
har upptéckt att du befinner dig i en infinit slinga) kan du bara klicka pa Terminate for att
avsluta hela exekveringen. Avslutningen (Terminate) bor inte anviindas f6r ofta — du kan
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ldmna helt valformulerade objekt i inkonsistenta tillstand genom att abrupt avsluta maski-
nen, sa det rekommenderas att du endast anvénder det som nédutgang fran programmet.

Summering: Halt och Terminate kan anvéindas for att stanna en korning
temporaért eller permanent.



Kapitel 7

Att skapa fristaende
tillimpningar

BlueJ kan skapa exekverbara jar-filer. Exekverbara jar-filer kan koras under vissa system
genom att dubbelklicka pa filen (t.ex. Windows), eller att utféra kommandot java -jar
<filnamn>. jar (Unix eller DOS prompt).

Vi kommer att forsoka med projektet hello. Oppna det (det finns i katalogen examples).
Forsikra dig om att projektet redan &r kompilerat. Vilj funktionen Exportera fran menyn
Paket.

En dialog 6ppnas som later dig vilja lagringsformat. Vilj ”Spara som jar-fil” for att
skapa en exekverbar jar-fil. For att gora jar-filen korbar, maste du ocksa specificera en
huvudsaklig klass. Denna klass maste ha en giltig main-metod definierad (med signaturen
public static void main(String|[] args)).

I vart exempel &dr valet av huvudsaklig klass enkelt: det finns bara en klass. Vilj Hello
fran popupmenyn. Om du har andra projekt, vélj den klass som innehaller metoden ” main”
som du vill lata vara korbar.

Vanligtvis sa vill du inte inkludera kéllkodsfiler tillsammans med de korbara filerna. Men
du kan, om du viljer att distribuera kiillkodsfilerna ocksa.

Klicka pa Continue. Sedan kommer du att se en fildialog som later dig specificera namnet
pa den jar-fil du vill skapa. Skriv hello och klicka pa OK. Skapandet av exekverbara jar-filer
ar fardigt.

Du kan dubbelklicka jar-filen endast om tillimpningen anvidnder ett GUI-gréanssnitt.
Vart exempel anvinder ett textsnitt, sa vi maste starta det via en textterminal. Lat oss
prova att kora jar-filen nu.

Oppna ett terminalfonster eller DOS-fonster. Ga till katalogen dir du sparade din jar-fil
(du bor se filen hello.jar). Antaget att Java &r installerat korrekt pa ditt system, sa bor du
kunna skriva

java —jar hello.jar

for att kora filen.

Summering: For att skapa en fristaende tillimpning, anvéind Paket - Export
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Kapitel 8

Skapa appletprogram

8.1 Kora en applet

BluelJ tillater dig att skapa och exekvera appletprogram likavél som tillimpningar. Vi har
inkluderat nagra appletprogram i exempelbiblioteket i distributionen. Forst vill vi forsoka
kora en av dessa. Oppna paketet appletClock fran exemplen.

Du kommer att se att detta paket har bara en klass; med namnet Clock. Klassikonen
dr markerad (med bokstiverna WWW) som en applet. Vilj kommandot Kér Applet fran
klassens popupmeny.

En dialog poppar upp som later dig vilja (Figur .

EAKir Applet

(_) Generera endast websida
@ Kir applet i “appletviewer™
i) Kor applet i webblasare

Hojd= [200 Bredd= [300

Appletparametrar Lagg till my parameter

Hamn = | |

Virde = [ |

o

Figur 8.1: Dialogen "Kor Applet”

Du ser att du har mdojlighet att kora appletprogrammet i en webbklient eller i en ap-
pletbetraktare (eller att generera en webbsida utan att kéra det). Lat standardvirdena vara
och klicka OK. Efter nagra sekunder kommer en appletbetraktare att dyka upp visande
appletprogrammet for klockan.

Appletbetraktaren (appletviewer) ér installerad tillsammans med din JDK, sa den &r
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garanterat samma version som din Javakompilator. Generellt innebér den mindre problem
dn vad webbklienter gér. Din webbklient kan kéra en annan version av Java och skapa
problem, beroende pa vilken webbklient du anvinder. Med de allra senaste klienterna bor
det dock ga bra.

Under systemet Microsoft Windows anvénder BlueJ din standardklient. Under Unixsy-
stem definieras webbklienten av instéllningar i BlueJ .

Summering: For att kora ett appletprogram, valj Kér Applet fran applet-
programmets popupmeny.

8.2 Att skapa en applet

Efter att sett hur man kor en applet vill vi nu skapa var egen.

Skapa en ny klass med Applet som klasstyp (du kan viilja typen i dialogen Ny Klass).
Kompilera och kér appletprogrammet. Det &r allt! Det var inte sa svart, va?

Appletprogram (liksom andra klasser) genereras med ett standardskelett av giltig kod.
For appletprogram innebér det ett enkelt program som visar tva rader text. Du kan nu
6ppna editorn och redigera appletprogrammet for att sdtta in din egen kod.

Du kommer att se appletprogrammets alla vanliga metoder finns dér, var och en med
kommentarer som forklarar dess syfte. Texten som visas finns i metoden paint.

Summering: For att skapa ett appletprogram, klicka pa knappen Ny Klass
och vélj Applet som klasstyp.

8.3 Testa appletprogram

I nagra situationer kan det vara anvéndbart att skapa ett objekt av ett appletprogram pa ob-
jektbénken (som i normala fall). Du kan gora det — konstruktorn visas i appletprogrammet
popupmeny. Fran objektbidnken kan du inte kora hela appleten, men du kan anropa nagra
metoder. Detta kan vara anvindbart for att testa enskilda metoder som du har skrivit som
del av din implementation av appletprogrammet.



Kapitel 9

Oppna icke-BlueJ paket i Bluel

BlueJ later dig 6ppna existerande paket som har skapats utanfor Blue). For att gora detta
véljer du Paket - Oppna Icke-BlueJ... ifran menyn. Viilj katalogen som innehaller killkodsfilerna
till Java och klicka sedan knappen Oppna i Bluel. Systemet kommer att fraga efter en be-
kréftelse pa om du vill 6ppna den hir katalogen.

Summering: Icke-BlueJ paket kan éppnas med kommandot Paket: Oppna
Icke-BlueJ

9.1 Lé&gga till existerande klasser till ditt projekt

Ofta vill du anvinda en klass som du har har fatt nagon annanstans ifran i ditt Bluel-
projekt. Till exempel, en ldrare kan ge en Javaklass till studenterna som skall anvéndas i
ett projekt. Du kan enkelt inkludera en existerande klass till ditt projekt genom att vilja
Redigera - Lagg till en klass fran fil fran menyn. Detta later dig importera kéallkoden till Java
(med ett namn vars avslutning ér . java).

Nar en klass importeras i ett projekt tas en kopia och sparas i den nuvarande projektka-
talogen. Effekten dr densamma som om du precis hade skapat en klass och skrivit all dess
kéllkod.

Ett alternativ dr att lagga till killkodsfilen for en ny klass till projektkatalogen utifran
BlueJ. Nista gang du 6ppnar projektet kommer klassen att inkluderas projektdiagram.

Summering: Klasser kan kopieras in till ett paket utifran genom att anvidnda
kommandot Lagg till en klass fran fil i menyn Redigera.

9.2 Anropa main och andra statiska metoder

Oppna projektet hello fran katalogen examples. Den enda klassen i projektet (klassen Hello)
definierar en standard main-metod.

Hogerklicka pa klassen och du kommer att se att klassmenyn inkluderar inte bara klassens
konstruktor, men ocksa den statiska metoden main. Du kan nu anropa main direkt fran
menyn (utan att forst skapa ett objekt, precis som vi véntar oss fran en statisk metod).

Alla statiska metoder kan anropas pa detta séitt. Standardmetoden main véntar sig en
vektor (array) av String som argument. Du kan skicka en stringvektor genom att anvinda
Javasyntaxen for vektorkonstanter. Till exempel, kan du skicka

"one" s "two" R "three"}
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(inklusive klamrar) till metoden. Prévaﬂ

Summering: Statiska metoder kan anropas fran klassens popupmeny.

9.3 Arbeta med bibliotek

Ofta nér du skriver ett Javaprogram, maste du referera till Javas standardbibliotek. Du kan
Oppna webbklienten som visar API-dokumentationen for JDK genom att vélja Hjilp - Java
Klassbibliotek fran menyn (om du &r uppkopplad).

JDK-dokumentationen kan ocksa installeras och anvindas lokalt (nedkopplad). Detaljer
forklaras i referensmanualen till BluelJ.

Summering: Javas API for standardklasserna kan visas genom att vélja
Hjalp - Java Klassbibliotek.

1 I standarden for Java kan inte vektorkonstanter anvindas som argument till metodanrop. De kan endast
anviandas som initialiserare. For att tillata interaktiva anrop till standardmetoder som main i BlueJ, har vi
tillatit mojligheten att skicka vektorkonstanter som parametrar.



Kapitel 10

Endast summeringar

Grunderna — redigera / kompilera / exekvera

1.

2.

3.

For att skapa ett objekt, vilj en konstruktor fran klassens popupmeny.
For att exekvera en metod, vilj den fran popupmenyn fér objekt.
For att redigera kéllkoden till en klass, dubbelklicka dess klassikon.

For att kompilera en klass, klicka pa knappen Kompilera i editorn. For att kompilera
ett paket, klicka pa knappen Kompilera i paketfonstret.

For att fa hjdlp med ett felmeddelande fran kompilering, klicka pa fragetecknet intill
felmeddelandet.

Att gora lite mer...

1.

2.

Objektinspektion tillater enkel avlusning genom att visa ett objekts interna tillstand.

Ett objekt kan skickas som parameter till ett metodanrop genom att klicka pa objek-
tikonen.

Skapa nytt projekt

1.

2.

For att skapa ett projekt vélj Nytt... fran menyn Paket.
For att skapa en klass klickar du pa knappen Ny Klass och specificerar klassnamnet.

For att skapa en pil klickar du pa pilknappen och drar pilen i diagrammet, eller skriver
i editorns kiéllkodsfonster.

For att ta bort en klass viljer du funktionen att Ta Bort fran popupmenyn.

For att ta bort en pil, véilj Radera pil fran menyn Redigera och klicka pa pilen.
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Avlusning

1. For att sétta en brytpunkt klickar du i brytpunktsomradet till vinster om texten i
editorn.

2. For att enkelstega genom din kod anvinder du knapparna Step och Step Into i avlus-
ningsmiljon.

3. Inspektera variabler &r latt - de visas automatiskt i avlusningsfonstret.

4. Halt och Terminate kan anvindas for att stanna en korning temporért eller permanent.

Skapa fristaende tillimpningar

1. For att skapa en fristaende tillimpning, anviind Paket - Export

Skapa appletprogram
1. For att kora ett appletprogram, vélj Kor Applet fran appletprogrammets popupmeny.

2. For att skapa ett appletprogram, klicka pa knappen Ny Klass och vilj Applet som
klasstyp.

Oppna icke-BlueJ paket i Bluel

1. Icke-BlueJ paket kan 6ppnas med kommandot Paket: Oppna Icke-Bluel

2. Klasser kan kopieras in till ett paket utifran genom att anvinda kommandot Lagg till
en klass fran fil i menyn Redigera.

3. Statiska metoder kan anropas fran klassens popupmeny.

4. Javas API for standardklasserna kan visas genom att vélja Hjalp - Java Klassbibliotek.
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