6.1 Stranghantering med String-objekt
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Metoder definierade i objektet String:
charAt(index) ger tecknet till index
charCodeAt(index) ger koden till index
tolLowerCase() omvandlar till gemener (sm& bokstéaver)
toUpperCase() omvandlar till versaler (stora bokst&ver)
fromCharCode(kod) ger tecknet till koden -->

v e

v <head>
I <title>String-objektets metoder</title>
</head>
v <body>
v <script>
sl = "ZEBRA" // Ett 1l:a exemplar av objektet String
v document.writeln("<p>Tecknet vid index @ i stringen’ ™
+ sl + "' & " + sl.charAt(Q)) // Anrop av metod
v document.writeln("<br>Tecknet vid index @ i strangen' "
+ sl + "' har ASCII-koden " + sl.charCodeAt(@) + "</p>")
s2 = "AbCdEfG" // Ett 2:a exemplar av objektet String
v document.writeln("<p>'" + s2 + "' i gemener &r '"
+ s2.tolLowerCase() + "'") // Anrop av metod
v document.writeln("<br>'" + s2 + "' i versaler &r '"
+ s2.toUpperCase() + "'</p>") // Anrop av metod
s3 = String.fromCharCode(87, 79, 82, 68) // Ett 3:e exemplar
v document.writeln("<p>ASCII-koderna 87, 79, 82 och 68 bildar "
+ "stréngen " + s3 + "', foér:<br>" + // 4 anrop:
String.fromCharCode(87) + " har ASCII-koden 87,<br>" +
String.fromCharCode(79) + " har ASCII-koden 79,<br>" +
String.fromCharCode(82) + " har ASCII-koden 82 och<br>" +
String.fromCharCode(68) + " har ASCII-koden 68.</p>")
</script>
</body> .
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String ar ett fordefinierat objekt i c CEEESIEEIY ® T
JavaScript. | scriptet charProcessing | Tecknet vid index 0 i stringen’ ZEBRA' ir Z

(Sld 119) Skapar Vi négra exemp|ar av Tecknet vid index 0 1 straingen' ZEBRA' har ASCII-koden 90
objektet String och anropar meto- | AbCdESG'igemener ar ‘abedefe

der som ar definierade i dem. P& rad | AbCAESG' 1 versaler ar 'ABCDEFG

11 skapas ett forsta exemplar: ASCTI-kodema 87, 79, 82 och 68 bildar strangen "WORDY', for-
W har ASCII-koden 87,
ST " O har ASCII-koden 79,
s1 = "ZEBRA R har ASClI-koden 82 och

D har ASCII-koden 68.

Detta verkar vara en vanlig dekla-

ration och initiering av variabeln s1. Det stammer ocksd — med tillagget att va-
riabeln &r ett exemplar av objektet string, déarfor att citationstecknen ™ " gor
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ZEBRA till en string. Och String &r ett objekt som &r definierat i JavaScript. Vi
anvander det bara i scriptet charProcessing fOr att dra nytta av dess metoder. Det
gor vi for forsta gangen pa rad 13:

sl.charAt(0)

Dvs vi anropar metoden charAt() och skickar parametern e, for att f& den forsta
bokstaven (index @) till variabeln s1 som i satsen innan initierats till strdngen ZEBRA
(rad 11). Darfor returnerar charAt() den forsta bokstaven z som skrivs ut sedan, se
korresultatet pa sid 119.

Samma sak hander med de Gvriga anropen av metoderna charCodeAt() pa rad 15,
toLowercCase() pa rad 18, toUppercCase() pa rad 2e och fromCharCode() pé rader-
na 24-27. Vad de gor framgér av koden samt kommentarerna, se scriptet charpro-
cessing samt korresultatet pa sid 119.

Objektbaserad programmering

JavaScript ar ett objektbaserad programmeringssprak. Vad betyder det? Man kan
sdga att det &r en Light-variant av de objektorienterade programmeringsspraken
(OOP), sa som vi kanner till det fran C++ eller fran andra objektorieneterade sprak.
Anledningen &r att JavaScript ar ett interpreterande (inte kompilerande) sprék som
anvands pa webben. Exekveringsmiljon ar webblasaren som maéste ge respons i re-
altid.

En given definition pa programmering ar problemlésning med hjalp av datorn. Om
man da beskriver problemets I6sning i form av en algoritm kan man kort séga:

Program = algoritm + data

Denna definition stalldes upp av Niklaus Wirth pa 60-talet och &terspeglar den pro-
cedurala synen pa programmering. Fokuset ligger pa algoritmen dvs att inte bara
hitta utan &ven beskriva tillvdgagangssattet (proceduren) for att l6sa ett problem.
Sedan aterstér bara att koda denna beskrivning. En annan definition som kom upp pa
80-talet och aterspeglar den objektbaserade synen pa programmering ar:

[ Program = Modell av verkligheten ]

Om man i Wirths formel Program = algoritm + data lagger vikten pa data istallet
for pa algoritmen och inte langre betraktar data som ett slags bihang till algoritmen
utan som objekt, kommer man till objektbaserad programmering.

Vad ar ett objekt i JavaScript?

Objektbaserad programmering syftar at att efterlikna verkligheten. Man vill avbilda
den reala varlden — atminstone den del som tillater datorisering — och konstruera en
modell av den i sina datorprogram for att kunna simulera verkligheten genom att tes-
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ta modellen. For att undvika filosofiska diskussioner kan vi anta att den reala varlden
bestar kort sagt av objekt. Varlden kring oss ar full med sadana objekt: Méanniskor,
byggnader, bilar, tag, flygplan, trad, mobler, bocker, butiker, skolor, bibliotek, kon-
tor, anstallda, kunder, varor, fakturor, order, bokningar, kurser osv. Objekten kan va-
ra verkliga eller virtuella. Ett datorprogram forsoker att beskriva dessa objekt.

Ett objekt, t.ex. en bil, har vissa egenskaper. Man kan t.0.m. séga att bilen & summan
av alla sina egenskaper. Ett annat ord for egenskap ar attribut. Summan av alla attri-
but utgor objektet. Bilen har som attribut: fabrikat, modell, farg, rsmodell, antal
korda mil, antal hastkrafter, maximala hastigheten, antal och storlek pa cylindrar i
motorn osv. Alla dessa data utgor objektet bil och ger svar pé fragan ”Vad ar det for
bil?”. Alla bilar har sadana attribut. Darfor abstraherar man — dvs bortser fran bilar-
nas olikheter — och samlar bilarnas gemensamma egenskaper (attribut) i ndgot som
man kallar for objektet Bil. Nar man programmerar, deklarerar man objektet Bil och
skriver upp alla dessa bilattribut som objektets egenskaper. Vi sammanfattar:

I JavaScript ar objekt behallare for logiskt sammanhéngande variabler

och funktioner. Variablerna bildar objektets attribut (egenskaper) och

funktionerna objektets metoder. Ett JavaScript-objekt organiserar data,

kapslar in dem och ger ett granssnitt till sina medlemmar (bade attribut
och metoder) via sitt namn.

Metoder

Bilden vore ofullstdindig om vi ndjde oss med objektets intressanta, men statiska
egenskaper (attribut). Vi vill ocksa veta vad man kan gora med dem. Ett objekt med
alla sina attribut kan i regel dven utfora vissa aktioner eller operationer. | den objekt-
baserade programmeringens terminologi kallas dessa aktioner for metoder. Typiska
metoder for t.ex. en bil &r att kora fram, att backa, att accelerera, att bromsa, att par-
kera, att byta olja osv. Den fullstandiga definitionen pa en bil vore allts att ange
bade dess attribut och metoder. Bilfabrikanten maste forse bilen med alla dessa far-
digheter for att kunna sélja den som en bil. Darfér gar man i bilfabriken efter en plan
nar man tillverkar bilen. Denna plan for konstruktion av bilen dr objektet Bil. Kon-
struktorerna, mest ingenjorer, maste skapa denna plan, innan bilen kan byggas. N&r
vi skriver ett program maste vi forst definiera objektet Bil for att sedan kunna anropa
objektets metoder. | definitionen maste vi ta upp alla attribut och metoder som &r re-
levanta eller av ndgon anledning 6nskvérda for en bil.

En metod &r en funktionalitet som definieras i ett objekt. Den talar om vad ett ob-

jekt kan gora. Det finns tva steg i hantering av metoder: Forst definierar man dem

dvs skapar man deras kod i ett objekt. Sedan anropar dvs aktiverar man dem i

exemplar av detta objekt. Ofta &r det forsta steget redan genomfort av andra, sa vi

behdver bara anropa en redan fordefinierad metod. | objektet Bil t.ex. & metoderna

att kora fram, att backa, att accelerera, att bromsa osv. definierade i huvuden pa
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bilkonstruktérerna och i deras konstruktionsritningar och dokumentationer. Sedan
har man tillverkat massor med exemplar av objektet Bil i fabriken och byggt in
dessa metoder i alla bilar. Vi behdver bara anropa dem i den bil vi kor. Den bil vi
kor &r ett specifikt exemplar av objektet Bil. Lat oss kalla det for minvolvo.
Exemplaret minvolvo har ett antal attribut som t.ex. fabrikat, modell, farg, arsmo-
dell osv., men ocksa ett antal metoder, bl.a. metoden kér(). Parenteserna i me-
todens namn brukar man skriva for att karakterisera kér() som en metod. Man
skriver ett anrop av metoden kéx () sa har:

minVolvo.kér()

Observera att fore punkten star ett exemplar av objektet. Det ar ju den specifika bil
som jag anvander just nu som ska koras. Forst efter punkten star sjalva anropet av
metoden k&r (). Det har sattet att skriva kallas for punktnotation. Metoder maste
alltid anropas med punktnotation, vilket har sin grund i att de endast ar deklarerade
i objektet. Till skillnad fran fristdende funktioner kan metoder varken definieras el-
ler anropas utanfor objekt. I JavaScript finns bade metoder och funktioner.

En annan variant av metoden kér () kan anropas pa foljande sétt:
minVolvo.kor(40)

Det kan t.ex. betyda: Kér bilen med hastigheten 4@ km/h. Vardet 4e kallas da en
parameter som skickas till metoden nar den anropas. | sa fall maste dven metoden
kér () vara definierad sd att den har beredskapen att ta emot denna parameter. S&
det kan inte vara samma metod som anropades utan parameter. Det maste vara en
annan variant av den, exakt talat en annan metod med samma namn. Konceptet
kallas Gverlagring av metoder och innebar tva eller flera metoder med samma
namn, men olika parametrar.

I slutet vill vi dra parallellen till det vi lart oss tidigare, ndmligen funktioner. Vad ar
egentligen skillnaden mellan metoder och funktioner? Metoder ar inget annat &n
funktioner vars definition placerats i ett objekt. Darfér kan vi anropa metoder en-
dast i exemplar av sddana objekt som innehéller metodens definition. Vi ska nu tit-
ta pa nagra exempel pa anrop av metoder som ar fordefinierade i JavaScript-objek-
tet String och som vi anvant i vart script charProcessing.
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