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Was bisher geschah ...

= Konzepte:

= Klassen und ihre ...
= ... Instanzen, die Objekte
= Methoden und ihre Parameter

= Eine erste Programmieribung in Java:
Ausfullen von Methoden mit ...

= Zuweisungen

If-else-Anweisungen
for-Schleifen

return-Anweisung
Operatoren +,-,<<,>>>>> .



Was bisher geschah ...

= Tutorieneinschreibe-Chaos
= Sorry!

= Unklarheit bzgl. Aufgabenblatt 1
= nochmal Sorry!




Was nun geschieht ...

= ABER alles wird besser

= Abgabe Blatt 1
= Donnerstag, 17. November 2011
= Abgaben generell

= Ausgabe Dienstag
= Abgabe Donnerstag der Folgewoche




Welche Systematik steckt dahinter -

Aufbau von Programmiersprachen

= Strukturmechanismen: Wie kann “sehr viel Code”
In verstandliche Komponenten zerlegt werden ?

= Primitive Datentypen: Welche Basis-Datentypen
stellt die Programmiersprache zur Verfligung, um
Variablen dieser Typen einzufihren?

= Typerzeugungsmechanismen: Wie kann man aus
vorhandenen Datentypen neue, komplexere,
bilden?

= Deklaration und dynamische
Erzeugung/Vernichtung: Wie konnen Variablen
eingefuhrt werden -- wie konnen Objekte zur
Laufzeit dynamisch neu erzeugt oder vernichtet
werden?



Aufbau von

Programmiersprachen

= Kausalordnung von Anweisungen: Wie kann
beschrieben werden, ob Anweisungen
nacheinander oder nebenlaufig (“parallel zu
einander”) ausgefuhrt werden ?

= Zuweisungen (“Zuweisungs-Anweisung”): Wie
lassen sich Werte zwischen Variablen Ubertragen?

= Zuweisungen sind typisch flr imperative
Programmiersprachen; funktionale
Programmiersprachen (z.B. Lisp) kommen ohne
Zuweisungsbefehle aus



Aufbau von

Programmiersprachen

= Kontrollstrukturen: Wie kann die sequenzielle
oder nebenlaufige Abarbeitung von Anweisungen
unterbrochen werden, um die Programmausfuhrung
an anderer Stelle fortzusetzen?

= Ausdriicke und Operatoren: Wie lassen sich
Variablen und Konstanten unter Zuhilfenahme von
Operatoren zu komplexeren Ausdrucken
zusammensetzen, um beispielsweise
Berechnungen, verknupfte logische Bedingungen
oder das Zusammensetzen von Texten zu
beschreiben?



Aufbau von Programmiersprachen

Sprachmerkmal Wir haben in Java bereits | Es gibt in Java dazu
dazu gesehen noch (werden wir spater
kennenlernen)

Primitive Datentypen int, float, boolean, chair, ....

Kausalordnung von Sequenzielle Folge von Thread-Aktivierung

Anweisungen Anweisungen “; (nebenlaufig ausgefuhrte
Folge von Anweisungen)




Aufbau von Programmiersprachen

Sprachmerkmal Wir haben in Java bereits | Es gibt in Java dazu
dazu gesehen noch (werden wir spater
kennenlernen)

Kontrollstrukturen if, for, return while, do-while, goto,
switch

Deklaration und <Typ> <Variablenname>;
dynamische <Klasse> <Var> = new
Erzeugung/Vernichtung <Klasse>();




naiver Ticketautomat

= 7u modellieren:

= Ticketautomat mit einer Ticketart
= Kunde kann Geld einwerfen
= Automat summiert eingeworfenes Geld

= Kunde kann Ticket anfordern, sobald korrekter
Betrag erreicht ist



Klassenaufbau

= aulRerer Tell

= Zugriffsmodifikator

\ = Schliisselwort

‘ = Klassenname
|

public class Ticketautomat

d

.. // 1nnerer Tell

J

« Klammern




Klassenaufbau

= |[nnerer Tell

= Attribute
= Konstruktoren
= Methoden

public class Klassenname

{
Attribute

Konstruktoren
Methoden

;



= jedes Objekt reserviert Platz fur Attributwerte

//;1:Ticketautoma£\\
preis e

//;Z:Ticketautomag\\

bisherGezahlt |
reis
gesamtSumme ] P |
,// bisherGezahlt |
gesamtSumme ]

4

= Attribute sind Variablen



Kommentare

= Erlauterungen fur menschliche Leser
= kein Einfluss auf Funktionalitat

= einzellig von hier bis zum Zeilenende!
// Der Ticketpreis
private int preis;

= mehrzellig

/* Dlese Klasse modelliert
einen einfachen Ticketautomaten.

Der Preis fur
*/




= Semikolon schliefl3t Anweisungen ab
= Attributdeklaration ist Anweisung:

Zugriffsmodifikator Typ  Attributname;

private int preis;

= Vereinbarung: Attribute vorerst immer private!



= Konstruktor dient der Initialisierung

= d.h. Objekt wird in gultigen Zustand versetzt
= Konstruktorkopf hat keinen Ruckgabetyp:

Zugriffsmodifikator Klassenname( Parameterliste )

public Ticketautomat( int ticketpreis )

= genereller Aufbau:

Konstruktorkopf
{

¥

// Anweisungen




» Klasse kann mehrere Konstruktoren haben:

= unterschiedliche Parameterlisten
= Typreihenfolge!

public Krelis(int xkoor, int ykoor)

public Kreis(int xkoor, int radius)

public Kreis(int radius, String farbe)

= kein Konstruktor definiert =) Standardkonstruktor:

public Klassenname() {}




Sichtbarkeit (engl. Scope)

= Wwo Im Quelltext ist Variable zugreifbar
= Parameter sind Variablen!
= Sichtbarkeit

= formale Parameter

= nur im Rumpf der Methode
= Attribute
= gesamte Klassendefinition



Lebensdauer

= wie lange existiert Variable
» Lebensdauer

= formaler Parameter

= auf Ausflihrungszeit der Methode beschrankt
= nach Ausfuhrung sind Werte verloren!

= Afttribute
= Lebensdauer des Objekts



= Werte werden mittels Zuweisungen in Variablen
gespeichert:

variable = ausdruck

prels = ticketpreils;

Zuweisungsoperator

= Wert des Ausdrucks rechts wird in Variable
links gespeichert

= Variablen speichern immer nur einen Wert
=—=> vorheriger Wert geht verloren!



= Eine Zuweisung ist eine Anweisung
—> Semikolon!

= Typ des Ausdrucks rechts muss zum Typ der
Variable links passen:

int prels = 500,

int preis = “hello”;

int preis = false; é




Datenubergabe mit Parameter

Bluel: Objekt erzeugen

# Erzelge alne Maachine, die Tickets zurn ahgegebanen Freis il :
#(in Cent ausgibt ticketautomat _1:
#Zy beachten: Der Preis muss groker als Nujf sein, Ticketautomat
& oier Automat Dherprldit oies jedoch micht.
Ticketautomat(int ticketpreis)
Instanzname: _tickﬂtauttmat_l | prg|$ 500
new Ticketautomat  ( imu v )
bisherGezahlt 0
| ok || abbrechen | .\
\\ gesamtsumme| 0 (B)
(A) Ticketautomat /
\\"--.. h‘hir(nnstmktur} ! /
(A) Parametertbergabe ticketpreis | 500

(B) Zuweisung % 4




Methoden

= Methoden implementieren das Verhalten von
Objekten

= Methoden bestehen aus Kopf und Rumpf
= Kopf: Zugriffsmodifikator und Signatur

public int gibPreis()

= Rumpf: Deklarationen und Anweisungen

{
¥

return preis; Block




“getter’-Methoden

= sondieren den Objektstatus

= d.h. liefern Informationen Uber den Zustand
= Ruckgabeanweisung:

return preis;

= Ausfuhrung einer Methode endet mit Ruckgabe!

= Ergebnistyp muss mit Rlickgabeanweisung
Ubereinstimmen!

public int gibs() { public int gibs() {
return “hello”; return 500;

¥ ¥




“getter’-Methoden

= sondieren den Objektstatus

= d.h. liefern Informationen Uber den Zustand
= Ruckgabeanweisung:

return preis;

= Ausfuhrung einer Methode endet mit Ruckgabe!

= Ergebnistyp muss mit Rlickgabeanweisung
Ubereinstimmen!

public int gibs() {
return “hello”;

public int gibs() {
return 500;

¥ ¥




“setter’-Methoden

= andern den Objektstatus
= d.h. verandern den Wert von Attributen

bisherGezahlt = bisherGezahlt + betrag;

= typischerweise ohne Rlckgabe

geldEinwerfen(int betrag) {..}

= optional spezielle Anweisung

return;

beendet Ausfuhrung der Methode ohne Ruckgabe



Operator

= arithmetischer Operator
bisherGezahlt = bisherGezahlt + betrag;

= Operatoren sind Methoden in anderer
Schreibweise

SaIfoli(elgl M int plus(int a, int b)

= Operatoren haben einen Typ




= System.out.println() gibt Parameter auf
Konsole aus

System.out.println(“hello world!"™);

gibt aus:

hello world!




Stringkonkatenation

= + im Kontext von Zeichenketten bewirkt
Konkatenation ( + ist Uberladen )

System.out.println(5 + “ cent”),

gibt aus:




