Arbeiten mit BlueJ

Compilieren, Editieren, Objekte
erzeugen, Methoden aufrufen, Objekte
iInspizieren, vorhandene Klassen
benutzen, eigene Klassen und
Methoden erstellen



ﬂ_

In BlueJ geht es einfach

BlueJ durch Doppel- Edblues: Kapitel2
kIICk Starten [y Bearbeiten  Werkzeuge Ansicht  Hilfe

Projekt affnen...
Letzte Projekre. .. 3

Skrg+

Fremdprojekt éffnen. ..
Schliefien Skrg+i
Speichern Strg+3

apeichern unker. .

Irnporktieren. ..
Als jar-archiv speichern, ..

Seite einrichten... Strg+Umschalk+P
Drucken... Strg+P
. e Beenden Strg+Q - .
Neues Projekt 6ffnen R £ Neues Projekt X
Da passen dann viele Suchenin | () PrakiInfl v 2 PEE
Klassen hinein B8 beispicle
Lﬁ B Kapitelz
My Recent
Docurments
Name ausdenken: — @
Demos EsrELup Drakeiname: |Demu:us| | [ Erzeugen ]
m Dateityp: |F'.Ile Dateicn v | Abbrechen

| -]

Yirtuelle Maschine wird erzeuat. . Fertig

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



BlueJ: Demos
Projekk  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe

Meue Klasse..

| ({4
I

Llhersetzen Neue Klasse erzeugen @
N e e K I aS S e Klassenname:
u 4 | Hallo| |
/ Art der Klasse
(2} Klasse = e — -
d () Abstrakke Klasss BluelJ: Demos |__| |E| rz|
N ame: Hal | ) (O Interface Projekk Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe
7 Applet
7.
|l L= —
Uperse
—_———
P

Klasse “Hal | 0. | ava"”ist entstanden " &

Die rechte Maustaste 6ffnet ein

Kontextmeniu. Damit kbnnen wir die i
Klasse z.B. editieren.

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg




Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Oplionen
[Uhersetenl [R[mkgéngigl [Ausschneiden] [Kopieren] ’Einf[]gen] [Suchen...] [Weitersuchenl [SchlieBen] Imi
i/ ** Beschreibung der Elasse Hallo. A
. ‘e gl *
Der Editor enthalt | + Gauthor (Ihr Name)
SChOn BE|Sp|eICOde 3] * @Everzion (elne Verslonsnummer oder ein Datum)
s */F
sjpublic class Hallo |
] .. a / Elazg=zen-Felder und -Methoden
edltleren 10 public =ztatic void maini(Stringl[] args)d
’ 1 System.out.println["Hal| \
o cursor
. . . 13|/ =============sS==SS=sSS=SSSSSSS==SS==================
Wir kdnnen ihn aber M/ obiekt-Felder
auch schon gleich N
Ubersetzen — "
HE 13
g0/ /S Eonstruktoren
. ff',"=====================================================
Shortcut: Strg-k =
it
£2 * Default-Konstruktor fir Objekte der EKlasse Hallo
£4 =4
£5 public Hallo ()4
£6 /¢ Initialisiere Objektfelder
&7 + L

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Klasse Bearbeiten  ‘Werkzeuge Optionen

[Uberseten]lRuckgéngigl[Ausschneiden]lKoeren][Einmgenl[Suchenul’VVenersuchenl[SchHeEen]

1 System.out.println{"Hallo Welt!l™);

Blueld: beispiele

Projekk  Eearbeiten ‘Werkzeuge

Meue Klasse..

sjpublic class Hallo

1|/ S === m===ss=s=ssssssssssssss=s====s==

sl Elazzen-Felder und -Methoden
I e e

10 public static woid main{Stringl]
1i i

1z

14|/ =========================

lasse Obersetzt - keine Syntaxfehler

Text hinzuflgen,
kompilieren (Ctrl-k)

Praktische Informatik |

il

Llbersetzen

Bearbeiten

Uhersetzen

Inspizieren

Entfernen

Run ClassWizard

Display LML .
U alternativ:

Kompilieren aus
dem Kontextment

(rechte Maustaste)
aufrufen

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



BlueJ: Demos |Z||E| _|
. Projekt  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe
Aufruf unserer Funktion

main Meue Klasse...

Falle
aus dem Kontextmenu Ej
[ > ] new Hallod
" void mainfString] args)
Bearbeiten
Llbersetzen
BlueJ: Methodenaufruf E Inspizieren
[ ] Entfernen -

void main{String[] args)

Angebot, einige Strings

als Parameter an Hlloman (] )
m_am Ed BlueJ: Konsole - beispiele
zu Ubergeben [ ok ][ abbrechen |

CpLionen

Hallo Welt!

Das Ergebnis des Programms:
Ein Konsolenfenster mit dem
gewunschten Output

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Objekte erzeugen

Der Klasse im BlueJ-
Fenster sieht man an,
dass sie erfolgreich
compiliert ist — sie ist
jetzt nicht mehr
gestreift.

Hier sind schon drei
Objekte erzeugt worden

BluelJ: beispiele

=
-'“ ersetzen

}%b

I

Projekt  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe

Hallo

rewy Hallod

Das KontextMenu bhietet
uns eine weitere Auswahl:

,new Hal | o()*“.

Damit

erzeugen wir Objekte :

void main{String[ args)

Eearbeiten

Ubersetzen
Inspizieren

Entfernen

Run Class\izard
Display LML

Bluel: Objekt erzeugen

Hallod)

&

& Defaui-gonstridor ir Obfekte der Klasse Hallo

Instanzname:

hallo?:
Hallo

halloz:
Hallo

hallo3:
Hallo

[ ok

H abbrechen ]

Praktische Informatik |

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg




Bluel: beispiele

Objekte — unser Ziel

Projekt  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe

B[(=1E

Meue Klasse...

e

Ubersetzen

il

Hallo

hallot:
Hallo

Hallo

gearbt von Object 3

In&piziaran
Enffernen

halla3 : Halla

|

hoolean egualsiOhject)
Class=7= getClassh
inthashCoded

woid notify(

wvoid notifydll

String toString)

woid wiaitl)
void waitlang, int)
woid wait{lono)

Objekte sind die Helden
des Objektorientierten
Programmierens.

In kdnnen alle
Fahigkeiten der Objekte
durch Kontextments
direkt aufgerufen
werden.

Zusatzlich kann man die
Innereien der Objekte
inspizieren (Inspect),
oder das Objekt ent-
fernen (Remove).



rt

BX
er Oﬁ:nen daS VOI’h andene Projekt Bearbeben Werkzeuge Ansicht Hilfe
Projekt ,shapes* und erzeugen x
uns Objekte der Klassen — | |=
: > =
JCrcle -[—D |
) Squar € Square hiewy Triangled)
A Tri angl e. — Eearbeiten
Circle [ Uhersetzen
| Inspizieren
. .. . - i
Wir kbnnen den Objekten | ! Entfernen
Namen geben, z.B.: Sy — |
g kr e:js s Ed Bluel: Objekt erzeugen
quadar a _ ,
Oder d|e Vorg abe_N amen ::':.':5:-: Iiif-{:adr%_t i—’r?a.rﬁ:::-{f new triangle at defzult position..
§circle 1 uare
. - Instanzname:
§circle 2
§t rl angl e_l ik, ][ Abbrechen ]
akzeptieren.

Wir halten uns an den allgemein akzeptierten Standard:

Namen ftr Objekte beginnen immer mit Kleinbuchstaben !!!

Namen flr Klassen beginnen mit einem Grof3buchstaben !!!
Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Wir inspizieren das
Objekt krei s,
indem wir aus dem
Kontextmenu
Inspect wahlen.

Projekk  Bearbeiten

Meue Klasse..

——-»

Blued: shapes

Werkzeuge Ansicht  Hilfe

EBX

S

il

Ulpersetzen

kreis : Circle

geetbt van Qbject k

%3

Triangle

void changeCalor(String newColor) Square

void changeSizedint newDiameter)

void makelnvisibled i
void makevisible) !
void moveDowng i
void moveHorizontal{int distance) |

woid moveleft)

void moveRight(

£

void movellpd

void movelertical(int distance)
void slowhloveHaorizontal{int distance)
void slowhlovelertical(int distance)

Enffernen




| sVIsible = fal se

Es oOffnet sich ein Inspektor:

BlueJ: Objektinspektor |Z| |E|[$__<|
s ™y
kreis : Circle

private int diameter
private int xPosition
private int wPaosition
private String colar
private boalean isvisible
Feige statische Yariablen ]
b o

Der kr ei s hat also

@ diameter 30

@ xPosition 20

@ color .blue”
und die Eigenschaft \

@ isVisible

false ~(".

Wir missen also diese
Eigenschaft verandern.
Aber wie ?




Die Methode nakeVi si bl e()

BlueJ: shapes

Projekt  Bearbeiten

Meue Klasse...

Werkzeuge Ansicht  Hilfe

5

kreis : Citcle

geerbtvon Qbject r

void changeColor(String newColar)

|

Triangle

Im KontextMenu von
kr el s finden wir die
Methode nmakeVi si bl e().
Wir klicken diese an

und ... der Kreis wird in
einem Fenster sichtbar

woid changeSizedint neswDiameten

void makelnvisibled

woid makevisibled

woid moveDowng

void moveHorizontal{int distance)
woid moveleftd

void moveRight(

void movellpd

54

woid movelerticallint distance)
void slowhioveHorizontal{int distance)
void slowhioveertical(int distance)

In&piziaran

Enffatnan

£ BlueJ Shapes Demo |Z||E|r5__<|




Methodenerkundung

& BlueJ Shapes Demo E]E]
Auf die gleiche Weise machen wir auch A.
guadrat undtriangl e 2 sichtbar. o

Anschliessend probieren wir weitere
Methoden, z.B.

& BlueJ Shapes Demo |:||E|E|

@ von squar e die Methode noveRi ght () A []
@ von kr ei s die Methode noveDown()
@ von squar e die Methode noveUp() o

@ von squar e die Methode noveR ght ()

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Methoden mit Argumenten

Bluel: Methodenaufruf @

& Change the size o the new size (in pixels). Size must be == 0
void changeSize{int newDiameter)

[ ik, l [ abbrechen

Jetzt wollen wir die Grol3e des
Quadrats andern und wahlen die
Methode changeSi ze( 1 nt)

Es oOffnet sich ein InputFenster,
das uns auffordert, einen neuen
Durchmesser einzugeben ....

| nt bedeutet, dass eine ganze
Zahl verlangt ist. In dem Kéastchen
steht aber noch ein Kommentar
//Change size ... Size must be >= 0.
Wir geben 100 ein und ....

& BlueJ Shapes Demo [ZI[EI[‘S_TI




Weltere Objekte

% BlueJ Shapes Demo El@|§|

n Wir flgen zwei weitere Kreise hinzu
bewegen einen 100 nach rechts
den anderen um 50 nach unten
machen beide sichtbar

n ... wir sehen nur zwei blaue Kreise.
Wo ist der dritte ?

Genau, der grol3e blaue verdeckt den kleinen blauen — oder umgekehrt ...
Zum Gluck finden wir im KontextMentivon ci rcl e 2 die Methode
changeCol or (Stri ng)



String-Argumente

tia Bluel: Method fruf . . . .
Ml blue.: ltathodanzuimu S Wir sollen einen String, also einen Text

# Change the color. Valid colors are "red” veliow" "bine” "green” in AnfUhrungszeichen “u Eingeben. Der

& magenta" and "Hiack"

void changeColor{String newColor) P rog ram m Iel'er h a.t be m e I’kt, d aSS “ red “ y

“yellow”, “blue*, etc. erlaubt sind :
circle_2 . changeCalor ( )

Lok [ asbrechen | # Blue. Shapes Demo [:”E|@

Jetzt sehen wirauchcircle 2




| Nach-Inspektion

BluelJ: Objektinspektor E”E”E'
n Wir schauen noch einmal im f e 2. Cuce ]
Inspektor fir kr ei s nach und
erkennen, dass die Felder e
d | an.et e r private ink xPosition
. . private ink vPosition
X Egs I I I 82 private String color
Iys VIS IS I Ibl e private boolean iswisible
ne u e We rte habe n . Feige statische Yariablen ]
A v

n Offensichtlich kommen drei Typen von Werten vor
| nt steht fir ganzzahlige Werte, z.B. 1, 20, -300, O, 42
St ri ng steht fur Text, z.B. “blue”, “OttoKar”, “ich habe fertig !
bool ean steht flr einen der Werte true oder false (ohne “*).



Ein Haus fur BlueJ

& BlueJ Shapes Demo

Praktische Informatik |

Versuchen Sie, diese idyllische
Szene nachzuzeichnen

Entwerfen Sie Ihr eigenes Haus
Malen Sie Ihr eigenes Bild
- z.B. Fische im Aquarium

-~ Smileys
~~ eine Lokomotive

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Ein Maler als Java-Programm

Bisher haben wir alle Manipulationen interaktiv erledigt.
Kann man das auch programmgesteuert machen ?

n Welche Aktionen waren notwendig:
Kreise erzeugen und Namen geben — z.B. kreis, circle_1, circle_2
Quadrate erzeugen und Namen geben - z.B. quadrat
Dreiecke erzeugen und Namen geben - z.B. triangle_1, triangle_2.

n Wie kann man das durch eine Java-Klasse erledigen ?

Wir benotigen eine Klasse um Bilder zu produzieren,
n z.B. eine Klasse Maler




Neue Klasse: Maler

Bl Bluel: shapes |Z||E|fz|
Projekt  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hife

| Maler
% __
n Offnen Sie in BlueJ das Onarsecen | [T
Projekt shapes und Entternen
erzeugen Sie eine neue
Klasse mit Namen Maler ——_

n Editieren Sie diese




Die Klasse Maler

n Ausnahmsweise loschen

. . Maler |Z| |E| fgl
er a”eS, bIS an klasse EBearbeiten ‘Werkzeuge Optionen
dle Zelle [Uberseten] [RUckgéngig] ’Ausschneiden] ’Knpieren] [Einfﬂgen] ’Such
cl ass Mnl er T "l |c1ass Maler(
Und die geschweiften /
Klammern e
/ Il
} gaindert

Die Klammern sind die ,Wande“ unserer Malerklasse. Dazwischen
kommen die Instruktionen, wie ein Maler konstruiert wird.



28} ) _
N K %

2 S
\‘ 3

. kY
Was braucht ein Maler AW

-,

n Jeder Maler — d.h. jedes Objekt der Klasse Maler —
muss ...

Kreise, Quadrate und Dreiecke erzeugen und jedem einen
Namen geben

... eine Methode z.B. zei chneHaus( ) haben, die
n die Objekte an die richtige Stelle verschiebt
n Sie vergroRert/verkleinert
n Sichtbar macht
n ihre Farbe wechselt



Konstruktion der Objekte

n Die Erzeugung von Objekten besteht aus zwei Schritten

- Ein Name fur das Objekt wird registriert

- Ein neues Objekt wird erzeugt und unter diesem Namen gespeichert

Crcle sonne;

sonne = new Crcle( );

Vorsicht;

Registriere den Namen sonne
flr ein noch zu schaffendes Objekt
der Klasse Ci 1 cl e.

Konstruiere ein neues Objekt
der Klasse Circle und nenne es

sonne

Java unterscheidet zwischen Grof3- und Kleinschreibung.
... CIRCLE # Circle # circle, sonne # Sonne # SOnne

Praktische Informatik |

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



Registrierung mit Erzeugung

n Jedes Objekt wird erzeugt und getauft. Wir kdnnen das auch in einem Schritt

erledigen, z.B. ein neues Objekt der Klasse Circle erzeugen und diesem den
Namen sonne geben:

Circle sonne = new Grcle( );
— —

Registriere sonne als

Name fur ein Objekt
der Klasse Ci rcl e

Ein neues konstruiertes
Objekt der Klasse Circle.

‘—
Unter dem soeben registrierten Namen sonne wird das
neu konstruierte Objekt der Klasse Ci 1 ¢l e abgespeichert.



1
)

ie Klasse Maler mit allen
Objekten ‘E&

Maler

Klasse Bearbeiten ‘wWerkzeuge Optionen

’Uherseizen] ’Hﬂckgéngig] [.ﬂ.usschneiden] [Kupieren] ’Einfﬂgen] [Eucher

~lass Maler

Die Klasse {
|éSSt SiCh SChon Circle sonne = new Cliroled )
. Sguare wand = new IJquare{ ) ;
compilieren, und
. Square fenster = new Sguare( ;7
man kann berelts Triangle dach = new Triangle{ };

Objekte erzeugen... }

Klasse (Obersetzt - keine Svntaxfehler

gqespeicient




BlueJ: shapes
Projekk  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe

Maler

Meue Klasse..

el

Ulpersetzen

S=1E

il

Canvas

Triangle

- Bearbeiten
i .
”'——- Ubersetzen  |----- —=
ii___ Inspizieren fuare
i Entfarnen
iy i
|
i |
|
i |

|3

||

Im Kontextmenu
der Klasse Maler
finden wir die
Methode new und
erzeugen kl ecksel

Dann inspizieren

wir das Objekt
kl ecksel



Der Inspektor findet bei
klecksel die Felder

@ sonne

@ wand

@ fenster

@ dach

Dies sind keine Zahlen,
sondern Objekte der
Klassen

@ Circle

@ Squar e

@ Squar e

@ Triangle.

Bluel: Objektinspektor,

klecksel : Maler
Square Fenster e ok
Trngledach
[ Zeige statische Variablen ]

A

Inspiziere

Bluel: Objektinspekior

Ein Doppelklick folgt
dem Link/Pfeil zu dem
betreffenden Objekt,
einem Ci r cl e:

klecksel sonne : Circle

private int diameter
private int xPosition
private int wPosition
private String color
private boolean isWisible

Zeige skatische Yariablen ]

S[=1E

o




\‘7§/

Jetzt soll der Maler malen

Wir missen dem Mal_er eine Methode zur
Verfligung stellen, ein Haus zu malen.

Eine Java-Methode hat stets einen
Kopf bestehend aus

n einen Ergebnistyp — hier voi d

n einen Namen —z.B. mal eHaus

n eine Parameterliste - hier leer, also™\J

()

... und einen Rumpf, in dem steht,
was sie tun soll, z.B.
sonne. makeVi si bl e() ;

sonne. changeCol or (“yel | ow*)

n

n

sonne. noveHori zont al (100);
dach. changeSi ze(200) ;
dach. makeVi si bl e() ;

.. etc. ..

3 3 3

3

Maler

klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Uherseten] [Ruckgéngig] ’Ausschneiden] ’Knpieren] [Einfﬂgen] lauchen...] [

class Maler

1

Circle sonne new Circle |

Vi
¥ ;

new Sguare.s

sguare wand new 3gquare |

Vi

square fenster

Triangle dach = new Triangle{

b .
wvold maleHaus ()

{

sonne . .makevVisible () ;

sonne .moveHorizontal (100 ;
dach.changefize (100,150} ;
dach .makevVisible () ;

)i

sonne .changeColor{"yellow™) ;

qedndert




Java-Methoden — der Kopf

n Der Kopf einer Java-Methode:

‘void mal eHaus( )\

Typ des Berechnungs- Selbstgewahlter ~ Liste der Parameter
ergebnisses. Wir wollen Name. Konvention: Darf nicht fehlen, auch wenn
keinen Wert berechnen, kleingeschrieben ~ kein Parameter benotigt.
daher void

n KOpfe anderer Methoden

voi d mal eAquar i um ) Eine mogliche Methode flr Maler
voi d makeVi si bl e( ) Eine Methode von von Circle, Square, ..
voi d changeCol or (String farbe) Eine Methode mit String Parameter

voi d noveHori zontal (int di stance) EineMethode mitint Parameter



Java Methoden — der Rumpf

Der Rumpf einer Java-Methode heil3t
auch Block. Er besteht aus

einer 6ffnenden Klammer : {

einer Folge von Anweisungen, z.B.:
Variablendeklarationen
Zuweisungen

Schleifen

Aufrufen von void-Methoden, z.B.:
sonne. makeVi si bl e() ;
dach. changeSi ze( 100, 150);
sonne. noveHori zont al (100);

§
§
§
§

einer schlieRenden Klammer: }

sonne .makeVisibhle() ;

sonne . changeColor{" vellow');
zonne .moveHorizontal {100} ;
dach.changeSize {100,150} ;
dach.makeVisihle():



eJ shape S Wir erzeugen ein Objekt der
= earbelten errZeuge nsic lre
Klasse Mal er und nennen es
- Maler 2 kl ECkSG| .
=
—> HI - Triangle
| E— | Suuare Im Kontextmenu von kl ecksel
L | Circle . finden wir die Methode
. | voi d mal eHaus( )
R i I .
S— ' || Und siehe da ...
[ oeriivon Object » =
HI:: void maleHaus
8 inspizieren #2 BlueJ Shapes Demo |T||E|f'5_<|
——  Entiomen Sonnenaufgang auf -
S dem Campingplatz ?
Na ja, fur den Anfang geht’'s doch, oder .... ?

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg
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Hausaufgaben ...

/

n ... werden direkt aus BlueJ
an lhren Tutor geschickt

Einmalige Vorbereitung notwendig:
n Datei submission.defs von Ubungsseite laden
n In Ihrem BlueJ\lib-Verzeichnis speichern

Adresse des Postausgangsserver lhres
email-providers herausfinden. Zum Beispiel:

n aus dem Netz des Fachbereiches Informatik:
mailhost.mathematik.uni-marburg.de

n aus T-Online:
mailto.t-online.de

n aus web.de:
smtp.web.de

n aus ....

Notfalls
n in lhrem Mailprogramm nachschauen

® (ib [ Gebiihr: 0,072 Furo Onlinezeit: 00:... [ |[B)[X]

Datei  Bearbeiten

OO

ansicht

lﬁ ra J 0

Favoriten  Exkras

fdresse ||.fa‘ C\Prograrmme' Blue 3 ib V| wechseln zu  Links **

Bimages
[Chitalian
ICjapanese
[Chkorean

[Chportuguese

[ Jcatalan

S

) swedsh
[Chuserlib
i'al antlr,jar
bluej. defs

Bextensinns
Ihfrench
@german

i'al bluej. jar

i'al blugjcare . jar
i'al bluejeditor.jar
ial blugjext.jar
iﬁl junit, jar
moe . defs

41 Skubs. jar

submission, defs

Account Settings [ Gebiihr: 0,039 Euro Onlinezeit: 00:05:37 Taktende in:

= gumnmi@mathematik.uni-m...
Server Setkings
Copies & Folders
Composition & Addressing
OFfline & Disk Space

Return-Raceipls——P

z.B. unter Tools/Account Settings

n komplette Liste deutscher Anbieter unter
www.patshaping.de/hilfen_ta/pop3_smtp.htm

Security
=l Local Folders
Disk Space

- Cutgoing Server (SMTR)

Dutgoing Server (SMTP] Settings

Although wou can specify more than one oukgoing serve
recommended For advanced users, Setking up mulkiple 5
errars when sending messages,

mailhost. Mathermatik, Uni-Marburg, de DDefault)




Werkzeuge

Ansicht  HilFe:
(bersetzen Skrg+K

Auswahl Obersetzen Strg+Urmschalt+k
Paket neu dbersetzen
I Klasse aus Bibliothek verwenden... Strg+L

[ Dokumentation erzeugen

Einskellungen. .. Skrg+Zomma

Einsenden. ..

BIueJ: Einstellungen

Editor | Diverses || Biblintheken | Erweiterungen |

Submitter

Emnail SMTP host) mailhast, mathematik, uni-marburg, de

Email addresse| kasmpf@informatik, uni-marburg,de
Username| kasrnpf

BlueJ starten

Unter Werkzeuge/Einstellungen/Erweiterungen eintragen:

n Postausgangsserver(SMTP host)
n Eigene E-Mail Adresse
n Benutzernamen des Mail-Kontos

Damit sind die Vorbereitungen abgeschlossen




n Erzeuge BlueJ-Projekt

z.B. mit dem Namen Zettel 1.

Neues Projekt anklicken

Projektnamen wéahlen .

(z.B.: Zettel 1)

Erzeugen klicken

n BlueJ erstellt Verzeichnis
mit Namen des Projekts

Hier: Zettel 1

Bearbeiten  Werkzeuge  Ansicht  Hilfe

Projekk &ffnen... Strg+0

Letzke Projekte. .. ]
Fremdprojekt &Ffren. ..

achliefen Skrg+i

Speichern Strg+3

Speichern unker, .
Irnporkieren. ..

Als jar-archiv speichern, ..

> Meues Projekt

Dr
Suchen in: | 5 kaempf auf "mathematik, oni-marburg, dehomes" (W w s NHH
Eie L
T § Dakeinarme Gréfe Typ Gedndert
E e |5 MTPrafile File Folder 02,0806 20:38
e |5 Opera File Folder 24,0206 10:38
[ ] Dokumente E| public File Falder 15.05.06 13:30
\ |5 kransfer File Folder 26.09,06 20:04
\
\ @ [ alfa_gr_1_1z80%1024... 3841KB  Bitmap 03.07.06 09:40
" Deskiop ] alfa_gt_1_1280x1024... 105KE JPG-Datei 03,07 .06 09:39
. AmeisenBricke. psd 1151KE  Adobe Phaotoshop-Bild 07.11.05 16:06
] AN Ankyis svn KB SVN-Datei 17.01.06 16:12
L -7 Bienenl.psd 3221KB  Adobe Photoshop-Bild 07.11.05 13:59
5 - Bienenz . psd 4720KE  Adobe Photoshop-Eild 07.11.05 14:04
igene Dataign
g S m clustering_plugin_exa... SKE GZ-Datei 26.07.05 10:00
— *\ | ) ClusteringPlugin.pdf 366KE  Adobe Acrobat Docum...  26.07.05 10:00
le)y d covering.brp 3619KE  Bitrnap 20,1205 13:19
kaempf @ B covering.doc 1163KE  Microsoft word Docum,..  20.12.05 13:16
PC1Z656 S dalailama, bmp TEAKE  Bitmap 03.07.06 09:54
£\ | ¥
.. \
‘% Dateinarne: ‘l Zettel_1| | [ Erzeugen ]
Netzwerkumaebl oy oien |.ﬁ.lle S —— v | | abbrechen |




n

n

... an die Arbeit

Im Projektverzeichnis legt BlueJ
alle zugehorenden Dateien ab

Eine Datei Readme.txt ----..._
Ilhre Java-Klassen
sonstige Dateien

Hier kbnnen Sie jetzt mit
Blued die L6sung erstellen

Hauptsachlich: _
Java-Klassen programmieren

Weitere Hinweise an den Tutor
bitte in Readme.txt schreiben

B3 Bluel: zettel 1 |Z||E|rz|
Projekt  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  HilFe

‘ Giro Sparkonto

Falls Sie weitere Dateien mitsenden wollen,
speichern Sie diese in dem Projektverzeichnis




YWerkzeuge Eipkuyld
Obersetzen Chrl4K
Meue klasse... Auswahl dbersetzen CErl+Shift+F;

Paket neu (Gbersetzen
klasse aus EBibliothek verwenden,.. Ckrl+L
Dokurmentation erzeugen

Einstellungen. .. Ckrl+Zomma

Einsenden. ..

%% Submitter

Sendeschema

Praktische InFormatik I, WS 2E|E|6,|'ManueI«H.;im,|'ZetteI 2

z

A

Stakus | Log

Loading http:// www. mathemat if
EWS PInfl/zettel.defs ]
Loading http://wuw.mathemat i
BW3_PInfl/=zettel.defs
Loading http://www.mathemat i
EWS PInfl/zettel.defs
Loading Done

Einsenden

Y | Praktische Informatik Tedd 2
Einsenden Parameter
A =] Maruel Haim

abbrechen

+# Sendeschema auswihlen:

[#- | Mathias Riidiger

# Zettel1
; Zekbel 2
. L Zette
-] Chang Liu

-] Thomas Mall
[#- | Frederick KampFer

Browse. ..

Mit Internet verbinden
Werkzeuge/Einsenden

Mit ,Browse" Sendeschema
(Tutor und Zettel) auswéhlen.

Beispiel:
Manuel Haim/Zettel 2

Einsenden

Evtl. noch eine kurze
Nachricht an den Tutor

OK, das komplette
Projektverzeichnis wird
Ubertragen

Ein Schokoladeneis essen

| 3 Machricht an den Tukor

Hallo Manuel,
hier ist...

I [ Abbrechen ]

Yirtuelle Maschine wird erzeugt... Fertig

[ Ok, H Abbrechen ]

Praktische Informatik |

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg




