Objekte und
Klassen

Objekte, Klassen, Felder und
Methoden, Ergebnistyp,
Parameter, Signatur,
Kommentare, Javadoc



Algorithmen

n Algorithmen sind Handlungsanweisungen

beispielsweise um ein Essen zu kochen

um ein Auto zu bauen

um sich an der Uni einzuschreiben

um die jahrliche Tilgung eines Kredits zu berechnen

n Elementare Aktionen werden als bekannt vorausgesetzt
rahren, erhitzen, Gemiuse beigeben, ...
Schraube eindrehen, Punkt schweil3en, ...

Formular ausfullen, Geld Uuberweisen, ...
Multiplizieren, addieren, ...

n Ein Algorithmus beschreibt eindeutig

Reihenfolge
Bedingungen

der Ausfiihrung dieser elementaren Aktionen




Programme

von Algorithmen

Programme sind formale Beschreibungen

gemalden Sprache formuliert

Programme werden in einer der Aufgabe

Tilgungsprogramm:

Spaghettiprogramm:

Man nehme
2 | Wasser
250 g Spaghetti
Koche Wasser
Gebe Spaghetti bei

Solange (Spaghetti nicht al
dente)

Koche Spaghetti

L

Sei
K der Kredit
z der Zinssatz
T die Tilgung
N das Jahr
Setze N=0
Solange K> 0
a. N=N+1
b. K=K*1+z/100) -t
Drucke N

L




Programme mussen alles konnen

n Ein Programm sagt einem Rechner
alles was er zu tun hat
Offne Editor
setze Cursor
nehme Tastatur-Eingabe entgegen

spiele einen Klang %ﬁ

n Dabel mussen alle Eventualitaten
berucksichtigt werden
Ist die Maus bewegt worden ?
Muss der Uhrzeiger weiter gestellt werden ?
Wurde eine Sondertaste gedrickt ? Welche ?



Programme sind komplex

n Programme werden immer gréf3er, komplexer und
unuberschaubarer

Wo ist der letzte Tastendruck gespeichert ?
Wo ist der Programmteil, der fur die Maus zustandig ist ?

n Nach einer Weile versteht niemand mehr das Programm

Den Programmteil, der fir die Eingabe zustandig ist hat der
Kollege geschrieben, und der ist bei der Konkurrenz

Was ist denn das hier fur ein Trick — besser nicht anfassen !

n Es kann nach einiger Zeit nicht mehr gedndert werden

Die Cobol-Programmierer der deutschen Banken sind
langst in Rente

Wer kann heute noch Cobol




So war es fruher. Heute hat man ..

n Objekte
Objekte sind kleine Programmstiicke. @
Jedes Objekt hat spezifische Fahigkeiten. &
Objekte kooperieren, um eine umfangreiche

Aufgabe gemeinsam zu erfiillen.
n Klassen

Klassen sind Fabriken fur Objekte.

Jede Klasse kann einen ganz bestimmten Typ von
Objekten erzeugen.

Jedes Objekt gehort zu genau einer Klasse.




Objekte und Klassen

n Objekte modellieren
Gegenstande
Akteure

n Objekte haben

Eigenschaften (Felder)
Methoden (Fahigkeiten)

n Klassen
Umfassen gleichartige Objekte
Enthalten den Bauplan fur Objekte
Erzeugen Objekte

kl eckse

Geatbt van Qbfect

k

void maleHaush

void malePortrait)
void saubereFinseld
woid andereFarbed

Maler
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Karteikarten

n Auf Karteikarten notieren wir die Fahigkeiten der Objekte

Square

Circle
Triangle

Triangle()

void makeVisible()
void changeColor(String)
void moveUp()

void moveDown()

void moveHorizontal(int)
void moveVertical(int)

Maler

Maler()

void maleHaus()

void malePortraitString)
void séduberePinsel()
void andereFarbe()

void: das Ergebnis der Methode
ist nicht ein Wert, sondern eine
Anderung des Zustandes

Anhand dieser Karteikarten kann sich ein Programmierer passende Objekte
aussuchen und diese in seinen Programmen verwenden



Bankkonten

Wir wollen Konten als Objekte
modellieren

n Was ist ein Konto ?
Es hat eine Nummer

Es kann den Namen des Inhabers
speichern

Es kann einen Geldbetrag
speichern

n Was kann man mit Konten
machen ?

Den Kontostand abfragen
Einen Geldbetrag einzahlen
Einen Geldbetrag abheben

Auf ein anderes Konto einen
Betrag Uberweisen.

R konto 1

nummer : 621 736 172
inhaber : “Donald Duck*
kontoStand : 100 000 000

getKontoStand l

einzahlen l betrag :

abheben l betrag .

empfanger :

Uberweisen

betrag :




N\
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Wir konzentrieren uns zunachst auf die
Objektfelder

nummer
inhaber
kontoStand

n Die Klasse dient als ,Fabrik* bzw. als
,Vorlage® fur beliebig viele einzelne Konten

n Jedes Konto ist ein Objekt dieser Klasse. Die
Objektfelder speichern jeweils eigene Werte.

Einige Objekte der Klasse Konto:

~ Modellierung als Klasse

Kont o

nunmer

| nhaber :
kont oSt and;

] konto 1 =] konto 2 E5d|l deinKonto

nummer : 12334 nummer : 76622 nummer : 89871
inhaber : “Otto* inhaber : “Bill inhaber : “Otzi
kontoStand : 700 kontoStand : | 19000 kontoStand : -230




In BlueJ

n In BlueJ erzeugen wir
die Klasse Kont o

“~ Neue Klasse: Kont o
"~ Objektfelder:

n hummer
n Inhaber
n kontoStand

Praktische Informatik |

Konto

Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Uherseten] [Ruckgéngigl [Ausschneiden] ’Knpieren] [Einfﬂgen] ’Suchen...] E

*

* [@dauthor H.FP.oumnm
* [Aversion 6.9.06
o

public class Konto |

int nummer;
string inhaber;
int kontoStand;

£ ozt rultroran

£

/** Beschreibung der Klasse Konto. —

L

klasse (ibersetzt - keine Synkaxfehler

gespofichart

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



BlueJ: bhank
Projekk  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  HilFe

>

Konto

I

1 Clbersetzen

Dann erzeugen wir Objekte

geetbt von Qbject b

n kontol, kont o2
und nel nKont o konto:

komtoZ: Teirkorn fKaing zugraifharan Mathodan)

Kaonto Kanta

Kaonto

In&pizigran

@] er inSpiZieren meinkionto ; Konto e S -
mel nKont o und finden EdBlue): Objektinspektor M{=1/E3
n I nt numer: 0 s ™

n String inhaber: null meinkonto : konto

n Int kontoStand: O

Inspiziere

ink nurnmer III
n nul | bedeutet; uninitialisiert Stringichaber
int kankasStand III

Zeige statische Variablen ] Schliefien

Y o

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

n Die Klasse Konto hat drei Objektfelder

Kont o
numnmer {
th?bgi ; nunmer :
ontostan | nhaber :

kont oSt and:

n Jedem Feld ist sein Typ vorangestellt:

nunmer
n das Feld kann eine beliebige ganze Zah! )* aufnehmen, keinen
Text, keine Dezimalzahl ...
| nhaber
n das Feld kann einen beliebigen Text aufnehmen, keine Zahl,

keinen Wahrheitswert, ...

kont oSt and ;

n das Feld kann eine beliebige ganze Zah! )* aufnehmen,
keinen Text, keine Dezimalzahl ...

*) genaugenommen, eine Zahl zwischen -2199023255552 und +2199023255551



Primitive Typen - Objekttypen

Es gibt zwel Kategorien von Typen :

= konto_1

nummer : 621 736 172
inhaber :

kontoStand : | 100 000 00C

Im Hauptspeicher des Rechners:

n ISt ein primitiver Typ

Der Wert eines primitiven Typs wird
direkt in das Feld geschrieben

n die anderen primitive Typen heil3en:

n ist ein Objekttyp — so wie ein
oder

In ein Feld vom Objekttyp wird nicht
sein Wert, sondern ein Link (Referenz)
auf den Wert hineingeschrieben.

Solange es noch nicht initialisiert ist,
hat es den ,Wert"

“Hallo Leute" “Asterix“ “Die spinnen, die Rémer* { “+“Was ist los?*



Methoden

n Bisher haben Konten nur
Felder
nummer
iInhaber
kontoStand

n Es fehlen noch Methoden
getKontoStand
einzahlen
abheben

getKontoStand l

einzahlen l betrag :

abheben l betrag .

empfanger :

Uberweisen

betrag :




Observer - Mutator

Methoden lassen sich klassifizieren

Observer-Methoden liefern Objekt-Informationen

n Sie liefern einen Wert zurtick
z.B. eine Zahl, einen String, ein anderes Objekt, ...
n Observer sollen das Objekt nicht verandern

Mutator-Methoden verandern das Objekt
n Sie verandern den Zustand des Objekts

n Sie werden i.A. nicht verwendet, um Informationen
Uber das Objekt zu liefern

Methoden kénnen Mutator und Observer sein
n Nur in begrindeten Ausnahmen zu verwenden
n ... ansonsten berechnet der Tutor Ihnen Minuspunkte



Observer — Mutator fur das Konto

n Observer
get Kont oSt and getKontoStand l

Typ des Ruckgabewertes:

n Mutatoren elnzahlenl betrag :

el nzahl en

abheben abhebenl betrag :

uber wei sen

Typ des Ruckgabewertes :
keiner, also

Uberweisen

l empfanger :

betrag :

-



Methoden mit Resultat [seonostand]

n Die Methode get Kont ost and
liefert den Wert des Feldes

Typ des Name der Parameter-
Ergebnisses Methode liste

I nt get Kont oSt and( )

{
kont oSt and;

i /| o

liefere als Den Inhalt des Feldes
Resultat ... kontoStand




Methoden mit Parameter

n Die Methode ei nzahl en bendtigt

einen Input: einzahlen I betrag :

- Den zu Uberweisenden betrag.
- Das ist ein Wert vom Typ | nt .

Typ des Name der ein Parameter vom
Ergebnisses Methode Typ int

void einzahlen ( int betrag )

{
kont oSt and += betrag ;

} / |

) s /:
kontoStand betrag m
aroA N

Praktische Informatik | OH. Peter Gumm, Philipps-Universit




Signatur

n Den Kopf einer Methode nennt man auch Signatur
Kennzeichnend flr die Signatur sind nur

n der Name
n die Liste der Parametertypen

n Ergebnistyp ist offiziell nicht Teil der Signatur.

Parameternamen auch nicht

void einzahlen ( int betrag )

{

kont oSt and += betrag ;

}
i nt get KontoStand( )
{
return kont oSt and;
}

‘ einzahlen(int)
‘ getKontoStand()

voi d Uberwei sen( Konto enpfanger,

{
}

/[l ... komt noch

I nt betrag ) _ _
‘ Uberweisen(Konto, int)

Praktische Informatik |

OH. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg



kKlasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Uberseten] ’RUckgéngig] ’Ausschneiden] ’Knpierenl [Einfﬂgen] ’Buchen...l E

public class Konto | 2

int nummesr;
string inhaker;
int kontoStand;

int getKontoStand(){
return kontoStand;

vold einzahlen{int betrag)|
kontostand += betrag;
]
V// Ende der Klasse Konto
< | »

| %

Beachten Sie die
Formatierung der
Klammern fir den
Rumpf der Methoden

Das ist Ublich

Wenn der Cursor
neben einer Klammer
steht, wird deren
Partner hervorgehoben



Die neuen Fahigkeiten von Konto

n Das Objekt verstent jetzt

und

n Wir wahlen diesen
Menupunkt.

n Es erscheint ein Fenster

um den Parameter
einzugeben:

|
geeribt von Obfect ]

void einzahleniint betrad)
int getkontoStandd

InspiZieren

Entfernen

kantal : Kanta

x]

Bluel: Methodenaufruf

void einzahleni{int betrag)

kontal . einzahlen (;-'?5| oW )

I Ok H Abbrechen ]




RlUckgabewerte

n get Kont oSt and() ist
ein Observer

n der RUckgabewert ist
vom Typ int

n Blued 6ffnet ein Fenster,
In dem dieser angezeigt
wird

s

geetbbvan Jbject b

void einzahleniint betrao

kanto?:

Faonto

int getkontaStandd

Ihspiziaran

Entfarnen -

kantal : kKonto

BlueJ: Methodenergebnis |Z| |E| E|

int getkontoStand!)

kontol, getkontoStand()
zuriickgegeben:

int | 775 |




?Objekte Jive* beobachten

Inspizieren Sie ein Konto

Lassen Sie den Inspektor
geoffnet und zahlen Sie ein,
heben Sie ab, ...

Sie sehen, wie sich der Wert
dabel verandert

Ubrigens
wurde ,, en* analog zu
“ iImplementiert.

Statt “+=" (erhéhenum)
mussen Sie “- =" (erniedrigen
um) verwenden.

geerbt von Ofbfect ]

yoid abhebeniint betrag)
void einzahlendnt hetrad)
int getkontoStand

Inspiziaran

Enffarnan

Bluel: Objektinspektor,

kontol : Konko
String inhaber
ink konkoStand 743
Zeige statische Variablen ] Schliefien
A ».




Uberweisen

. empfanger :
Uberweisenl

betrag :

n Um einen Geldbetrag von einem Konto auf ein anderes zu
uberweisen, bendtigt die Methode zwei Parameter

- das Konto des Empfangers.

"~ den Betrag
Typ des Name der Erster Parameter Zweiter Parameter
Ergebnisses  \ethode ist vom Typ Kont o ist vom Typ | nt

voi d Uberwei sen( Konto enpfanger, int betrag )

{
abheben(betrag);

enpf anger . ei nzahl en(betrag);

} / \

Konto des Aufruf der b;tra
Empfangers Methode J

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




Methodenaufruf

n Beim Aufruf einer Methode werden formale Parameter durch
konkrete Werte ersetzt

{

voi d Uberwei sen( Konto enpfanger, int betrag )

abheben(bet rag);
enpf anger . ei nzahl en( betrag);

Die Methode Uber weil sen besteht aus
8 einem Aufruf der Methode abheben,
§ dann aus einem Aufruf der Methode
el nzahl en des enpf a&nger -Kontos.




\
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Kommunikation zwischen Objekten

Der Aufruf Uber wel sen( , 325) ;
. abheben(325);
flhrt zu . el nzahl en(325) ;

also einem Methodenaufruf eines anderen Objektes.

n Es liegt eine (elementare) Objekt-Kommunikation vor:

n Das Objekt, das die Methode Uber wel sen benutzt, kommuniziert mit
dem Obijekt, das als enpf anger -Konto benannt ist.

n Der enpf anger, hier kont o7, erhalt die Weisung, ei nzahl en
aufzurufen und den Parameter 325.




ZNCTATEr
S
S8
20
) /53]
A /5
Ry 7%
i 5

Was passiert ? = e
nummer : 90908787
= meinKonto inhaber : “Dagobert*
nummer ° 621 736 172 kontoStand : | 100 000 000
getonosta |

[@ einzahlenl betrag :

| getKontoStand |

abheben | betrag :

einzahlen | betrag :
empfanger :
abheben | betrag : tberweisen | brc)atrag'
fa ;
v Uberweisenl SRS
& betrag :
abheben(325); @ abheben | betrag :
_ = konto7
konto7. el nzahl en(325); | ¢ einzahlen | betrag :




Bluel: bank Z E| El

In B I ueJ Projekt  Bearbeiten  “Werkzeuge Ansicht  Hilfe

| mMeue Klasse... |
= ]
L = |
| Lbersetzen |
geatbl van Qhject
n Ei ngabe des Konto- void abhebenint betrag)
P S woid einzahleniint betrag)
arameters S— int getkontoStand
~ durch Eingabe des llmrl-tl void dberweisenik<onto empfanger, int betrag)
. = 0RO
Namens hier: konto7 D inspizieren

(ohne “*), oder...

rreinkonto ; Kanto Enffernen

-~ durch Klick auf EdBlueJ: Methodenaufruf @
das Objekt

void liberweisen{Konto empranger, int betrag)

meinkonto., berweisen ( . Konto empFanger

[ Ol H Abbrechen ]
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Konstruktoren

Konstruktoren dienen dazu, Objekte zu erzeugen

Bisher haben alle Konten
n Nummer: O
n Inhaber : <null>

Nummer und Namen sollten bei der Erzeugung des Objektes
gesetzt werden

n Danach brauchen sie nicht mehr verandert werden.

Wer sollte also verantwortlich sein fur die Konstruktor-Methode
n die Klasse ?
n das Objekt ?

oder Eﬁg ?




n Sie haben den gleichen Namen wie die Klasse
Der Konstruktor der Klasse heif3t

Grol3- bzw. Kleinschreibung ist signifikant
n Konto * KOnto * konto

n Konstruktoren haben keinen Rlckgebewert

Ihr Ergebnis ist ein neues Objekt der Klasse

n Ein Konstruktor fir Kont o liefert ein Objekt der
Klasse Kont o

n Sie brauchen keinr et urn

Wenn ein Konstruktor fertig ist, hat er sein Objekt

konstruiert Default-Konstruktor

r i i der KI Konto:
n Fiir jede Klasse gibt es einen Default-Konstruktor o000 no0

Er kann ein Objekt erzeugen Konto( )

Alle Felder sind mit Vorgabe-Wert initialisiert {
n Jedes int-Feld mit 0
» Jedes Objekt-Feld mit <null> }




Ein besserer Konstruktor fir Konten

Konto(i nt neueNumer, String nane){

_numrer = neueNunmmer ; Definition des
| nhaber = nane : Konstruktors
kont oSt and = 0O:
}
Der Aufruf

new Kont o( 90908787, “Dagobert*)

liefert: 90908787

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



Projekt  Bearbeiten

Werkzeuge

(=13

ansicht  Hilfe

il

Konto

new kontofint neuetummer, String name)

Bearbeiten
Uhersetzen
Inspizieren
Entfernen

Die Klasse Konto hat einen neuen
Konstruktor mit zwei Parametern

BluelJ: Objekt erzeugen

Kontol{int neueNummer, String name)

Instanzname: | konkal

Bei der Erzeugung des Objektes

newkerto (osos7s7 v int newehimmer werden die gewiinschten Werte
Dagobert” v| ) String name der Parameter abgefragt

[ ok H Abbrechen ]




Mehrere Konstruktoren

n Eine Klasse kann mehrere Konstruktoren haben

Beispiele:
n Die Bank will dem Neukunden gleich ein Begrtifdungsgeld
Uberweisen

n Wenn der Neukunde von einem anderen Kunden geworben wurde,
soll der Werber eine Pramie erhalten

n Verschiedene Konstruktoren missen verschiedene
Signaturen haben

In der Klasse Konto sind z.B. gleichzeitig moglich Signatur :
Konto ()
Konto (int nummer, String name)
Konto (String name, int nummer)
Konto (int nummer, String name, int begrifRungsGeld) ... >
Konto (int nummer, String name, Konto werber)

v v .Yy

3 3 3 3 3

v

Nicht erlaubt sind gleichzeitig
n Konto (int nummer, String hame)
n Konto (int betrag, String empfanger)

\ 2 4

U Nicht alles was erlaubt ist, ist auch sinnvoll.



Information hiding

n Bisher gehort zu einem Konto die folgende Indexkarte:

Konto

Felder
nummer
inhaber
kontoStand

Konstruktoren
Konto()
Konto(int,String)

Methoden
getKontoStand ()
einzahlen (111)
abhebeben (in1)
Uberweisen (

Ein Benutzer der Klasse
Konto sollte auf die
gespeicherten Daten nur
mit Hilfe der Methoden
Zugreifen konnen.

Wir schitzen die Felder vor
externem Zugriff durch das
Schliusselwort

private

Was sind die Vortelle,
was die Nachteile ?




Daten schitzen

Wir schitzen die Felder i nhaber und
kont oSt and.

....
....
L 4

Von einem Benutzer konnen sie dann nicht e §

gelesen oder verandert werden, aul3er mit den
erlaubten Methoden

I nt get Kont oSt and()
String getlnhaber() ...,
ei nzahl en() ’
abheben()

uber wei sen()

Sollte die Bank spater z.B.
Transaktionsgebtihren einfiihren
Protokolle schreiben
Auszige erstellen

- dann muss sie nur die obigen Methoden &ndern

- und kann sicher sein, dass alle Transaktionen
erfasst wurden.

Auch im taglichen Leben

kann der Bankangestellte kein Geld vom Konto
nehmen, ohne ein Formular auszufiillen

darf er nicht den Namen des Inhabers andern, es sei
denn mit einer festgelegten Prozedur/Methode

Konto

Klasse Bearbeiten ‘erkzeuge Optionen

S=1ES

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

..‘

int nummer;
“*A private| String inhaber;

private int kontoStand;

J/=m=s=s==m==commoocomcoooooooo-

i Objekt-Methoden

J/=mms=m=s=mm=ccmmooecoocoooooooo-
string getInhaber ()|

o

return inhabker:;

int getKontoStand() {

return kontoStand;

vold einzahlen{int betrag){
|

W

»

qogndort




Die Karteikarte fur Kont o

n Die Karteikarte fur Konto sieht jetzt so aus:

Konto

Felder
nummer

I nhaber und kont oSt and sind

Konstruktoren
Konto()
Konto(int,String)

Methoden
getKontoStand ()
getinhaber()
einzahlen (i)
abhebeben (i11)

uberweisen (

von aufderhalb nicht mehr sichtbar

| nhaber kann noch gelesen,
aber nicht verandert werden

will die Bank spater flr jedes
Lesen eine Legitimation (z.B.
Passwort) verlangen, so muss
sie nur get | nhaber () andern.



Klassendesign

Daten der Klassenobjekte in Feldern
gespeichert
Felder nach auf3en nicht zugreifbar

Zugriffe nur tber kontrollierte Methoden
getter — zum Lesen
setter — zum Schreiben

Vorteile

kontrolliertes Verandern
n setMonat(2) funktioniert nur,

falls getTag() <= 28,
oder falls getTag() = 29 und istSchaltJahr()

Veranderbarkeit

n Neue Version von Date kann Datum anders
speichern
z.B. als Anzahl der Tage seit 1.1.1970
alle getter und setter Methoden bleiben

n Programme, die nur die getter und setter
benutzen, kdnnen unverandert die neue
Version verwenden.

Datum

Felder
private int tag
private int monat
private int jahr
private boolean schaltJahr

Konstruktoren
Datum()
Datum( 111, int, int)

Methoden
getter
public int getTag()
public int getMonat()
public int getJahr()

public istSchaltJahr()
setter

public setTag(in?)

public setMonat(i1)

public setJahr(in?)
public addDays(/11)




\
v\
i

)

Vortelle

kontrolliertes Verandern Datum
n setMonat(2) funktioniert nur,
falls getTag() <= 28, FElEEr
oder falls getTag() =29 und
IstSchaltJahr() private int tageSeit1970
Veranderbarkeit Konstruktoren
Datum()
_ Datum( int, int, int)
n Neue Version von Date kann
Datum anders speichern Methoden
z.B. als Anzahl der Tage getter
seit 1.1.1970 public int getTag()
alle getter und setter public int getMonat()
Methoden bleiben public int getJahr()
public istSchaltJahr()

n Programme, die nur die
setter

getter und setter benutzen, .
- . . public setTag(/)
konnen unverandert die neue public setMonat( 1)

Version verwenden.

public setJahr(in)
public addDays(/11)




Kommentare

n Java hat drel Sorten von Kommentaren

// Kommentar bis zum Zeilenende
Il kurze Erlauterung fur jemand, der das Programm liest

/* Alles in diesen Klammern */

erlautert eine schwierige Stelle

damit ich spater weil3 was ich mir dabei gedacht habe
n damit mein Kollege den Code versteht

n damit mein Tutor versteht, was ich gemacht habe
schlief’lich will ich die volle Punktzahl bekomme

S

)

[** Aus dem Text in diesen Klammern */
n erzeugt| avadoc. exe eine Dokumentation
n Bestimmte Marken zur Textauszeichnung erlaubt, z.B.:
@author
@date
@param
@return

n Die API-Dokumentation ist auf diese Weise erzeugt



Javadoc sollte wissen:

n Zu Beginn der Klasse:

~~ [**Wozu dient sie, was stellt sie
bereit

- @author, @version */

n FUr jedes Feld
~~ [** Was wird hier gespeichert */

n FUr jede Methode
- [** Was tut sie */

" @param, ggf.: @return

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



1T .
“Mindest-Dokumentation

Konto

Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Uberseizenl [Ruckgéngig] lAusschneiden] lKDpierenl [Einﬁlgenl [Suchen...] [Weitersuchen] ’Schlieéen] Implementisrung I) DOkumentatIOI‘l |St essenne”
A

S** Basisklasse fir Konten. = Andere missen meine
Klassen nutzen, ohne den
Source-Code zu kennen

* @Bauthor H.P.Gumm

* [version £.9%2.06

*/

public class Konto { Dokumentation wird direkt aus
e BluedJ erzeugt
//  KlassenFelder Andere Implementierung
e e 1 zu Schnittstelle

/** Default Zinssatz

* Kann in Unterklassen geandert werden */ Mindest-Dokumentation

static int aktuellerZinssatz = 3; Wozu dient die Klasse

n Autor

/** Nachste zu vergebende Nummer */ n Version/Datum

static int kontenhnzahl = 0; Was bedeuten die Felder
e, n nighttgoé\;\ll((legrctlieg far als

. priva

i;:===SEii}:iiiii;:=================================== Was tun die Methoden

/** Kontonummer */
static int nummer; Dokumentation wird direkt aus
BlueJ erzeugt

/** aktuelle Kontostand */
int kontoStand;

bt
< | >

lasse (bersetzt - keine Synkaxfehler

gaspeiciert




Konto

Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge

Qpkionen

rgebnis: Brauchb

are Dokumentation

=1

[Obersetzen | |Ruckganaio | [Ausschneiden | [Kopieren | [Einfigen | [Suchen... | [wig

Class Konto

Jawa. lang. Chject
L konto

Konto

Klasse Bearbeiten

Werkzeuge

Optionen

[Uberset{en] [R[Ju:kgéngig] lAusschneiden] lKopieren] ’Einfﬂgenl [Suchen...l [Weitersuchen] [Schlie[

Method Summary

Basisklasse fiwr Konten.

WVersion:

6.9.06
Author:

H.P. Gumm

public class Kontoextends Jjava. lang.Cchject

(package private) wvoid|abheben|int betrag)

[package priwvate) void|einzahlen|int betrag)
Finzahlen auf altuelles Konto
(package private] Jjawva.lang.3tring |getInhaber ()

Liefert Namen des Kontoinhabers

{package private) int||getKontoStand|)
[package priwvate] wvoid |iiberweisen (Konto empfanger, int betrag)

Uherweisung auf ein anderes Konto

Field Summary

[package priwvate)

static int

aktuellerZins=sat=z
Drefault Finssatz Kant in Ty
geandert werden

[packadge priwvate)

Jawva. lang. String

inhaber
Machnarme des Inhabers

[package priwvate])

static int

kontenfinzahl
Machste zu wergebende Nu]l

Methods inherited from class java.lang.Ohject

clone, equals, finalize, getClass, hashCode, notify, notifyvill, toltring,
wait, wait, wait

Field Detail

alctuellerZinssatz
static int aktuellerZinssatz

Drefault Zingsatz Kann in Unterldassen gedndert werden

A




Konto

kKlasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Uberseten] ’RUckgéngig] ’Ausschneiden] ’Knpierenl [Einfﬂgen] ’Buchen...l [Weitersuchen] lachlieﬂ.en]

Irmplementierung w

f** Uberweisung auf ein anderes Konto
@param e

nftanger das Konto des Empfangers
@param be

<pr<bh>Neg

Aativer Betrag fihrt zu einer Exception</b>

=3

*/
\
void Uberwedsen (Konto empfanger, iJTLCOUE
if (betrag\}ﬂ}l { kKlasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen
abheben '{\th ragl; lUberselzen] [Rulzkgéngig] [Ausschneiden] [Knpierenl [Einfﬂgen] [Suchen...l [Weitersuchen
empfanger.éiezahlen{betrag
else throw new Exdeption("Halt] tberweisen
\
} N\ . void idberweisen (Konto ewmpfanger,
klasse (ibersetzt - keine Syntaxfehler B \ int hetrag)
N throws jswva.lang.Exception
S
N\ I:Jhmveisung anf e anderes Konto
. \
n Neben Schlisselwortern wie ) §
@ ram \4 Parameters:
pa enpfénger - das Konto des Empfangers
@return betrag - der zu iherweisende Betrag
n auch einfache HTML-Befehle Negativer Betrag fithrt zu einer Exception
mog“Ch . jawva. lang.Exception
<p>, <b>, <strong>, <i>, ...

A

< |




‘UML-Diagramme

BluelJ: bank

n UML — Unlfled Modelllng Language Projekk  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht  Hilfe
Sammlung von Diagrammtypen
Meue Klasse..
Keine Sprache (language) — Konto
— new Fontodint neueMummer, String name)
n Klassendiagramme = Karteikarten L —> | Bearbeiten
zeigt Felder und Methoden Ubersetzen
nur falls nicht private Inspizieren
Entfernen
n Format Display LML
Préafix
Signatur
Resultattyp
Konkto
n Prafixe rakbuellerZinssatz: ink

+ falls public
~ falls kein Modifier

~konktenanzahl: ink
c2Cmrmer: ink

+ Kontofink, String)

) . + getInhaber(): String
n Als BlueJ-Extension verfligbhar A o e, T e

UMLextension.jar herunterladen + einzahlendint: vaid
in/1ib/extensi ons kopieren + getkontaSkand( ) ink
zusatzlicher Eintrag im Klassenment + abheben(int): waid

I




/]
)

Ein Hauptprogramm

RaffUndGierig

klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

n Java-Anwendungen werden mit

einer SpeZie”en MethOde [Uherseten] [Huckgéngig] ’Ausschneiden] ’Knpieren] [Einfﬂgen] ’5uchen ] [WeitersuchE
gestartet

public class RaffUndGierig |

mai n
fest Vorgeschrlebene Slgnatur lebliC static woid main{String[] args)|
n In dieser Methode kbnnen . |
// Anweisungen des Hauptprogranmmes
i

Variablen deklariert und

yaliadl '/ /4 Ende wvon main
initialisiert

}// Bnde der Klasse RaffUndGierig

Methoden aufgerufen werden

gesndart




n Zunachst werden drei
Variablen vom Typ
Konto eingefthrt und
Initialisiert

n Dann wird Geld
eingezahlt und kreuz
und quer Uberwiesen

n Dann werden
Kontoauszlge und
Bilanz gedruckt

/** Implementiert das Bankhaus RaffUndGierig.
*  Hat nur drei Kunden und muss bald wieder schliessen.
* [@author H.P.Gurmm
* [dversion 6.9.06
*/
public class RaffbndGierig {

public static voild main(String[] args)/{
Konto kl = new Konto{(l001l,"Anton");
Konto k2 = new Konto{l00Z,"Bi11"™);
Konto k3 = new Konto{l003,"Chris");

kl.einzahlen{300);
kZ.einzahlen {200} ;
kZ . iberweisen {k3, 100} ;

kl.iberweisen (k3, kl.getKontostand({));

System.out.println
kl.getInhabker{}+" hat "+kl.getKontodtand{)+"\n"+
kZ.getInhabker {}+" hat "+kZ.getKontodtand{)+"\n"+
k3.getInhabker (}+" hat "+k3.getKontodtand{)+"\n");

Syatem.out.println{"Suwnne der EBinlagen = "+
tkl.getKontostand () +
kZ.getKontoStandi)+
k3. getKontostand ()]} ) ;




~Starten des Hauptprogramms

n Ohne Blued

Datei Bearbeiten  Ansicht  Eawvoriten Extras ¢

Aufruf der kompilierten Klasse, 0-0 &/

die main enthalt Adresse |07 Di\Lehre\PraktInfT\Pro aWechseIn z2u | : Links *?
n hier: Raf f UndG er i g. cl ass idac K-:untn:u.u:t:x:t E:ll RafUndGierig. java
H . Chexkensions =| konka.java =| README. TXT

mittels j ava. exe Bl oluctoky ) Bt dava

von der Konsole Sl bluet. ok

-cl asspat h sagt java, wo sich e == RECTETET

die bendtigten Klassen befinden < L

e CAWINDOWS\system 3 2\vemd . exe

Microsoft Windows HP [Version 5.1.26H81
CC» Copyright 1985%-28081 Hicrosoft Corp.

C:Dokumente und Einstellungen™~FPeter>cd ..~ ..

-~ >java —classzpath D:xLehresPraktInfIs~Programme~bhank RafflindGierig
der Aufruf Anton hat 8
Bill hat 188
Chriz hat 408

das Ergebnis _
Summe der Einlagen = 58H

o




m it B I u eJ EABluel: bank FEX

Projekk  Bearbeiten ‘Werkzeuge Ansicht Hilfe

. — new RaflndGieriol
N m It B I u eJ [ : void main{String[ args)
S | seamsiten
Lhersetzen
L Inspizieren
rechte Maustaste Ctormen
~ Main rUfen BlueJ: Methodenaufruf @

N Ok void main(String[] args)
) RafflUndGierig.main ¢ I v
-~ Ergebnis i (B ¥)

erscheint in E—
Konsolenfenster B BlueJ: Konsole - bank |__||E|[z| [ ok ][ Abbrechen |

Optionen

inton hat 0
BEill hat 100
Chri=s hat 400

Sunme der Einlagen = 500
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