Java-Programmierung mit BlueJ: Spickzettel
Objekte + Attribute + Parameter klein, Klassen groß
Objekte, Attribute und Parameter werden immer kleingeschrieben, Klassen immer groß.
Objekte: grosserKreis , kleinerKreis , einSchueler
Attribute: schuhgroesse, kantenlaenge, kontonummer
Klassen: Kreis, Quadrat, Tier, Schueler
Methoden verwenden für EIN BESTIMMTES OBJEKT
Alle Methoden werden jeweils nur für ein bestimmtes Objekt verwendet. Wenn Sie die Methode "horizontalBewegen()" für das Objekt blauerKreis verwenden, dann bleiben die anderen Objekte (z.B. kleinerKreis oder gelberKreis) davon unberührt!
Attribute und Attributwerte
Attribute definieren bestimmte Eigenschaften eines Objektes wie beispielsweise seine Farbe. Attributwerte sind die konkreten Werte, die Attribute haben können. Das Attribut color kann z.B. den Attributwert yellow haben. Alle Objekte ein- und derselben Klasse haben die gleichen Attribute, können aber völlig unterschiedliche Attributwerte haben.
Datentypen
Konkrete Angaben über den Wertebereich einer Variable, eines Parameters oder eines Attributs werden in vielen Programmiersprachen mit Hilfe von Datentypen verwirklicht.
	Int, long		ganze Zahlen
	String		Zeichenketten
	float, double	reelle Zahlen
	char		einzelnes Zeichen
	boolean		Wahrheitswert (true oder false)
	void		"leerer" Datentyp: kein Datentyp wird benötigt
Parameter
Informationen, die einer Methode beim Aufruf übergeben werden müssen, damit sie korrekt arbeiten kann. Es können auch mehrere Parameter übergeben werden (erzeugeRechteck(int breite, int hoehe)).
Manipulierende Methoden
Methoden, die einen oder mehrere Attributwerte eines Objektes und damit den Zustand eines Objektes verändern können.
Status bzw. Zustand
Gesamtheit der Attributwerte eines Objektes.
Klasse mit Konstruktor
 (
Klasse Geschwaetz
Konstruktor
)Der Konstruktor ist eine spezielle Methode einer Klasse, die aufgerufen wird, wenn ein Objekt dieser Klasse erzeugt wird. Ein Konstruktor hat keinen Rückgabetyp! (s. „Methoden“).
public class Geschwaetz
{
	// Konstruktor
	public Geschwaetz()
	{
[bookmark: _GoBack]
	}
}
Methoden
Bei Methoden muss immer ein Rückgabetyp definiert werden: Erzeugt die Methode einen Wert/ein Ergebnis?
--- Wenn nein: kein Rückgabewert - void
	public void groesseAendern();
--- Wenn ja: Datentyp des Rückgabewertes angeben - int, double ...
	private double flaecheBerechnen();
Metapher Toaster: 
	[bookmark: OLE_LINK2][bookmark: OLE_LINK1]
	Methode
	[image: ]Toaster

	etwas hineingeben
	Parameter (optional)
	Toastbrot (optional, man kann ihn auch leer laufen lassen)

	er gibt etwas zurück
	- nichts oder
- einen Wert (int, String ...)
	- nichts oder
- ein getoastetes Toastbrot (verbrannt, leicht braun ...)


 --> private void toasten()	// gibt keinen Wert zurück
--> private int toasten()	// gibt einen int-Wert zurück
Deklaration und Verwendung von Attributen
- Alle Attribute erhalten einen Zugriffsmodifikator und einen Datentyp (public int anzahl).
- Tipp: Attribute, Konstruktor und Methoden zu Anfang mit Kommentaren markieren (wie im Listing unten) --> Sicherheit in der Struktur.
- Ausgabe vornehmen mit Befehl System.out.println("ein String!")
 (
Deklaration der Attribute mit Zugriffsmodifikator und Datentyp
)public class Geschwaetz
{
	// Attribute
	private String einGemurmel;
	private String lautesGerede;

	// Konstruktor
	public Geschwaetz()
	{

	}
	// Methoden
	public etwasSchwaetzen()
	{
		System.out.println(einGemurmel);
		// den Wert des Strings einGemurmel ausgeben
	}

}
Deklaration eines Attributs mit Initialwert
Bei der Deklaration eines Attributs kann bei Bedarf direkt ein Initialwert zugewiesen werden:
private String einGemurmel;
private String einGemurmel = "blablabla";
private int anzahl;
private int anzahl = 200;


Attributwerte durch Verwendung von Parametern ändern

(to be continued)

Abhängigkeitsbeziehungen
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