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Einfihrung in Java

»In a world without fences who needs gates?*

\Vorwort

Das vorliegende Kursskript wurde als Kursunterlage fiir den Javakurs des Niedersachsischen Landesinsti-
tuts fur Fortbildung und Weiterbildung im Schulwesen und Medienpadagogik (NLI) geschrieben, der vom
25. bis 29. September 2000 in den Raumen der BBS am Museumsdorf Cloppenburg (Aul3enstelle Lonin-
gen) stattfand. Fehler, die wahrend der Kursdurchfiihrung von den Teilnehmern/Teilnehmerinnen entdeckt
wurden, sind in der vorliegenden Version des Skripts berichtigt worden.

Das Skript ist nicht fur das Selbststudium geschrieben, sondern stellt ein Konzept zur Vermittlung der Pro-
grammiersprache Java fiir groRere Lerngruppen vor. Es bedarf nach Ansicht des Autors in allen Ubungen
der Unterstitzung durch eine Lehrperson.

Jede Ubungseinheit beginnt mit der Vorstellung der Lernaufgaben. Als Unterstiitzung enthalten die
Ubungseinheiten im Folgenden Hilfen (konkrete Anleitungen zur Lésung der einzelnen Aufgaben) und
Hinweise (Darstellung von Sachverhalten, die fir die Losung der Aufgaben unabdingbar erscheinen). Jede
Ubungseinheit wird durch Lésungsvorschlage zu den Aufgaben abgeschlossen.

Bei allen Quelltexten wurde darauf geachtet, dass sie fur einen Programmieranféanger leicht zu lesen sind.
Auf verschachtelte Anweisungen und Inlinekonstruktionen wurden aus diesem Grund weitgehend verzich-
tet.

Das Skript kann fur Unterrichtszwecke in staatlichen Schulen und Fortbildungseinrichtungen frei genutzt
und kopiert werden. Jede dartber hinausgehende Verwendung ohne vorherige Einwilligung des Autors ist
untersagt.

Die im Skript erwéhnten Software- und Hardwarebezeichnungen sind in den meisten Féllen auch eingetra-
gene Warenzeichen und unterliegen als solche den gesetzlichen Bestimmungen.

Das Skript wurde mitAIEX unter Verwendung des Makropackets p@fX erstellt.

Der Autor ist fir Anregungen und konstruktive Kritik dankbar.
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Ubung 1

~Hallo Welt"

1.1 Aufgabe

_|Of =

ol ) 5 A

- | & el W LR L. 2 2Nt java —classpath L Hallowelt

gé1iédi

,Hallo Welt" - die Ausgabe dieser zwei Worte auf dem Bildschirm ist seit Generationen der Programm-

klassiker fur den Programmierlehrling und steht in der Regel ganz am Anfang beim Erlernen einer neuen
Sprache.

Auch lhnen wollen wir den bewegenden Moment nicht verwehren, wenn ihr erstes Java-Programm die
Meldung ,Hallo Welt* auf dem Bildschirm schreibt.

Auf geht’s - schreiben Sie also ein Java-Programm, das nach dem Vorbild der Abbildung ,Hallo Welt* auf
dem Bildschirm ausgibt.

Unterstitzende Materialien:

e 1.2 Hilfen

e 1.3 Hinweise - Vom Quelltext zur Programmausfiihrung

Ubung1-1



Einflhrung in Java Ubung 1: ,Hallo Welt*

1.2 Hilfen

,Halt - Moment“, werden Sie sagen. ,Ich kann tGberhaupt (noch) kein Java.”

Sie haben Recht und darum wird der Weg zur Losung des Problems nachfolgend Schritt fir Schritt be-
schrieben.

1. Sie brauchen eine ASCII-Editor, mit dem Sie den Java-Quellext schreiben und abspeichern kénnen.
Wenn Sie nichts Besseres zur Hand haben, nehmen Sie einfach den Windows-Editor Notepad.exe
(meist zu finden unter Start | Programme | Zubehor | Editor)

2. Nachdem Sie den Editor gestartet haben, kdnnen Sie den Quelltext fir das ,Hallo Welt“-Programm
eingeben. Kopieren Sie dazu einfach das Muster der Abbildung!

&} Unbenannt - Editor =] B3
Latei  Bearbeiten  Suchen 3
public class HalloWelt ¢

public static void main{ String[] args } ¢

System.out._println{ "Hallo Welt" };

H
H
|
4] A

Mit ,, class HalloWelt {...} “ schaffen (definieren) Sie als aufRere Hille des Programms ein

neue Java-Klasse mit dem Klassennamen ,HalloWelt“, deren Funktionalitat anschlieBend innerhalb
der geschweiften Klammern festgelegt wird.

Mit ,, public static void main( String args[ ] ) {...} “ definieren Sie eine Methode

mit Namen jmain “, die innerhalb der geschweiften Klammern Programmanweisungen enthélt. Jede
Java-Klasse, die als eigenstandiges Computerprogramm (Applikation) ausfiihrbar sein soll, benétigt
eine solche Methodemain() “. Die Methode main() *“ stellt standardmafiig den Einstiegspunkt

fur die Ausfuihrung von Java-Applikationen dar.

Die Anweisung System.out.printin( "Hallo Welt" ); “ beauftragt das Betriebssystem auf
dem Standardausgabegerét (i. d. R. auf dem Bildschirm) die Meldung ,Hallo Welt“ auszugeben. Be-
nutzt wird die vordefinierte Methodgintin() , die in der Standardbibliothek von Java bereitge-
stellt wird.

Wichtig: Jede Programmanweisung muss in Java mit einem Semikolon abschlie3en.

3. Nun miissen Sie den Java-Quelltext abspeichern. Uber den Meniipunkt ,Datei | Speichern unter ...!
des Editors 6ffnen Sie ein Eingabefenster. Hier kdnnen Sie das Verzeichnis wéhlen, in dem Sie
speichern wollen, und einen Namen fiir die Quelltextdatei vergeben.

Vorschlag: Speichern Sie die Datei auf einem Laufwerk Ihrer Wahl in einem Unterverzeichnis ,\Ja-
va\uebung1l®.

In der Wahl des Dateinamens sind Sie nifrkf. Java verlangt, dass Sie die Datei nach der Haupt-
klasse benennen, die Sie im Quelltext definiert haben. Ihre Datei mit der Klasse ,HalloWelt* miissen
Sie daher zwingend in der Datei ,HalloWelt.java“ abspeichern.

Wichtig: Achten Sie beim Benennen der Datei peinlich genau auf GroR3- und Klein-
schreibung! Im Windows-Programm Notepad.exe sollten Sie den Dateinamen in An-
fuhrungszeichen einschlieRen, andernfalls hangt der Editor u. U. der Datei den Suffix
»IXt“ an - das dirfen Sie aber auf keinen Fall zulassen.

1Eine gute Alternative zu Notepad.exe ist Kaiedit (Quelle: http://www.kaiedit.de)

Ubung 1 -2



Einflhrung in Java Ubung 1: ,Hallo Welt*

Nach dem Speichern der Datei ,HalloWelt.java“ kontrollieren Sie am Besten im DOS-Fenster, ob
die Datei ordnungsgemaf abgelegt wurde. Es sollte sich nach der Eingabe des Dir-Befehls der abge-
bildete Verzeichnisinhalt zeigen.

"'& M5-D0S-Eingabeaufforderung

M Javahuebungl-dir

TEEER

Datentrager in Laufwerk C: hat keine Bezedchnung
Seriennummer des Datentriaers: 1380-0FE3
verzeichnis won Ci%Javawebungl

=0T 17.10.%5 15:51 .
. =0TF.= 17.10.%9 15:51 .
HALLOW~L TR 125 1F.10.9% 18:53 Ha11DWE1t Java
1 Dated(en) 129 Eytes
2 Werzeichnis(sel 3.812,59 ME frei

M Javatuebungls

4. Als Nachstes missen Sie den Quelltext kompilieren, d. h. mit Hilfe eines Kompilers in eine Binarda-
tei umwandeln, die vom System ausgefihrt werden kann.

Offnen Sie zu diesem Zweck das DOS-Fenster, wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem ,Hallo-
Welt.java“ gespeichert wurde und geben Sie auf der Kommandozeile (wie im abgebildeten Beispiel)
den Kompilierbefehl 'C:\jdk\bin\javac HalloWelt.java’ ein.

'5 M5-D05-Eingabeaufforderung

1l & 55 Al

Ciwlavahuebungl-cihgdkibintjavac HalloWelt.java

Hinweis: Falls das Java-SDK bei lhnen nicht unter C:\jdk installiert ist, missen Sie
den Programmaufruf nattirlich an lhre Verhaltnisse anpassen.

Wenn der Kompiler keine Fehler in der Quelldatei entdeckt, erzeugt er die Datei ,HalloWelt.class”
und kehrt ohne weitere Meldung zum Kommandozeilen-Prompt zuriick.

Wenn Fehler im Quelltext vorhanden sind, gibt der Kompiler entsprechende Fehlermeldungen unter
Nennung der fehlerhaften Quelltextzeilen aus (siehe nachfolgende Abbildung).

M2 M5-D05-Eingabeaufforderung

ebungl)c \gdk\bln\iauac HalloHelt.java
3 : eXPEC
Systen cut.println{ Hallo Helt"™ )

HalloHelt.java:5: unclosed strin literal
Sustem.ocut.println( Hallo Helt] )

HalloHelt.java:5: ';:' expected
Sustem.out.printlnd Hallo Helt"™ 3;

HalloHelt.java:3: cannct resolve sumbol
suynmbol : variable Hallo
location: class HalloHelt R
Sustem.ocut.println( Hallo Helt"™ )

4 errors

5. Und nun zum Finale! Der Kompiler hat fur Sie das fertige Programm ,HalloWelt.class" im aktuellen
Verzeichnis erstellt (siehe Abbildung).

2Leider nur in englischer Sprache, aber Englisch kénnen wir doch, oder?

Ubung 1 -3
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"5 M5-D05-Eingabeaufforderung

CJavauebunglsdir

el B 513 A

Datentrager in Laufwerk C: hat keine Bezedchnung
Seriennummer des Datentragers: 1380-0FE2
Verzeichnis won CihJava'usbungl

=0IR= 17.10.99 18:51 .
. =0TF= 17.10.%3 18:51 ..
HALLOW~L TR 120 17.10.99 19:04 HalloWelt.jawa
HALLOW~1 LA 422 17.10.92  12:0& HalleoWelt.class
2 Dateq Gend CLZ Bytes
2 Werzeichnis(sel 2.824,51 ME fred

CehJawatuebungls_

Durch die Kompilierung wurde eine Class-Datei mit sogenanntem Byte-Code geschaffen. Mit Hilfe

eines betriebssystemspezifischen Bytecode-Interpreters (Java Virtual Maschine) kdnnen Sie nun das
~Hallo Welt*-Programm zum Laufen bringen.

Geben Sie dazu auf der Kommandozeile (im DOS-Fenster) den Aufrufbefehl fiir den Java-Interpreter
ein:

,C:\jdk\bin\java -classpath . Hallowelt*

"¢ M5-D05-Eingabeaufforderung

1l & 55 Al

CitJlavatuebungl=c gdktbinhjava —classpath o HalloWelt

Wenn alles ordnungsgemalf lauft, dann sollte ihr Computer nun auf dem Bildschirm die Meldung
.Hallo Welt* ausgeben und danach zum DOS-Prompt zurtickkehren.

'5 M5-D05-Eingabeaufforderung

I Auto 'I [i=} EI IE il

i Javauebunglzc i jdk bintjara -classpath . HalloWelt
Hallo Welt

C 1 Javatuebungls

6. Bravo!! Egal wie lange Sie bis hierhin gebraucht haben, Beifall haben Sie sich verdient.

Ubung 1 -4
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Ubung 1: ,Hallo Welt*

1.3 Hinweise - Vom Quelltext zur Programmausftihrung

1.3.1 Kompilerspachen

Bei den klassischen Kompilersprachen
(z.B. C, C++, Delphi, Visual Basic, Pas-

cal) wandelt der Kompiler den Quelltext

in Binarcode, der in einer selbstandig aus-
fuhrbaren Datei (z.B EXE-Datei) dauerhaft
gebunden wird (siehe Abbildung 1.1).

Merkmale:
e hohe Ausflihrungsgeschwindigkeit

e Quelltext bleibt dem Nutzer verbor-
gen

e Abhéangigkeit vom Betriebssystem

e grofl3e Programmdateien

1.3.2 Interpretersprachen

Bei den Interpretersprachen (z.B.: Perl,
Basic) wandelt der Interpreter zum Zeit-
punkt der Programmausfuhrung den Quell-
text zeilenweise in Binarcode (siehe Abbil-
dung 1.2).

Merkmale:

e \eranderbarkeit des Quelltextes
auch durch Nutzer

e geringe Ausfuhrungsgeschwindig-
keit

¢ i.d.R. Abhangigkeit vom Betriebs-
system

e kleine Quelltextdateien

Abbildung 1.1: Vom Quelltext zur Pro-
grammausfiihrung bei Kompilersprachen
Quelltext

BEGIM
printin"Hallo Wel"y;
EMD

Kompiler

v

.ll..ll.l .-ll
W
010010010111001

Binarcode

e

Betriebssystem

Abbildung 1.2: Vom Quelltext zur Pro-
grammausfuhrung bei Interpretersprachen
Quelitext

Az bindoed
print "Hall o Wiek";

Interpreter

..ll.ll 0 10y
(" 0jonioninis1nn: ]
010010010111 001

Binarcode

O

Betriebssystem
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1.3.3 Javaansatz - ,Write Once, Run Anywhere*

Bei Java handelt es sich um eine Hybridsprache, Abbildung 1.3: Vom Quelltext zur Pro-
bei der sowohl der Kompileransatz als auch der grammausfihrung bei Java
Interpreteransatz Verwendung finden. Zunachst Quelitext
wird der Quelltext durch den Java-Kompiler in public class Halldnielt {
Bytecode (CLASS-Datei) Uberfuhrt. Zum Zeit- b
punkt der Programmausfiihrung sorgt dann die so-
genannte Java Virtual Machine (JVM) als Inter- l
preter fiir die betriebssystemspezifische Umset-
zung in Binarcode (siehe Abbildung 1.3). Kompiler
Merkmale:

e gute Ausfilhrungsgeschwindigkeit durch

Optimierung der CLASS-Datei

e Quelltext bleibt dem Nutzer verborgen

R . Interpreter
e vollkommene Unabhangigkeit vom Be-

triebssystem (JVM vermittelt zwischen By-
tecode und Betriebssystem)

¢ kleine Programmdateien Binarcode

O

Eetriebssystem

Ubung 1 -6
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Ubung 2

Nekje - Nur ein kleiner Javaeditor

2.1 Aufgaben

Sie haben es nattrlich gemerkt - so kann’s nicht weitergehen.

Laufend ellenlange Kompiler- und Programmaufrufzeilen eintippen, bei jedem noch so kleinen Tippfehler
nervige Fehlermeldungen prasentiert bekommen, immer wieder zwischen Editor und Kommandooberfla-
che hin- und herschalten ...

Was fehlt ist eine Entwicklungsumgebung (I)Edie die lastigen Kleinigkeiten ibernimmt und deren
Bedienung schnell zu erlernen ist.

Was machen? Unsere Losung fur Sie: NEKJE - eine einfache Java-Entwicklungumgebung fir Program-
mieranfanger.

NE Nekie =10] x|
Datei Bearbeiten Tools Quelitext Hilfe
Bz d = & |Ba| @ Ch| W 2] %

Nur ein kleiner Java-Editor
(c) 1999-2002 H. Espel

E=C=Ende

Damit Sie sich mit NEKJE vertraut machen konnen, greifen wir das Problem aus Ubung 1 nochmals auf.

Schreiben, kompilieren und testen Sie ein Programm mit dem Dateinamen ,HalloWelt2.java“ mit Hilfe von
NEKJE.

1IDE steht fiir Integrated Development Environment. Fiir Java existieren eine Reihe von komplexen professionellen IDEs. Nach
Abschluf3 dieses Grundkurses lohnt ein Blick auf die Produkte der Firmen SUN, Borland und IBM.

Ubung 2 -1
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Erganzende Aufgaben:

1. Schreiben Sie ein Programm ,Javanauten®, das die folgende Bildschirmausgabe erzeugt:

*kk * *kk *

* Hallo liebe Javanauten *

2. Untersuchen Sie, welche Wirkung Sie mit den folgenden Programmanweisungen erzielen:
(a) System.out.printin("Java ist gar nicht so schwer\n wie ich gedacht
habe!");

(b) System.out.printin("Am Ende des Kurses bin ich " +
"bestimmt annaehernd perfekt in Java");

(c) System.out.print("Java macht Spass!");

3. Wenn Sie mit Nekje arbeiten, stehen Ihnen die Methqutitin() und print() aus der Klasse
javakurs.io.Ausgabe zur Verfugung (siehe Dokumentation).

Schreiben Sie ein Programm, mit dem ,Hallo Welt® unter Benutzung der Methode
Ausgabe.printin() in einem gesonderten Bildschirmfenster ausgegeben wird. Beachten Sie da-
bei die Hinweise, die in der Dokumentation zur Klags@kurs.io.Ausgabe gegeben werden.

4. Schreiben Sie unter Verwendung der Methgdeakurs.io.Ausgabe.showimage() einen
Bildbetrachter, der in der Lage ist, eine Bilddatei vom Typ GIF oder JPEG zu laden und de-
ren Inhalt anzuzeigen. Beachten Sie dabei die Hinweise, die in der Dokumentation zur Klasse
javakurs.io.Ausgabe gegeben werden.

Unterstitzende Materialien:

e 2.2 Hinweise - Kurzwabhlleiste von Nekje
e 2.3 Dokumentation - Die Methoden der Klasse Ausgabe.

e 2.4 L6sungen zu den Aufgaben
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2.2 Hinweise

2.2.1 Kurzwahlleiste von Nekje

Ein neues Quelltextfenster 6ffnen.

Eine bestehende Quelltextdatei 6ffnen.

Ein gedffnetes Quelltextfenster schliel3en.

Einen gednderten Quelltext in Datei speichern.

U0 B i, m

Letzte Editieraktion wird riickgéngig gemacht.

Ruckgangig gemachte Editieraktion wird wiedergeholt.

Den markierten Text im aktiven Fenster ausschneiden.

Den markierten Text in die Zwischenablage kopieren

Kopierten oder ausgeschnittenen Text aus der Zwischenablage in den Text einflgen.

= B i =<

Eine Kopie des aktiven Quelltextes in neuem Fenster anlegen (duplizieren).

e
(-

Flgt ein Paar geschweifter Klammern als Blockabgrenzung in den aktiven Quelltext ein.

T
I Fugt einen Kommentarblock ein.

HT

ML | Generiert passend zum aktiven Quelltext eine HTML-Datei.

Der Quelltext im aktiven Fenster wird kompiliert.

Das Javaprogramm im aktiven Fenster wird ausgefthrt.

=g W

Die Kontexthilfe wird aufgerufen.
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2.3 Dokumentation

2.3.1 Die Methoden der Klasse javakurs.io.Ausgabe

Die Klassgavakurs.io.Ausgabe stellt ein elementares Ausgabefenster fur die Anzeige von Text- oder
Bilddaten bereit (siehe Abbildung).

Qa Objekt der Klazse javakurs.io SimpleAuzgabe

Hallo Weltl

Die Klassgavakurs.io.Ausgabe gehdrt nicht zur Standardbibliothek von Java. Sie wird vielmehr zu-
sammen mit dem Programm Nekje zur Verfligung gestellt und dient vornehmlich Lernzwecken.

Wichtig: Methoden der Klass@usgabe konnen Sie in einer Applikation nur dann nutzen, wenn
Sie die Anweisungimport javakurs.io.*; vor dem ersten Gebrauch einer Ausgabe-Methode
im Quelltext einfigen. Alternativ kdnnen Sie die Methoden auch in Langformat nach dem Muster
javakurs.io.Ausgabe.print("Text"); aufrufen.

Beispiel:
import  javakurs.io.*;
public class BeispielApp {

public static void main( String[] argv ) {
Ausgabe.printin( "Hallo" );

}
}

Alternativbeispiel:

public class BeispielApp {
public static void main( String[] argv ) {
javakurs.io.Ausgabe.printin( "Hallo" );

}
}
Die Klasse javakurs.io.Ausgabe stellt die folgenden Methoden zur Verfigung:

Ausgabe.print()

Diese Methode gibt Text in einem Ausgabefenster aus. Es erfolgt kein Zeilenumbruch nach
der Textausgabe.

AnwendungsbeispieAusgabe.print("Guten Morgen");
Ausgabe.printin()
Diese Methode gibt Text in einem Ausgabefenster aus. Die Ausgabe wird mit einem Zeile-

numbruch abgeschlossen.
AnwendungsbeispieBusgabe.printin("Guten Tag");
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Ausgabe.showlmage()

Diese Methode zeigt Bilder im GIF- und JPEG-Format in einem separaten Fenster an. Pfad
bzw. URL der Bilddatei miissen als Parameter (ibergeben werden.

Anwendungsbeispiel:
Ausgabe.showlmage(“c:/bilder/test.gif");
Ausgabe.showlmage("http://irgendwo.de/test.gif ");

Anmerkung:

Der Zugriff auf Web-Resourcen funktioniert nicht 0. W., wenn ein Proxy-Server den Zugriff vermittelt. In
diesem Fall miissen Sie zunachst die folgenden Zeilen (mit den fiir Ihre Konfiguration gultigen Serverdaten)
einbinden.

System.getProperties().put( “proxySet”, “true” );
System.getProperties().put( “proxyHost”, “meinProxyServer” );
System.getProperties().put( “proxyPort‘, “8080“ );

Ausgabe.showWindow( )
Diese Methode zeigt das Ausgabefenster und alle verbundenen Fenster an, wenn sie zuvor
verborgen waren.
AnwendungsbeispieAusgabe.showWindow();
Ausgabe.hideWindow( )
Diese Methode verbirgt das Ausgabefenster und alle verbundenen Fenster, wenn sie zuvor

sichtbar waren.
AnwendungsbeispieAusgabe.hideWindow();

Ausgabe.clear()
Diese Methode l6scht den gesamten Inhalt des Ausgabefensters und schliel3t verbundene Fens-

ter. Das Ausgabefenster bleibt geoffnet.
Anwendungsbeispiel:Ausgabe.clear();
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2.4 LOsungen

2.4.1 Losung zu ,Hallowelt2.java*

Notwendige Schritte:

1. Nekje tiber Aufruf von nekje.bat starten.

2. Uber Meniipunkt ,Datei | Neu" oder entsprechenden Button in der Kurzwahlleiste ein neues Quell-
textfenster 6ffnen.

3. Quelltext nach dem Muster der Ubung 1 eingeben. Einzige Anderung: Der Name der Klasse sollte
nach ,HalloWelt2" gedndert werden.

4. Quelltext iber Menlupunkt ,Datei | Speichern” oder ,Datei | Speichern unter ..." bzw. tiber Button in
der Kurzwabhlleiste mit dem Dateinamen ,HalloWelt2.java“ im Verzeichnis fur die Quelltexte spei-
chern. Der Suffix ,.java" wird bei Java-Quelltextdateien automatisch vergeben, er kann aber auch
explizit bei der Vergabe des Dateinamens angegeben werden.

5. Quelltext kompilieren tiber MenlUpunkt , Tools | Kompilieren“ oder tiber den entsprechenden Button
in der Kurzwabhlleiste.

6. Programm testen tiber Menipunkt ,Tools | Ausfuhren” oder Giber den entsprechenden Button in der
Kurzwahlleiste.
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2.4.2 Losungen zu den erganzenden Aufgaben

1. Die geforderte Bildschirmausgabe laRt sich wie folgt erzeugen (Zeilennummern nattrlich nicht mit

eingeben):
1 public class Javanauten {
2 public static void main( String[] args ){
3
4 System.out.printin( * N
5 System.out.printin( "* _Hallo _liebe _Javanauten _*');
6 System.out.println( xRkt R
7
8 }
9}

2. (a) Mit der Kontrollsequenz\n “ kann ein Zeilenumbruch innerhalb eines Textbereichs (String)
erzeugt werden.

(b) Mit ,, +“ kénnen Strings aneinander gekettet werden. So kénnen Sie auch Uberlange Strings
Ubersichtlich generieren.

(c) System.out.print() erzeugt eine Bildschirmausgabe (genauer: eine Schreiben in die Stan-
dardausgabe des Betriebssystems) ohne abschlieRenden Zeilenumbruch.
3. Nachfolgend zwei Alternativen als Lésung der Aufgabe:
Alternative 1: Methodenaufruf in Langformat
1 public class HalloWeltAusgabel {

N

public static void main( String[] args ) {

3
4
5 javakurs.io.Ausgabe.printin(" _Hallo _Welt" );
6
7}

8

}

Alternative 2: Importanweisung

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class HalloWeltAusgabe2 {

4

5 public static void main( String[] args ) {
6

7 Ausgabe.printin(" _Hallo _Welt" );

8

9 }

10}

4. Das Bildbetrachtungprogramm kann das folgende Aussehen haben:

import  javakurs.io.*;
public class BildBetrachter {
public static void main( String[] args ) {

/I Anwendungscode
Ausgabe.showlmage("D:\\uebung2\\schule.jpg");

1
2
3
4
5
6
7
8
9 }
0

1

}
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Ubung 3

Von Zahlen und Werten

3.1 Aufgaben

N& Nekie [_[O] %]
Datei Bearbeiten Tools Quelltext Hilfe

EEEEEEERENEEE |

ArithmetischeOperationen.java |

public class ArithmetischeOperationen {

public static void main| String[] args |} | %
int wertd; // Deklaration eines variablen Datenfeldes vom Typ Integer
wertd = 5; S Wert 5 wird Datenfeld zugewiesen
int wertk = 8; // Deklaration mit Wertzuweisung

int ergebnis = wertA + werktE; /4 Addition

System.out.println{ "Die Addition won " + wertA + " und " + wertE
+ " ergibt " + ergebnis };

wertd = 12; // neue Wertzuweisung

ergebnis = werti - 11; // Subtraktion
System.out,println| wertd + " minus 11 ergibt " + ergebnis };

'
Zeile: 18 Position: 7

Der obige Bildschirm-Schnappschuss zeigt zwei einfache arithmetische Operationen (Addition und Sub-
traktion) unter Nutzung variabler Datenfelder mit Daten vom Typ Integer.

1. Ergénzen Sie das Programm ,ArithmetischeOperationen“ um Beispiele fir Multiplikations-,
Divisions- und Modulo-Operationen.

2. Verandern Sie das Programm dahingehend, dass Dezimalwerte korrekt verarbeitet werden.

3. Wenn Sie mit Nekje arbeiten, steht Ilhnen die Method&ingabe.read() und
Eingabe.getDouble() zur Verfugung. Schreiben Sie unter Verwendung dieser Methoden
und der MethodeAusgabe.printin() ein Programm, das alle arithmetischen Operationen auf

zwei einzulesende Zahlenwerte anwendet.

4. Entwickeln Sie einen Wahrungsrechner, welcher beliebige Eurobetrage in US-Dollars und in japani-
sche Yen umrechnet.

Unterstitzende Materialien:
e 3.2 Hinweise - Einfache Datentypen, Arithmetische Operationen, Operationen mit Zeichenketten
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e 3.3 Dokumentation - Die Methoden der Klasse Eingabe

e 3.4 L6sungen
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3.2 Hinweise

3.2.1 Einfache Datentypen

Typ Bezeichner L&ange  Wertebereich Beispiel
ganze Zahlen byte 1Byte  -128 bis +127 byte wert = 5;
short 2 Bytes -32.768 bis+32.767 short wert = 255;
int 4 Bytes -2.147.483.648
bis +2.147.483.647 int wert = 123000;
long 8 Bytes -9.223.372.036.854.775.808
bis +9.223.372.036.854.775.807 long wert = 3456L;
Gleitkomma- float 4 Bytes 1,40239846E-45
zahlen bis 3,40282347E+38 float wert = 5.2F;
double 8 Bytes  4,94065645841246544E-324
bis 1,79769313486231570E+308double wert = 23.9;
Alpha- char 2 Bytes Alle Unicode-Zeichen char wert = 'a’;
numerischer Typ
Logischer Typ boolean 1Byte true oder false boolean wert = true;
Mit einer Anweisung nach dem Musteint, varwert;  “ wird ein variables Datenfeld deklariert. Einem

variablen Datenfeld kdnnen Daten, die dem Typ des Datenfeldes entsprechen, zugewiesen werden (Bei-
spiel:varwert = 18; ). Deklaration und Wertzuweisung kénnen in einer Anweisung erfolgen.

Wenn Datenfeld und Datenwert im Typ nicht Gbereinstimmen, fuhrt dies zu einem Kompilerfehler (,In-
compatible type for ... Explicit cast needed to convert ... to ...). Soweit dies sinnvoll erscheint, kann
die Inkompatibilitat durch den Gebrauch eines Cast-Operators behoben werden (Baispielt =

(int)23.6; ).

Mit Hilfe des Modifizierers final “ kann ein konstantes Datenfeld deklariert werden. Konstante Daten-
felder kénnen einmal bei der Deklaration mit einem Wert belegt werden. Danach fuihrt jeder Veranderungs-
versuch zu einem Kompilerfehler.

Beispiel fur die Deklaration einer Konstanten:
final int konstWert = 450;

Datenfelder sind nur innerhalb des gleichen Codeblocks adressierbar. Ein Codeblock wird durch die 6ffen-
den und schlieBenden geschweiften Klammern abgegrenzt.

Beispiel:
1 public class TestApplikation {
2
3 public static void main( String[] args ) {
4
5 int  wertA = 15;
6
7 {
8 int wertB = 14;
9 int  wertC = wertB + wertA;
10 }
11
12 {
13 wertB = 12; /I <---- Fehler!!!
14 int  wertC = wertA; /I <---- korrekt
15 }
16 }
17 }
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3.2.2 Arithmetische Operationen

Operator Bedeutung Beispiel
+ Addition von Zahlwerten int summe = 100 + 500;
int summe = wertA + wertB;
++ Erhdéhung um eine Einheit int wertA = 5;

int wertB = wertA++;
/I (wertB nun 5, wertA nun 6)
wertB = ++wertA;
/I (wertB und wertA nun 7)
-- Minderung um eine Einheit int wertA = 5;
int wertB = wertA--;
/I (wertB nun 5, wertA nun 4)
wertB = --wertA;
/I (wertB und wertA nun 3)
- Subtraktion von Zahlenwerten int differenz = 500 - 100;
Multiplikation von Zahlenwerten int produkt = 5 * 4;
/ Division von Zahlenwerten int quotient = 10 / 2;
% Modulo-Operation int Modulowert = 13%?5;
(Rest von Divisionsoperationen)  (Ergebnis: 3)

3.2.3 Operationen mit Zeichenketten (Strings)

Zeichenketten (Beispiel: ,Hallo Welt“) gehdren in Java nicht zu den einfachen Datentypen. Gleichwohl
kénnen sie wie ein einfacher Datentyp mit dem ,="-Operator als Ganzes einem String-Datenfeld zuge-
wiesen werden. Gespeichert wird dabei im Datenfeld allerdings nicht der gesamte String, sondern nur ein
Verweis (Fachbegriff: Referenz) auf den Bereich im Arbeitsspeicher, in dem der String abgelegt ist.

AnwendungsbeispieBtring str = "Hallo Welt";

Im weiteren Programmablauf kann mittels der Referenz auf den Inhalt des Strings zugegriffen werden.
AnwendungsbeispieBystem.out.printin( str );

Strings kénnen mittels des ,+“-Operators aneinander gekettet werden.

Anwendungsbeispiele:

String strl = "Hallo " + "Welt!";

String str2 = strl + "Ich gruesse alle, die mich kennen.";
String str3 = "Hello World!";

String str4 strl + " " + str3;
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3.3 Dokumentation

3.3.1 Die Methoden der Klasse javakurs.io.Eingabe

Die Klassegavakurs.io.Eingabe stellt ein elementares Eingabefenster zur Verfligung, mit dem Daten
in ein Programm eingelesen werden kénnen (siehe Abbildung).

E;a Objekt der Klasse javakurs_io. Simplelnput

Geben Sie awei Zahlwerte ein:

oK N |

Die Klassegjavakurs.io.Eingabe gehdrt nicht zur Standardbibliothek von Java. Sie wird vielmehr zu-
sammen mit dem Programm Nekje zur Verfligung gestellt und dient vornehmlich Lernzwecken.

Wichtig: Methoden der Klass&ingabe konnen Sie in einer Applikation nur dann nutzen, wenn
Sie die Anweisungimport javakurs.io.*; vor dem ersten Gebrauch einer Eingabe-Methode
im Quelltext einfigen. Alternativ kdnnen Sie die Methoden auch in Langformat nach dem Muster
javakurs.io.Eingabe.read(); aufrufen.

Wenn Sie nur Methoden der KlasSimgabe benutzen, dann missen Sie das Programm mit der Anweisung
System.exit(0); beenden.

Die Klassgavakurs.io.Eingabe stellt die folgenden Methoden zur Verfigung:

char getChar( int index );

Die Methode gibt den Char-Wert (Buchstabe) zurlick, der im Eingabefenster an der Position
index eingegeben wurde.

Anwendungsbeispiel:

Eingabe.read("Geben Sie zwei einzelne Buchstaben ein:");
char wertl = Eingabe.getChar(0);

char wert2 = Eingabe.getChar(1);

double getDoubld int index );

Die Methode gibt den Double-Wert zurtick, der im Eingabefenster an der Pogitlenein-
gegeben wurde.

Anwendungsbeispiel:

Eingabe.read("Geben Sie zwei Zahlwerte ein:");
double wertl = Eingabe.getDouble(0);

double wert2 = Eingabe.getDouble(1);

float getFloaf( int index );

Die Methode gibt den Float-Wert zuriick, der im Eingabefenster an der Poaitieneinge-
geben wurde.
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Anwendungsbeispiel:

Eingabe.read("Geben Sie zwei Zahlwerte ein:");
float wertl = Eingabe.getFloat(0);

float wert2 = Eingabe.getFloat(1);

int getint( int index );

Die Methode gibt den Integer-Wert zuriick, der im Eingabefenster an der Pasidionein-
gegeben wurde.

Anwendungsbeispiel:

Eingabe.read("Geben Sie zwei Ganzzahlwerte ein:");
int wertl = Eingabe.getint(0);

int wert2 = Eingabe.getint(1);

String getTex{( int index );

Die Methode gibt den Text als String zuriick, der im Eingabefenster an der Paitien
eingegeben wurde.

Anwendungsbeispiel:

Eingabe.read("Geben Sie zwei Worte ein:");
String strl = Eingabe.getText(0);

String str2 = Eingabe.getText(1);

String getText( );

Die Methode gibt die gesamte Eingabe als String zuriick.

Anwendungsbeispiel:
Eingabe.read("Geben Sie Text ein:");
String str = Eingabe.getText();

String read( String prompt );

Die Methode 6ffnet ein Eingabefenster. Der Programmablauf wird bis zum Schliel3en des Fens-
ters durch den OK-Button unterbrochen. Als Paramptempt wird der Methode ein String
Ubergeben, der als Text oberhalb des Eingabefeldes ausgegeben wird. Als Riickgabewert wird
die Eingabe des Benutzers als String geliefert.

Anwendungsbeispiel:
String str = Eingabe.read("Geben Sie hier Ihre Meinung ein:");

String read( );

Die Methode 6ffnet ein Eingabefenster. Der Programmablauf wird bis zum SchlieRen des Fens-
ters durch den OK-Button unterbrochen. Als Riickgabewert wird die Eingabe des Benutzers
als String geliefert.

AnwendungsbeispieBtring str = Eingabe.read();

void setDelimiter( String delim );

Ubung 3 -6



Einflhrung in Java Ubung 3: Von Zahlen und Werten

Die Methode setzt die Zeichen, die als Trennzeichen zwischen verschiedenen Eingabewerten
fungieren. StandardmaRig werden Leerzeichen und Zeilenumbriiche erkannt.

AnwendungsbeispieEingabe.setDelimiter("\n");
In diesem Fall werden nur Zeilenumbriiche als Trennzeichen anerkannt.

int sizg));

Die Methode gibt die Anzahl der eingelesenen Wert zurick.

Anwendungsbeispiel:
Eingabe.read("Geben Sie Werte ein:");
int anzahl = Eingabe.size();
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3.4 LOsungen

1. Die erweiterte Applikation kann folgendes Aussehen haben:

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class ArithmetischeOperationen2 {

4

5 public static void main( String[] args ) {

6

7 int  wertA; /I Deklaration eines var. Integer-Datenfeldes
8 wertA = 5; /I Wert 5 wird Datenfeld zugewiesen

9 int wertB = 8; // Deklaration mit Wertzuweisung

10

11 int ergebnis = wertA + wertB; // Addition
12 Ausgabe.printin( "Die _Addition _von_" + wertA
13 + " _und_" + wertB + " _ergibt _" + ergebnis );

14

15 wertA = 6; /I neue Wertzuweisung
16 ergebnis = wertA * 3; /I Multiplikation

17 Ausgabe.printin( wertA

18 + " _multipliziert _mit _3_ergibt _" + ergebnis );
19

20 ergebnis = wertA / 3; /I Division

21 Ausgabe.printin( wertA

22 + " _dividiert _durch _3_ergibt _" + ergebnis );

23

24 wertA = 13; /I neue Wertzuweisung
25 ergebnis = wertA % 11, /I Modulo

26 Ausgabe.printin( wertA

27 + " _modulo 11 ergibt _" + ergebnis );

28 '}

29}
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2. Ersetzen Sie die Integer-Datenfelder durch Datenfelder vom Typ double. Hinweis: Rechnerische
Ungenauigkeiten sind systembedingt.

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class ArithmetischeOperationen3 {

4

5  public static void main( String[] args ) {

6

7 double wertA; /I Deklaration eines variablen Double-Datenfeldes
8 wertA = 5.5; /I Wert 5 wird Datenfeld zugewiesen

9 double wertB = 8; // Deklaration mit Wertzuweisung
10

11 double ergebnis = wertA + wertB; /l Addition
12 Ausgabe.printin( "Die _Addition _von " + wertA

13 + "_und_ " + wertB + " _ergibt _" + ergebnis );

14

15 wertA = 6.2; /I neue Wertzuweisung
16 ergebnis = wertA * 3; /I Multiplikation

17 Ausgabe.printin( wertA

18 + " _multipliziert _mit 3 _ergibt " + ergebnis );

19

20 ergebnis = wertA / 3; /I Division

21 Ausgabe.printin( wertA

22 + " _dividiert _durch _3_ergibt _" + ergebnis );

23

24 wertA = 13.7; /I neue Wertzuweisung
25 ergebnis = wertA % 11, /I Modulo

26 Ausgabe.printin( wertA

27 + " _modulo 11 ergibt _" + ergebnis );

28 }

29 }

3. Die Eingabe-Applikation kann folgendes Aussehen haben:

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class ArithmetischeOperationen4 {

4

5  public static void main( String[] args ) {

6

7 [* Eingabe */

8 Eingabe.read( "Geben _Sie _zwei _Zahlwerte _ein:");

9 double wertA = Eingabe.getDouble(0);

10 double wertB = Eingabe.getDouble(1);

11

12 /* Verarbeitung und Ausgabe */

13

14 double ergebnis = wertA + wertB; /l Addition
15 Ausgabe.printin( "Die _Addition _von " + wertA

16 + " _und_" + wertB + " _ergibt _" + ergebnis );

17

18 ergebnis = wertA * wertB; /I Multiplikation

19 Ausgabe.printin( wertA

20 + " _multipliziert _mit "+ wertB + " _ergibt _" + ergebnis );
21

22 ergebnis = wertA / wertB; /I Division

23 Ausgabe.printin( wertA

24 + " _dividiert _durch " + wertB + " _ergibt _" + ergebnis );
25

26 ergebnis = ( int )wertA % ( int )wertB; /I Modulo
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27 Ausgabe.printin( "Die _Division _von_" + ( int )wertA

28 + " _durch _" + (int )wertB + " _ergibt _einen _Rest _von_" +
29 (int )ergebnis );

30 }

31}

4. Die Applikation ,Waehrungsrechner” kann folgendes Aussehen haben:

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class Waehrungsrechner {

4

5 public static void main( String[] args ) {

6

7 double kursDollar = 0.8916;

8 double kursYen = 96.2763;

9

10 /I Eingabe

11 Eingabe.read("Geben  _Sie _einen _Eurobetrag _ein:");
12

13 double euroBetrag = Eingabe.getDouble(0);

14

15 /I Verarbeitung + Ausgabe

16 double fremdBetrag = euroBetrag / kursDollar;

17

18 Ausgabe.printin( euroBetrag + " _Euros _entsprechen "
19 + fremdBetrag + " _Dollars");

20

21 fremdBetrag = euroBetrag / kursYen;

22

23 Ausgabe.printin( euroBetrag + " _Euros _entsprechen "
24 + fremdBetrag + " _Yen" ),

25 }

26 }
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Ubung 4

Machen Sie’s mit Methode(n)

4.1 Aufgaben
1 import javakurs.io.*;
2
3 public class Potenzierung {
4
5 public static long hochzwei( long wert ) {
6 long resultat = wert * wert;
7 return  resultat;
8 }
9
10  public static long hochDrei(  long wert ) {
11 long resultat = hochzZwei( wert ) * wert;
12 return  resultat;
13}
14
15 public static void main( String[] args ) {
16 Eingabe.read("Potenzierung .- _Geben_Sie _einen _Basiswert _ein:");
17 int  wertA = Eingabe.getint(0);
18
19 long wertB = hochZwei( wertA );
20 long wertC = hochDrei( wertA );
21
22 Ausgabe.printin( wertA + " _hoch Zwei =" + wertB );
23 Ausgabe.printin( wertA + " _hoch Drei =" + wertC );
24}
25}

Der obige Quelltext demonstriert ein Beispiel fur die Verwendung eigendefinierter Methoden (Zeile 5 bis
8 und Zeile 10 bis 12) in einem Javaprogramm.

1.
2.

Ergénzen Sie die Applikation um eine weitere eigendefinierte Methoctevier()

Schreiben Sie einen einfachen Taschenrechner, der in der Lage ist, Eingaben nach dem Muster ,6 +
9" auszuwerten. Implementieren Sie die vier Grundrechenarten Addition, Subtraktion, Multiplikati-
on und Division. Definieren Sie dazu in der Taschenrechner-Klasse fiir jede arithmetische Operation
eine eigene Methode.

Losen Sie die Aufgabe unter Verwendung der bedingten Verzweigung (siehe Hinweise).

Hilfe: Mit der MethodeEingabe.getChar() aus dem Packédvakurs.io kénnen Sie einzelne
Buchstaben (z.B. '+) in ein Char-Datenfeld einlesen.

. Schreiben Sie eine Applikation ,PotenzenApp*, die neben der Methailg) noch tUber die Me-

thodenpotenzieren() und bildschirmAusgabe() verflgt und die Potenzwerte im Bereich ’i
=0... n’ ermittelt. Lassen Sie den Basiswert und den oberen Grenzwert n vom Benutzer eingeben.

Die Methoden sollen die folgende Schnittstellen-Beschreibung erfilllen:
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public static long potenzieren( long eingabeWert, int n)
Die Methode gibt das Ergebnis der Operatéinmgabewert " als Long-Integer zuriick.

public static void bildschirmAusgabe( long eingabeWert, intn)
Die Methode gibt das Ergebnis der Operatéimyabewert " auf dem Bildschirm aus.

Losen Sie die Aufgabe unter Verwendung der bedingten Wiederholung (siehe Hinweise).
4. Schreiben Sie eine Applikation ,Fakultaeten®, die die Ergebnisse von n! firi=1 ... n ausgibt. Lésen

Sie die Aufgabe unter Verwendung der bedingten Wiederholung (siehe Hinweise). Lassen Sie den
oberen Grenzwert vom Benutzer eingeben.

Hilfe: In der Mathematik bedeutet z.B. 5! (gesprochen ,fiinf Fakultat*) das Produkt von 1 * 2 * 3 *
4*5, also 5! = 120. Entsprechend kann die Fakultat fir jede beliebige ganze positive Zahl ermittelt
werden.

Unterstiitzende Materialien:

e 4.2 Hinweise - Methoden, Vergleichsoperatoren, logische Operatoren, bedingte Verzweigungen, be-
dingte Wiederholungen

e 4.3 Lbsungen
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4.2 Hinweise

4.2.1 Methoden

Funktional zusammenh&ngende Programmanweisungen werden in Methoden zusammengefalit (siehe Ab-
bildung 4.1).

Abbildung 4.1: Beispiel einer Methode

Daten-
typ des
Riick-
gabe- Methoden-
Modifizierer werts name Parameterliste

[t T e T | LI |

public static int potenzieren( int eingabeWert, int n ) {
int resultat = eingabeWert = eingabeWert;

return resultat:

Allgemein werden Methoden in Java nach folgendem Muster definiert:

[Modifizierer] <Typ d. Ruckgabewerts> <Methodenname>( [Parameterliste] ) {
[Anweisungen]
[Returnanweisung]

Methoden kdnnen mit ihrem Namen in Programmanweisungen aufgerufen werden.

Beispiel fur den Aufruf einer Method@tenzieren() , die der Definition in Abbildung 4.1 entspricht:

int  wertA = 6;
int anzahl = 3;
int rueckgabe = potenzieren( wertA, anzahl );

Abbildung 4.2: Parameteriibergabe by value

int wertd = 2; @
int wertB = 6:
(6]
int rw = potenziereni wertB., wertd )
16} 12]

public int potenziereni int eingangsWert., int n )

1

return resultat:

H r=E
136 |
36 |«
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Uber die Parameterliste konnen einer Methode Daten iibergeben werden. Daten werden mit inren Werten in
methodeneigene Datenfelder iibertragen (Ubergabe ,by value” - sieche Abbildung 4.2). Eine Veranderung
der Inhalte dieser Datenfelder innerhalb der Methode hat keinerlei Einfluf auf den Inhalt der urspriinglichen
Datenfelder auRerhalb der Methode.

Methoden kdénnen Uber die Return-Anweisung einen Riickgabewert bereitstellen. Der Datentyp des Ruick-
gabewertes wird im Methodenkopf festgelegt. Wird kein Wert zurtickgegeben, so ist als Datentyp des Rlick-
gabewertsyoid “ angegeben.

Beispiel fir Methode ohne Rickgabewert:

public static void bildschirmAusgabe() {
System.out.printin("Hallo _Wwelt");

}

Grundsatze (zur gefalligen Beachtung) bei der Definition von Methoden:

1. Jede Methode erflllt nur eine abgegrenzte Funktion (,Keep it simple®).
2. Der Methodenname beschreibt die Funktion der Methode.

3. Methodennamen beginnen mit einem Kleinbuchstaben, neue Wortteile werden mit einem GroRbuch-
staben begonnen (z.BieslstEineTolleMethode() );

4. Eine Methode besteht aus einer Giberschaubaren Anzahl von Anweisungen.

5. Der Ricksprung aus einer Methode erfolgt nur am Ende des Methodenblocks.

4.2.2 \Vergleichsoperatoren

Operator  Bedeutung Beispiel
== gleich boolean ergebnis = (wertA == wertB);
1= ungleich boolean ergebnis = (wertA != wertB);
< kleiner als boolean ergebnis = (wertA < wertB);
<= kleiner oder gleich boolean ergebnis = (wertA <= wertB);
> groRer als boolean ergebnis = (wertA > wertB);
>= gréRer oder gleich boolean ergebnis = (wertA == wertB);

4.2.3 Logische Operatoren (Boolsche Operatoren)

Operator Bedeutung Beispiel
&& Und-Verkniipfung boolean x
Il Oder-Verkniipfung boolean x
! Logische Umkehrung boolean x

(wertA == wertB) && (wertA > wertC);
(wertA = wertB) || (wertB > wertC);
I(wertA < wertB);

Ubung 4 - 4



Einflhrung in Java

Ubung 4: Machen Sie’s mit Methode(n)

4.2.4 Bedingte Verzweigung mit if-else

Eine unverzichtbare Kontrollstruktur in jeder Program-
miersprache ist die bedingte Verzweigung (vgl. neben-
stehende Abbildung). Abhangig von der Erfullung oder
Nichterfullung einer bestimmten Bedingung werden un-
terschiedliche Anweisungen ausgefuhrt.

In Java kann eine bedingte Verzweigung mit Hilfe der
if-else  -Struktur und den verfligbaren Vergleichsope-
ratoren realisiert werden.

Beispiel einer bedingten Verzweigung:

1.

2 int

3

4 if (wert > 3 ) {
System.out.printin("Der

wert = 4;

5
6
7 else {

8  System.out.printin("Der
9}

0

1

Die Bedingungsprufung (hier Zeile 4vert > 3 ) muss als Ergebnigue

_gesuchte _Wert _ist _groesser

_gesuchte _Wert _ist _nicht _groesser

Bedingung falsch— Anweisungen

wahr

Anweisungen

als _3");

[

Lals |3";

oder false  (Datentyp

boolean !) ergeben. Deelse -Block (hier Zeile 7 bis 9) kann ggfs. entfallen.

Mehrere sich gegenseitig ausschlieBende Bedingungsabfragen kénnen wie folgt gestaffelt werden:

1.
2 int
3

4 if ((wert > 4 ) {

wert = 4;

5  System.out.printin("Der lnhalt _des Datenfeldes _ist _groesser _als _4");
6}

7 else if (wert > 3 ){

8  System.out.printin("Der _lnhalt _des Datenfeldes _ist _groesser _als _3");
9}

10 else if (wert > 2 ) {

11  System.out.printin("Der _Inhalt _des_Datenfeldes _ist _groesser _als _2");
12}

13 else {

14  System.out.printin("Der lnhalt  _ist _nicht _groesser _als _2");

15}

16 ...

4.2.5 Schleifen mit while

Eine weitere wichtige Kontrollstruktur stellt die bedingte
Wiederholung (Schleife) dar (vgl. nebenstehende Abbil-
dung). Abhéngig von der Erfullung oder Nichterfiillung

einer Bedingung werden bestimmte Anweisungen mehr-

fach ausgefinhrt.

In Java kann eine bedingte Wiederholung unter anderem

mit Hilfe der while -Struktur und den verfiigbaren Ver-
gleichsoperatoren realisiert werden.

Beispiel einer bedingten Wiederholung:

<
<

Bedingung wahr— Anweisungen

falsch
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1.

2 int wert = O;

3

4 while ( wert < 2 ) {

5  System.out.printin("Anweisung
6  wert++,
7}
8

Die Bedingungsprufung (hier Zeile 4wvert < 2 ) muss als Ergebnisue
boolean !) liefern. Solange das Ergebnis der Bedingungsprifung lautet, wird der folgende Anwei-

sungsblock ausgefihrt.

4.2.6 Weitere Kontrollstrukturen

Mit if-else
mit derswitch-case

_wird _ausgefuehrt.”);

oder false

undwhile kdnnen alle Programmstrukturen umgesetzt werden. Java bietet dartiber hinaus
-Verzweigung, defor -Schleife und detio-while

strukturen, die fir bestimmte Problemstellungen eine komfortablere Losung darstellen.

Verzweigungen mit switch-case
Struktur:

switch ( ganzzahliger Ausdruck ) {
case wertl:
Anweisungen;
break ;
case wertl:
Anweisungen;
break ;

default
Anweisungen;

Schleifen mit for
Struktur:

for ( Startanweisungen;
Bedingungspruefung;
Schleifenendanweisungen) {
Anweisungen;

Beispiel:

Beispiel:

1 switch ( wert ) {

2 case 'C:

3 System.out.print(

4 "Buchstabe _C");

5 break ;

6 case 'D:

7 System.out.print(

8 "Buchstabe _D");

9 break ;

10 ..

11 default

12 System.out.print(

13 "Kein _gueltiger _Wert");

14}
1for (int i = 0;i < grenzWert; i++) {
2 System.out.printin(
3 "Schleifendurchlauf U+ (D) );
4}
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Schleifen mit do-while

Struktur: Beispiel:
do { lint i=0;
Anweisungen; 2
} while ( Bedingungspruefung ); 3 do {
4  System.out.printin("i L),
5 i++;
6 } while (i< 100 );

Schleifenabbruch mit break und continue

Mit der Anweisungcontinue;  kann man einen Schleifendurchgang vorzeitig beenden und den nachsten
Schleifendurchgang bereits vor dem Durchlauf des gesamten Schleifendurchgangs beginnen.

Mit break; kann man eine Schleife oder einease -Block verlassen und zum Statement nach Ende der
Schleife bzw. deswitch -Blocks springen.

Mit labelname:  kann man eine Sprungmarke vor &n -, while - oderdo -Statement setzen und dann
mit continue labelname; bzw. break labelname; eine mehrfach geschachtelte Schleife vorzeitig
beenden und zur Ebene der Sprungmarke springen.
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4.3 Losungen

1. Die um die MethodéochVier()  erganzte Applikation kann folgendes Aussehen haben:

1 public class Potenzierung2 {

2

3  public static long hochZwei( long wert ) {

4 long resultat = wert * wert;

5 return  resultat;

6 }

7

8 public static long hochDrei( long wert ) {

9 long resultat = hochZwei(wert) * wert;

10 return resultat;

1 }

12

13  public static long hochVier( long wert ) {

14 return  hochDrei( wert ) * wert;

15 }

16

17  public static void main( String[] args ) {

18 long wertA = 3;

19

20 long wertB = hochZwei( wertA );

21 long wertC = hochDrei( wertA );

22 long wertD = hochVier( wertA );

23

24 System.out.printin( wertA + " _hoch _Zwei =" + wertB );
25 System.out.printin( wertA + " _hoch Drei =" + wertC );
26 System.out.printin( wertA + " _hoch Vier =" + wertD );
27 }

28 }

Ubung 4 - 8



Einflhrung in Java

Ubung 4: Machen Sie’s mit Methode(n)

2. Die Applikation ,Taschenrechner” kann folgendes Aussehen haben:

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class Taschenrechner {

4

5 public static double addiere(  double a, double b ) {
6 double ergebnis = a + b;

7 return  ergebnis;

8 }

9

10  public static double subtrahiere( double a, double b ) {
11 double ergebnis = a - b;

12 return  ergebnis;

13}

14

15 public static double multipliziere( double a, double b ) {
16 double ergebnis = a * b;

17 return  ergebnis;

18 }

19 public static double dividiere( double a, double b ) {
20 double ergebnis = a / b;

21 return  ergebnis;

22}

23

24 public static void main( String[] args ) {

25

26 Eingabe.read("Geben _Sie _eine _Formel _ein:");

27

28 double wertA = Eingabe.getDouble(0);

29 double wertB = Eingabe.getDouble(2);

30

31 char operator = Eingabe.getChar(1);

32

33 double ergebnis = 0;

34

35 if ( operator == '+ ){

36 ergebnis = addiere( wertA, wertB );

37

38 else if ( operator == '-') {

39 ergebnis = subtrahiere( wertA, wertB );

40 }

41 else if ( operator == "*) {

42 ergebnis = multipliziere( wertA, wertB );

43 }

44 else if ( operator == ") {

45 ergebnis = dividiere( wertA, wertB );

46 }

47 else {

48 Ausgabe.printin("Keinen _gueltigen _Operator _gefunden®);
49 }

50

51 Ausgabe.printin( wertA + " " + operator + " " + wertB +
52 " =" + ergebnis);

53 }

54 }
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3. Die Applikation ,PotenzenApp*“ kann folgendes Aussehen haben:

1 import

54

58 }

public class

javakurs.io.*;

PotenzenApp {

/**

* Gibt das Ergebnis der Operation eingabeWert™n auf dem

* Bildschirm aus.

*/
public static void bildschirmAusgabe( long eingabeWert, int n )
long resultat = potenzieren( eingabeWert, n );
if (resultat < 0 ) {
Ausgabe.printin(eingabeWert + "' +
n + " _konnte _nicht _ermittelt _werden.");
}
else {
Ausgabe.printin(eingabeWert + " +
n + " _ergibt " + resultat + "." );
}
}
/**
* Ermittelt Potenzen im Bereich 0...n
*/
public static long potenzieren( long eingabeWert, int n )

long resultat = -1;
if (n>=0)X
/I Ausgangswerte
resultat = 1;
int i =1;

while (i <= n )
resultat = resultat * eingabeWert;
i++;
}
}

return ( resultat );

}

public static void

/I Einlesen der Benutzereingaben
Eingabe.read("Potenzierung
"und _obere _Grenze _ein:");

long basis = Eingabe.getint(0);
int grenze = Eingabe.getint(1);
int n =0;

main( String[] args ) {

.- _Geben_Sie Basiswert _" +

[

/I Schleife bis zur Erreichung des Grenzwertes

while ( n < grenze ) {
bildschirmAusgabe( basis, n );
n++;
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4. Die Applikation ,Fakultaeten” kann folgendes Aussehen haben:

1 import javakurs.io.*;

2

3 public class Fakultaeten {

4

5 /**

6 * Gibt das Ergebnis der Operation n! auf dem
7  * Bildschirm aus.

8 ¥

9 public static void bildschirmAusgabe( int n ){
10 long resultat = fakultaetErmitteln( n );

11

12 if (resultat < 0 ) {

13 Ausgabe.printin(n + "I" +

14 " _konnte _nicht _ermittelt _werden.");
15 }

16 else {

17 Ausgabe.printin(n + "I" +

18 " _ergibt " + resultat + "." );

19 }

20 }

21

22

23 * Ermittelt Fakultaeten.

24 *

25  public static long fakultaetErmitteln( int n )
26

27 long resultat = 1;

28 int aktuellerWert = 1;

29

30 if (n>0){

31 while ( aktuellerWert <= n ){

32 resultat = resultat * aktuellerWert;

33 aktuellerWert++;

34 }

35 }

36 else {

37 resultat = -1;

38 }

39

40 return ( resultat );

41 }

42

43  public static void main( String[] args ) {
44 /I Eingabe

45 Eingabe.read("Fakultaet _n! - _Geben_Sie _den_Basiswert _n_ein:");
46 int n = Eingabe.getint(0);

47

48 /I Verarbeitung und Ausgabe

49 int i =1; |/ Zaehlerfeld

50 while (i <= n ) {

51 bildschirmAusgabe( i );

52 i++;

53 }

54 '}

55}
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Ubung 5

Objekte machen Java machtig

5.1 Aufgaben

Egﬁ'w'ir fahrn, fahrn, Fahrn auf der Autobahn._.

EL-HE 777 Motoraus | GibGas | Stopp | vorwans | Ruckwans

Java zeichnet im Vergleich zu anderen Programmiersprachen vor allem eines aus:

Java ist durch und durch objektorientiert.

Es ist daher dringend geboten, dass wir jetzt an einem Beispiel mit dem Konzept der objektorientierten
Programmierung vertraut werden. Erst dann kann Java flr uns seine volle Kraft entfalten.

Als Beispiel fiir objektorientierte Anwendungsprogrammierung soll eine StralRenszene nach dem Vorbild
der obenstehenden Abbildung programmiert werden.

Keine Angst - es ist leichter, als der erste Blick auf das Ziel ahnen lat. Im Kapitel Hilfen finden Sie eine
schrittweise Anleitung zur Lésung der Aufgabe.

Erganzende Aufgaben

1. Im Packetfavakurs.io finden Sie die KlassausgabeFenster . Benutzen Sie ein Objekt dieser
Klasse zur Ausgabe der Lésungen in der Aufgabe 2 des vorangehenden Kapitels (Taschenrechner).

2. Erzeugen Sie in einer Applikation mehrere Objekte vom AypgabeFenster  und benutzen Sie
die Objekte selektiv fur die Textausgabe.

3. Zur Schnittstelle der Klass@usgabeFenster gehdren die MethodegretTextColor() und
setTextFont() . Benutzen Sie diese Methoden, um die Farbe und die Schriftart der Textausga-
be in Objekten vom TypusgabeFenster  zu verandern.
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4. Schreiben Sie eine Applikation, die einen Textstring mit der Klassenmethindabe.read()
einliest und anschlieBend den Textstring komplett

(a) in Kleinbuchstaben,
(b) in GroRRbuchstaben und
(c) in umgekehrter Zeichenfolge

in einem Objekt vom Typ\usgabeFenster — ausgibt.
Hilfe: Suchen Sie in der Dokumentation zur Klasgeng nach geeigneten Methoden.

Unterstitzende Materialien:

e 5.2 Hilfen - Anleitung Schritt fur Schritt
¢ 5.3 Hinweise - Klassen und Objekte bedingte Wiederholungen
¢ 5.4 Dokumentationen

e 5.5 Losungen
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5.2 Hilfen

Hier nun die Anleitung zur Aufgabenlésung Schritt fir Schritt.

1. Schreiben Sie zunéchst nach dem bekannten ,Strickmuster” das Grundgerust einer Java-Applikation.

1 public class StrassenSzene {

2  public static void main( String[] args ) {
3

4 }

5}

2. Schaffen Sie nun innerhalb der Methoakain() ein Programmfenster mit der Abbildung einer
Stral3e. Hierzu kdnnen Sie die fertige Klasiteasse benutzen, die im Unterverzeichnis ,java-
kurs\auto” innerhalb der Datei ,Strasse.class" bereitliggbkurs.auto.Strasse ).

Der Dokumentation fiir die Klassgtrasse kénnen Sie entnehmen, dass die Klasse lber einen
Konstruktorpublic Strasse() verflgt.

Den Konstruktor benutzen Sie, um eine Instanz aus der Kiastsssse  zu erzeugen.
new Strasse();

Mit dieser Anweisung wird eine neue Instanz (im Folgenden auch kurz als ,Objekt* bezeichnet)
vom Typ Strasse deklariert. Um einen dauerhaften Zugriff auf dieses Objekt zu erhalten, sollten
Sie aulzerdem noch eine Referenz auf das Objekt in einem Datenfeld ablegen. Der Konstruktor liefert
bei der Deklaration eines jeden Objekts die Referenz auf das Objekt (Zugriffsadresse) zuriick.

Strasse strassenRef = new Strasse();

Uber die im DatenfeldstrassenRef  “ abgelegte Referenz konnen Sie im weiteren Programmab-
lauf auf das Objekt zugreifen.

Wichtig: Ohne Speicherung der Referenz in einem Datenfeld ist das Objekt fur Sie
anonym, d.h. im weiteren Verlauf der Applikation nicht ansprechbar.

Die Benennung des Datenfeldes (hiestrassenRef ) ist Sache des Programmiers. Machen Sie
sie moglichst selbsterklarend, wahlen Sie ,sprechende” Bezeichner.

Ihr Quelltext hat nun das folgende Aussehen:

1 public class StrassenSzene {

2 public static void main( String[] args ) {
3 Strasse strassenRef = new Strasse();
4 }
5}

3. Die Dokumentation der Klassgtrasse beschreibt aul3erdem die Schnittstellen-Methoden (Public-
Methoden), Uber die auf Objekte vom Tgprasse Einflull genommen werden kann.

Die MethodesetVisible() sorgt dafir, dass ein Objekt vom T@gwasse auf dem Bildschirm
abgebildet wird. Schnittstellen-Methoden benutzen Sie nach dem folgenden Muster:

objektReferenz.methodenName( parameterliste );

Die MethodesetVisible() erwartet gemafl Dokumentation einen Wert vom Tgplean als
Parameter. Figen Sie also die Anweisung

strassenRef.setVisible( true );
der main-Methode hinzu.
Quelltext nunmehr:
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1 public class StrassenSzene {

2 public static void main( String[] args ) {
3 Strasse strassenRef = new Strasse();
4 strassenRef.setVisible( true );
5

6

}
}

4. Bevor Sie nun den Quelltext kompilieren kénnen, mussen Sie noch sicherstellen, dass die Klasse
Strasse  vom Kompiler und von der Java Virtual Machine gefunden werden.

Der bequemste Weg ist, die Anweisung
import javakurs.auto.Strasse;

oder noch besser

import javakurs.auto.*;

an den Anfang des Quelltextes zu stellen. Mit der ersten Variante stellen Sie sicher, dass die Datei
LStrasse.class* gefunden wird. Mit der zweiten Variante stellen Sie sicher, dass alle im Verzeichnis
sJavakurs\auto” gespeicherten Class-Dateien bei Bedarf gefunden werden.

Quelltext:

1 import javakurs.auto.*;

2

3 public class StrassenSzene {

4  public static void main( String[] args ) {
5 Strasse strassenRef = new Strasse();
6 strassenRef.setVisible( true );
7

8

}
}

5. Kompilieren Sie nun den Quelltext und testen Sie die Applikation.

6. Noch ist die Applikation wenig eindrucksvoll. Doch was an dieser Stelle viel wichtiger ist - das
grundlegende Prinzip objektorientierter Anwendungsprogrammierung in Java haben Sie erfolgreich
angewendet. Aus einer bereits vorhandenen Klaaben Sie ein funktionfahiges Objekizeugt und
mit der Speicherung der Refereamf das Objekt in einem variablen Datenfeld den Zugriff auf die
Methoden des Objekts fur Ihr Projekt gesichert.

Wichtig: Halten Sie einen Moment ein und Uberlegen Sie, ob Sie die Begriffe ,Klas-
se’, ,Objekt" und ,Referenz” eindeutig voneinander abgrenzen kdnnen (siehe dazu
auch Abbildung 5.1).

7. Um nun ein Fahrzeug in die vorhandene Strassenszene einzufiigen, wenden Sie das soeben Gelernte
erneut an.

Der Dokumentation der Klass&trasse  kdnnen Sie entnehmen, dass zur Schnittstelle der Klasse
eine Methodadd() gehort, die die Funktion hat, Fahrzeuge in die Strassenszene einzufiigen. Dieser
Methode mul als Parameter eine Referenz auf ein Objekt voradigp Ubergeben werden.

Deklarieren Sie aus der verfigbaren Klagse (die Datei ,Auto.class” befindet sich im Verzeich-
nis ,javakurs\auto“) also zunachst durch Aufruf eines Konstruktors eine Instanz.

new Auto();
Vergessen Sie nicht, die Referenz auf die Objektinstanz in einem Datenfeld zu speichern.
Auto autoRef = new Auto();

Fugen Sie nun das neu erschaffene Auto der Strassenszene hinzu, indem Sie die Referenz auf das
Auto-Objekt an die Methodedd() Ubergeben.

strasseRef.add( autoRef );
Quelltext:

Ubung 5 - 4



Einflhrung in Java Ubung 5: Objekte machen Java machtig

10.

11.

1 import javakurs.auto.*;

2

3 public class StrassenSzene {

4  public static void main( String[] args ) {
5 Strasse strassenRef = new Strasse();
6

7 Auto autoRef =  new Auto();

8 strassenRef.add( autoRef );

9

10 strassenRef.setVisible( true );
11}

12}

. Kompilieren und testen Sie die Applikation.

. Um das Auto in Bewegung zu setzen, mussen Sie mit Hilfe der Schnittstellen-Methode

addFunction() das Objekt mit entsprechenden Fahigkeiten ausstatten. Die Dokumentation zur
KlasseAuto gibt Hinweise, wie Sie vorgehen missen.

Es fehlt noch eine schone Landschaftskulisse. In der KlaSsasse ist die Methode
setBackgroundimage() definiert. Diese kdnnen Sie benutzen, um ein Bild Ihrer Wahl einzufigen.

Sie kénnen zur Ubung weitere Objekte vom Buto  deklarieren und sie ebenfalls in die StraRen-
szene einflgen.

Abbildung 5.1: Programmieren mit Objekten - Struktur der Applikation StrassenSzene
Applikation StrassenSzene

autoRets

Benutzer | autoRef2
—_——
strazsenfRef ‘
- | autoRet1
BREMSE
setvisibler ) GAEMGE
acddi’ || GASPEDAL
setBackgroundy MOTOR
acddFunctiont 1
setCaolor] ]
=etil )
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5.3 Hinweise

Abbildung 5.2: Klasse, Objekt und Referenz veranschaulicht am Beispiel einer Motoryacht
A
. -_E

i —

-

- Eautyp
Schiffstyp
Maotoryacht hY2000

Kla_sse \.‘ 6
<] ]
/ h J

Olgall

Liegeplatz Yacht "Olga "

Referenz Dhjekt

5.3.1 Deklaration einer Objektinstanz

Grundlage fur die Deklaration eines Objekts bildet eine Klasse (Class). Jede Java-Implementierung stellt in
der Standard-Klassenbibliothek eine Fille von fertigen Klassen zur Verfligung, aus denen Objekte erzeugt
werden konnen (siehe hierzu die Dokumentation zum JDK von Sun). Dartber hinaus kénnen Sie eigene
Klassen und Klassen von Drittanbietern in ihren Projekten nutzen.

In einer Klasse sind alle Eigenschaften und Féhigkeiten eines Objekttyps in Form von Datenfeldern und
Methoden definiert. Die Klasse stellt somit den ,Bauplan® fir die Erzeugung eines Objekts bereit.

Eine konkrete Instanz einer Klasse, das Objekt, wird durch Aufruf einer Konstruktormethode deklariert.
Eine Klasse kann mehrere Konstruktoren aufweisen, die sich aber in der Liste der Ubergabeparameter
unterscheiden mussen.

Beispiel:

Konstruktoren: public Fahrzeug(){...}
public Fahrzeug( int wert ){...}
public Fahrzeug( int wertA, double wertB ){...}

Instanzen der Klasseahrzeug kénnen im vorliegenden Fall somit in dreifacher Weise deklariert werden:

new Fahrzeug();
new Fahrzeug( 4 );
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new Fahrzeug( 2, 30.5 );

5.3.2 Referenz auf ein Objekt

Unverzichtbar ist in der Regel, dass bei der Deklaration eines Objekts eine Referenz auf das Objekt in
einem Datenfeld gespeichert wird.

Fahrzeug fRef = new Fahrzeug();

Uber die Referenz kann im weiteren Programmablauf auf Schnittstellen-Methoden und Eigenschaften des
Objekts zugriffen werden. Zur Veranschaulichung siehe Abbildung 5.1.

Sie kdnnen ein Datenfeld, das erst zu einem spéateren Zeitpunkt eine Referenz auf ein Objekt aufnehmen
soll, auch vorab deklarieren. Weisen Sie einem solchen Datenfeld zunachst eine Null-Referenz zu.

Fahrzeug fRef = null;

5.3.3 Schnittstelle eines Objekts (Interface)

Die Eigenschaften und Funktionen eines Objekts konnen lUber die Schnittstellen-Methoden, die in der Do-
kumentation einer Klasse bekanntgemacht werden, angesprochen und beeinflut werden. U. U. gehdren
auch Datenfelder zur Schnittstelle, obwohl der direkte Zugriff auf die Eigenschaften eines Objekts nach
Moglichkeit verhindert werden sollte.

Methoden und Datenfelder der Objektschnittstelle werden durch den Modifigigi@ar gekennzeichnet.
Der Zugriff auf eine Objektmethode erfolgt nach der Notation:
objektReferenz.methodenName(parameter);

Beispiel:fRefl.setAnzahlRaeder( 4 );

Auf Datenfelder, die zur Schnittstelle eines Objekt gehdren wird von aussen wie folgt zugegriffen:
objektReferenz.feldBezeichner

Beispiel:fRefl.anzahlRaeder = 4;

5.3.4 Zerstorung eines Objekts

Objekte, die im weiteren Programmablauf nicht mehr benétigt werden, werden von der Speicherverwaltung

der Java Virtual Machine (Garbage Collector) automatisch zerstért, sobald der von ihnen belegte Speicher-
platz anderweitig bendtigt wird. Der Java-Programmierer braucht sich also um die Speicherverwaltung

(anders z.B. als in C und C++) nicht zu kimmern.

5.3.5 Statische Methoden, statische Datenfelder

Grundsatzlich muss aus einer Klasse zunachst ein Objekt deklariert werden, bevor auf Methoden und Da-
tenfelder der Objekt-Schnittstelle zugegriffen werden kann. Ausnahmen davon bilden Methoden und Da-
tenfelder, die mit dem Modifizierestatic ~ belegt sind. Auf diese kann ohne Deklaration eines Objekts
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direkt unter Benutzung des Klassennamens zugegriffen werden. Sie werden haufig als ,Klassenmethoden*®
bzw. ,Klasseneigenschaften“ im Gegensatz zu ,,Objektmethoden” bzw. ,-eigenschaften” bezeichnet.

Beispiel:

Konstruktor: public Double(double wert)
Datenfelder: public static double MAX_VALUE
public static double MIN_VALUE
Methode: public static double parseDouble( String s )

Die oben dokumentierte MethogarseDouble()  und die DatenfeldeviAX_VALUBEUNdMIN_VALUE der
KlasseDouble (sie ist Bestandteil der Java-Standardbibliothek) kdnnen wie folgt benutzt werden:

1 double wertA = Double.parseDouble("'2345.67");

2

3 System.out.printin( wertA + " _liegt _zwischen
4 " _und_" + Double. MAX_VALUE );

" + Double.MIN_VALUE +

—

Méoglich ist aber auch die folgende Verwendung:

1 Double dRef = new Double(4.0);

2 double wertA = dRef.parseDouble("2345.67");

3

4 System.out.printin( wertA + " Jliegt _zwischen
5 "_und_ " + dRef.MAX_VALUE );

" + dRef.MIN_VALUE +

[

In der Regel wird man der ersten Variante den Vorzug geben. Haufig ist sogar die Deklaration eines Objekts
fur eine Klasse, die nur aus statischen Datenfeldern und Methoden besteht, dadurch unterbunden, dass del
einzige Konstruktor nichpublic ~ sonderrprivate  gesetzt ist (siehe als Beispiel die Dokumentationen

zur KlasseMath und zur Klass&ystem ).

Statische Datenfelder und Methoden belegen nur einmal Platz im Arbeitsspeicher. Sie werden von allen
deklarierten Objekten gemeinsam genutzt.
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5.4 Dokumentation

5.4.1 Die Klasse javakurs.auto.Strasse

Die Klassegavakurs.io.Strasse stellt Konstruktoren und Methoden zur Verfiigung, die eine elemen-
tare Stral’enszene in einem Bildschirmfenster darstellen.

Konstruktoren

public javakurs.auto.Strassé )
Erzeugt ein Objekt vom Typtrasse

Methoden

public void add( javakurs.auto.Auto autoret’)

Flgt der Stral’enszene ein Objekt vom o hinzu. Diese Methode sollte erst aufgerufen
werden, wenn das Objekt vom Tyyuto mit allen Funktionen versehen ist (siehe Methode
addFunction() der KlasseAuto .

Parameter: autoref - Referenz auf ein Objekt vom Typ Auto
public void setBackgroundimag€ java.lang.String source )

Setzt ein Hintergrundbild fur die Stral’enszene.
Parameter: src - Path oder URL zur Bilddatei (GIF oder JPEG)

public void setVisiblg boolean value );

Macht die StraBenszene sichtbar oder verbirgt sie.
Parameter: value - true macht sichtbar, false macht unsichtbar

5.4.2 Die Klasse javakurs.auto.Auto

Die Klassejavakurs.auto.Auto stellt Konstruktoren, Konstanten und Methoden zur Verfligung, die
ein Autoobjekt fir die Verwendung in Verbindung mit einem Objekt vom jaypkurs.auto.Strasse
erzeugen.

Konstruktoren
public javakurs.auto.Auto( )

Erzeugt ein Objekt vom Typuto .

Eigenschaften/Felder
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public static finalshort BREMSE
public static finalshort GAENGE
public static finalshort GASPEDAL
public static finalshort MOTOR

Konstanten, die in Verbindung mit der MethoalddFunction() die ausfuhrbaren Funktio-
nen des Objekts festlegen.

Methoden
public void addFunction( short func )

Fugt eine bestimmte Funktion hinzu.

Parameter: func - Konstante Kennzahl fur die Funktion.
Auto.BREMSE stattet das Objekt mit einer Bremsfunktion aus.
Auto.GAENGE stattet das Objekt mit Vorwarts- und Rickwartsgang aus.
Auto.GASPEDAL stattet das Objekt mit einem Gaspedal aus.
Auto.MOTOR stattet das Objekt mit einem Motor aus.

public void setColor( java.lang.String farbe )

Legt die Farbe des Autos fest.
Parameter: farbe - String mit Farbe (,gruen®, ,rot“, ,blau®)

public void setID( java.lang.String kennzeichen )

Flgt dem Auto eine Kennzeichnung hinzu.
Parameter: kennzeichen - Beliebiger Textstring

5.4.3 Die Klasse javakurs.io.AusgabeFenster

Die Klassejavakurs.io.AusgabeFenster stellt Konstruktoren und Methoden zur Verfligung, die die
Ausgabe von Text in einem Bildschirmfenster ermdglichen.

Konstruktoren
public javakurs.io.AusgabeFenstef)

Erzeugt ein Objekt vom Typ AusgabeFenster.

Das Objekt wird erst durch den Aufruf der MethosletVisible() auf dem Bildschirm
angezeigt. Positionierung und GréRRe entsprechen Standardwerten.

publicjavakurs.io.AusgabeFenstef int x, int y, int width, int height )

Erzeugt ein Objekt vom Typ AusgabeFenster.

Parameter: x - Horizontale Position des Fensters
y - Vertikale Position des Fensters
width - Breite des Fensters in Pixeln
height - Ho6he des Fensters in Pixeln
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Methoden

public void addStatuq )

Fugt am FulR des Fenster eine Statuszeile ein.
public void clear( );

Loéscht den Inhalt des Fensters.
public void print ( java.lang.String str)

Gibt eine Textzeile aus. Es erfolgt kein Zeilenumbruch.
Parameter: str - Textstring mit Zeileninhalt

public void println ( java.lang.String str)

Gibt eine Textzeile aus. Am Ende erfolgt ein Zeilenumbruch.
Parameter: str - Textstring mit Zeileninhalt

public void setStatug java.lang.String str)

Gibt eine Meldung in der Statuszeile aus, wenn diese vorher ddtt$tatus ~ erzeugt wurde.
Parameter: str - Textstring mit Zeileninhalt

public void setTextColor( java.awt.Color ¢ )
Andert die Farbe der Textausgabe. Die Anderung bezieht sich auf alle Textausgaben des Fens-
ters.
Parameter: ¢ - Referenz auf ein Objekt vom Jaya.awt.Color ,
das die Farbinformationen enthalt
public void setTextFon{ java.awt.Font f)
Andert die Schriftart der Textausgabe. Die Anderung bezieht sich auf alle Textausgaben.
Parameter: f - Referenz auf ein Objekt vom Tgypa.awt.Font ,
das Schriftart-Informationen enthalt

public void setVisiblg boolean value )

Zeigt das Fenster aus dem Bildschirm an oder setzt es unsichtbar.
Parameter: value - true zeigt das Fenster an, false verbirgt es

public void slee int millisecs )

Unterbricht den Programmablauf.
Parameter: millisecs - Unterbrechungsdauer in Millisekunden
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Ubung 6

Do it yourself

6.1 Aufgaben

public clas=s Per=on {

protected String name;

protected String vorhname; EigEHSChEﬁIEﬂ

public Personi )4
name = "unbekannt";
vorname = "unbelkannt"

Konstruktoren
public Personi{ String n,. String w){
name = n;
vOrname = ¥

public woid =etHame{ String n ){
name = n;

public woid sset¥ornane( String v 1{ Schnittstellen-
vornene o ¢ Methoden

Schnittstelle {Interface)

public String getVollnane! )4
return nakeVollname( )

i .

private String makeVollnamei{ ){ .
return wvorname + " " + nane; Private-

+ J Methode

Oben sehen Sie ein Beispiel fiir die Definition einer Java-Klasse.

1. Ergénzen Sie die abgebildete Klasse Person um die Eigenschaften Geburtsjahr, Geburtsmonat, Ge-
burtstag, Geburtsort.

Definieren Sie geeignete Schnittstellen-Methoden (Set- und Get-Methoden), die auf diese Eigen-
schaften zugreifen.

Definieren Sie auch eine Methode
int berechneAlter( int yy, int mm, int dd ) ,
welche fir ein einzugebendes Stichtagsdatum das Alter der Person berechnet.

2. Schreiben Sie eine Applikation, in der mehrere Objekte vom Typ Person deklariert und fiir die Bild-
schirmausgabe spezifischer Personendaten benutzt werden.
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3. Schreiben Sie nach dem Muster der KlaBseson eine eigene Klasseahrzeug und testen Sie
die Klasse mit einer geeigneten Applikation.

4. Schreiben Sie das Programm ,HalloWelt* objektorientiert.

Unterstiitzende Materialien:

e 6.2 Hinweise - Struktur einer Klasse, Definition der Konstruktoren, Definition der Eigenschaften, De-
finition der Methoden, Kapselung, Schnittstelle, Selbstreferenzieruntyimit, Pakete (Packages),
Mehrere Klassen in einer Quelltextdatei, Innere Klassen, Applikationen objektorientiert schreiben

e 6.3 Losungen
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6.2 Hinweise

6.2.1 Struktur einer Klasse

Eine Klasse setzt sich zusammen aus den Elementkategorien

Klassenbezeichner
e Konstruktoren, Datenfelder

e Datenfelder und Konstruktaren

e Methoden. Methoden

Konstruktoren werden bei der Erzeugung (Deklaration) eines Objekts aufgerufen.
Datenfelder und Methoden bilden die Eigenschaften und Fahigkeiten eines Objekttyps ab.

Durch die Modifiziererpublic , protected  undprivate  kann der Zugriff auf die Datenfelder und
Methoden beeinflusst werden.

Es gilt demnach die folgende Zuordnung:

Objekt Klasse
Elemente \ Zugriffsbeschrankungen
public

Deklaration Konstruktoren <kein Modifizierer>
protected

private

public
Eigenschaften| konstante und variable Datenfeldexkein Modifizierer>
protected

private

public

Fahigkeiten Methoden <kein Modifizierer
protected

private

6.2.2 Definition der Konstruktoren

Die Erzeugung (Deklaration) eines Objekts geschieht Gber den Aufruf eines Konstruktors. In Konstruktoren
sollten nur notwendige Initialisierungen (Wertzuweisung fir Datenfeldern, Deklaration interner Objekte,
Verbindungsaufbau zu Datenbanken u. .) vorgenommen werden.

Konstruktoren sind in der Bezeichnung immer identisch mit der Klasse, in der sie definiert werden.

Beispiel:

public class Person {

public  Person() {

}
}

In einer Klasse kdnnen mehrere Konstruktoren definiert werden. Sie missen sich in der Parameterliste
unterscheiden.
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Beispiel:
public class Person {
public  Person(){
}
public  Person( String vhname, String nname )
}
}

Wird fur eine Klasse kein Konstruktor definiert, so ist implizit ein leerer Standardkonstruktor festgelegt,
mit dem aus der Klasse dann Objekte deklariert werden kénnen.

Beispiel:

public class Person {
String vorname;
String nachname;

public void setName( String vname, String nname ) {
vorname = vname;
nachname = nname;

}
}

class PersonTester {
public static void main( String[] args ) {

Person p = new Person();
p.setName( "Otto", "Schmidt" );

}
}

6.2.3 Definition der Eigenschaften

Die Eigenschaften eines Objekttyps werden in der Klasse in Form von konstanten und variablen Datenfel-
dern abgebildet. Die Datenfelder kénnen als einfache Datentypen oder als Objekttypen jeder Art deklariert
werden.

Der Zugriff auf Datenfelder ist immer nur innerhalb des durch geschweifte Klammern abgegrenzten Code-
blocks méglich. Datenfelder, die auerhalb einer Methode definiert werden, sind dementsprechend global
innerhalb der gesamten Klasse addressierbar.

Beispiel:

public class Person {

private String vorname;
private String nachname;

public  Person(){

}

public void setNachname( String name ) {
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nachname = name;

}

public void setVorname( String name ) {
vorname = name;

}

public void setName( String vname, String nname ) {
nachname = nname;
vorhame = vname;

}

6.2.4 Definition der Methoden

Methoden bilden die Fahigkeiten eines Objekts ab. Grundsatzlich sollte nur Uber entsprechende Methoden
(Set- bzw. Get-Methoden) ein Zugriff auf die Eigenschaften eines Objekt mdglich sein (Data-Hiding).

In einer Klasse kdnnen mehrere Methoden mit gleicher Bezeichnung definiert werden. Sie missen sich im
Ruckgabewert oder in der Parameterliste unterscheiden.

public class Person {
public int berechneAlter ( int yy, int mm,int dd )
}
public int berechneAlter ( Date current ) {
}

public int berechneAlter() {

}

6.2.5 Kapselung, Schnittstelle

Nur auf Konstruktoren, Datenfelder und Methoden, die explizit durch den Modifizigic = gekenn-
zeichnet sind, kann vom Benutzer der Klasse unmittelbar zugegriffen werden.

Die Public-Elemente bilden die Schnittstelle (das Interface) der Klasse bzw. der aus der Klasse erzeugten
Objekte. Nur Gber das Interface ist die Kommunikation mit einem Objekt mdglich.

Elemente, die ohne Zugriffsmodifizierer definiert werden oder die mit den Modifiziprewtted  bzw.
private  gekennzeichnet sind, sind aul3erhalb der Klasse nur eingeschrankt oder gar nicht nutzbar (Nahe-
res dazu in der folgenden Ubung).
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6.2.6 Selbstreferenzierung mithis

Mitunter ist es notwendig, dass ein Objekt Zugriff auf die eigene Referenz nimmt. Innerhalb einer Klasse
kann der Bezeichnehis benutzt werden, um eine solche Selbstreferenzierung vorzunehmen.

Beispiel:
public class Person {
private String vname;
private String nname;
public  Person( String vname, String nname ) {
this .vname = vname; // Eindeutigkeit bei Bezeichnerkollision
this .nname = nname; // wird durch 'this’ hergestellt.
}
public  String getVorname() {
return this .vname; // Hier ist 'this’ nicht unbedingt notwendig
}
}

6.2.7 Pakete (Packages)

Zusammengehorige Klassen kénnen in Paketen (Packages) gebuindelt werden. Dazu muf in den jeweiligen
Quelltextdateien als erste Anweisuparkage <paketpfad>; eingeflgt werden.

Beispiel:

package meine.klassen;
public class Maus(){

}

Alle Class-Dateien des Packageine.klassen =~ miussen in einem Unterverzeichnis ,meine\klasse” in-
stalliert werden. Der Java-Kompiler richtet ein solches Verzeichnis automatisch ein.

Fur den Zugriff auf die Klassen eines Package mussen die Klassen entweder mit dem vollen Klassennamen
(z.B. meine.klassen.Maus ) adressiert werden oder es muss vor dem ersten Zugriff auf eine Package-
Klasse eine Importanweisung erfolgen (ziBport meine.klassen.*; ).

6.2.8 Mehrere Klassen in einer Quelltextdatei

Urspringlich (Java 1.0) galt fur Java die Regel: Jede Klasse hat ihre eigene Quelltextdatei. Mehrere Klassen
konnten nicht in einer Quelltextdatei definiert werden.

Seit der Java-Version 1.1 ist diese Beschrankung aufgehoben. Sie kénnen in ein Quelltextdatei mehrere
Klassen definieren.

Allerdings: Sie kdnnen nur die Klasse, die der Quelltextdatei den Namen gibt, mit dem Modifizierer
public  kennzeichnen. Nur diese Klasse ist damit uneingeschrénkt fir fremde Projekte nutzbar. Alle an-
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deren in der Quelltextdatei definierten Klassen kdnnen nur innerhalb desselben Pakets (Package) benutzt
werden.

Beispiel:

public class Maus(){

}

class MausWohnung() {

}

6.2.9 Innere Klassen

Innerhalb einer Klasse kdnnen weitere Klassen definiert werden (innere Klassen). Innere Klassen sind
innerhalb der sie umgebenden Klasse (mit Ausnahme in Static-Methoden) wie jede andere Klasse adres-
sierbar.

Beispiel:

public class Maus(){

public  Maus() {
MausWohnung mw =new MausWohnung();

}
class MausWohnung() {
}

}

Wollen Sie eine innere Klasse in einer Static-Methode der umgebenden Klasse oder in einer fremden Klasse
benutzen, dann miissen Sie mittels einer Methode ein Objekt vom Typ der inneren Klasse erzeugen und
eine Referenz darauf nach auf3en liefern (zum Vorgehen siehe Beispiel).

Beispiel:

public class Maus ()X

public  Maus() {
MausWohnung mw =new MausWohnung();

}

class MausWohnung() {

public  Mauswohnung adresse() {
return new  Mauswohung();

}

public static main( String[] args ) {

Maus m = new Maus();
Maus.Mauswohnung mw = m.adresse();

}
}
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Sie kdnnen auch innerhalb einer Methode oder innerhalb eines durch geschweifte Klammern abgegrenzten
Codeblocks eine Klasse definieren. Diese ist nur innerhalb der Methode oder des Codeblocks nutzbar.
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6.2.10 Applikationen objektorientiert schreiben

Schreiben Sie auch Applikationen méglichst objektorientiert! Wie? Hier kommt ein Muster:

public class OOApplikation{

}

/I Konstruktor
public  OOApplikation() {

}
public void init() {
,

public void start() {
methode_1();

}

public void methode_1() {

o

public void methode_n() {

}

public static void main( String[] args ) {
OOApplikation app = new OOApplikation();
app.init();
app.start();

}
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6.3 LOsungen

4. ,Hallo Welt* objektorientiert bedeutet zwar ,mit Kanonen auf Spatzen schieRen* - als Ubung ist es
aber sicherlich sehr dienlich.

1 public class HalloweltOO {

String message = "Hallo _welth";

2

3

4

5 /I Konstruktor
6 public HalloweltOO() {
7

8
9

}

public void setMessage( String msg ) {
10 message = msg;
11}
12
13 public  String getMessage() {
14 return ( message );
15 }
16
17  public void printMessage() {
18 System.out.printin( getMessage() );
19 }
20
21  public static void main( String[] args ) {
22 /I Objekt vom Typ HalloeWeltOO deklarieren
23 HalloweltOO appRef =  new HalloWeltOO();
24 /I Botschaft ausgeben
25 appRef.printMessage();
26}
27}
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Ubung 7

Benutzeroberflache mit AWT

7.1 Aufgaben

Frame
Panel ‘\-H—H_""\—H_\_‘ :‘%Eum -» Dollar [_ O] %]
Label ——Geben Sie einen Eurobetrag sin:
Textfield —|
T
Label ——Ergebnis:

/ \
Panel Button Button

1. Schreiben Sie eine Applikation, deren Benutzeroberflache (GUI) aus einem Fenster mit zwei Schalt-
knopfen (Buttons) besteht. Die Buttons tragen die Aufschrift ,OK" und ,Exit". Bei Betatigung des
Exit-Buttons soll die Anwendung beendet und das Fenster geschlossen werden.

£ M=

2. Erweitern Sie die Anwendung dahingehend, dass bei Betatigung des OK-Buttons eine Textausgabe
im Fenster erfolgt. In der Textausgabe soll die Anzahl der bislang aufgelaufenen OK-Ereignisse
gemeldet werden. Benutzen Sie flr die Textausgabe ein Objekt vorjaveypwt.Label

3. Sorgen Sie dafir, dass sich die Button-Applikation auch durch Betatigung des X-Buttons (oben
rechts) schlief3t. Hinweis: Sie missen dazu beim Programmfenster (Objpktiyywt.Frame )
ein Objekt vom Interfacetyp WindowListener registrieren, welches in der Methode
windowClosing() einen Programmabbruch hervorruft.

4. Schreiben Sie einen Wahrungsrechner nach dem Vorbild der obigen Abbildung.

(a) Die Anwendung soll in der Lage sein, Eurobetrdge in US-Dollarbetrage umzurechnen.

(b) Die Anwendung soll in der Lage sein, nach Wahl des Benutzers Eurobetrage in verschiedene
andere Wahrungen umzurechnen. Mit einem Objekt vomjdygpawt.Choice kénnen Sie
mehrere Alternativen zur Auswahl stellen.

Unterstitzende Materialien:

e 7.2 Hinweise - Interfaces, AWT-Package

e 7.3 L6sungen
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7.2 Hinweise

7.2.1 Interfaces

Interfaces legen Teile der Schnittstelle fir eine Klasse fest, ohne dass der dazugehérige Programmcode
zunachst definiert wird.

Beispiel:
public interface KlickListener {
public void klickPerformed();
}
Im Beispiel wird die Schnittstellen-MethoddickPerformed() als verbindlich fur Klassen festgelegt,
die Bedingungen des InterfacetyliickListener erflllen wollen.

Klassen, die ein bestimmtes Interface implementieren, miussen den Programmcode fur alle Methoden der
im Interface vordefinierten Schnittstelle bereitstellen.

Beispiel:
public class BeepApp implements  KlickListener {
private void beep() {
}
public void klickPerformed(){
beep();
beep();
}
}
Im Beispiel wird die MethodélickPerformed() definiert, die als Schnittstelle fir Objekte vom Typ
KlickListener verbindlich festgelegt wurde.
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7.2.2 Das AWT-Package

Grafische Benutzeroberflachen (Graphical User Interfaces - GUI) gehéren zum Standard jeder Anwen-
dung. Java unterstutzt die Erstellung von GUIs u. a. durch das ,Abstract Windowing Toolkit* (AWT). Alle
Klassen des AWT sind in dem Package ,java.awt* zusammengefasst.

GUI-Elemente im AWT

class Button Schaltkndpfe (Buttons halt)

class Canvas Zeichenflache fur die Ausgabe von Grafik

class Checkbox Markierungsfeld

class CheckboxGroup Fasst mehrere Checkbox-Elemente zusammen.
class Choice Aufklappbare Optionsauswabhl

class Dialog Dialogfenster

class FileDialog Dateiauswahl-Dialog

class Frame Leeres Oberflachenfenster

class Label Einzeiliges Textelement

class List Auswahlliste

class Menu Menielemente

class MenuBar

class Menultem

class Panel Leeres Element zur Aufnahme weiterer Elemente
class TextArea Mehrzeilige Texteingabe

class TextField Einzeilige Texteingabe

Sie finden Quelltextbeispiele zum Gebrauch der Klassen in der Java-Dokumentation.

Layout-Management

Die Anordnung der GUI-Elemente innerhalb eines Frames oder eines Panels erfolgt in der Regel durch
einen Layout-Manager, der dem Frame oder Panel zugeordnet wird. Das AWT stellt die Layout-Manager
BorderLayout , CardLayout , FlowLayout , GridBagLayout und GridLayout bereit. In der API-
Dokumentation zu Java finden Sie ausfuhrliche Erlauterungen zu den verfugbaren Layout-Managern mit
Abbildungen und Quelltext-Beispielen.

Anwendungsbeispiel:
import  java.awt.*;
public class LayoutBeispiel{
private Frame frameRef;
public  LayoutBeispiel() {
frameRef = new Frame();

FlowLayout IRef = new FlowLayout();
frameRef.setLayout( IRef );

}

public static void main( String[] argv ) {
LayoutBeispiel app = new LayoutBeispiel();
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Ereignisbehandlung

Das AWT-Package implementiert ein ereignisorientiertes Programmiermodell. Bei der Interaktion des
Users mit den Elementen der Benutzeroberflache werden von den GUI-Elementen (z.B. Buttons) Ereig-
nisse (Events) ausgelost. Diese kdnnen dann in der Anwendung mit sinnvolle Aktionen verbunden werden.

Abbildung 7.1: GUI-Element und ActionListener

public interface
ActionListener

actionPerformed] )
Benutzer
] public: class BApp
E‘“__’: [=] B3 implements
ActionListener
=
Mk
actionPer farmed( )

Seit Java 1.1 ist empfohlen, zu diesem Zweck bei den GUI-Elementen sogenannte Listener-Objekte zu re-
gistrieren, an die die Verarbeitung der Events delegiert wird. Abhangig vom Typ des GUI-Elements kdnnen

verschiedenartige Listener-Objekte registriert werden. Die Klasaewt.Button stellt z.B. eine Me-
thodeaddActionListener() bereit, mit der Listener-Objekte vom TyjxtionListener registriert
werden.

Die Listener-Objekte missen spezifische Schnittstellenmethoden bereitstellen, an die das Event weiter-
geleitet wird. EinActionListener -Objekt muss z.B. die MethodgctionPerformed() definieren,
welcher als Parameter eine Referenz auf ein vom GUI-Element erzeugtes Objekt vaatidygvent

Ubergeben wird.

Das GUI-Element leitet die Events an alle bei ihm registrierten Listener-Objekte durch Aufruf der entspre-
chenden Schnittstellen-Methode weiter (siehe Abbildung 7.1). In der Schnittstellen-Methode erfolgt die
Verarbeitung des Events durch geeignete Anwendungsaktionen.

Die Listener-Typen des AWT-Packets sind im Packjage.awt.event als Interfaces definiert.
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Ubung 7: Benutzeroberflache mit AWT

Anwendungsbeispiel 1 - Applikation implementiert selbst das InteatenListener

1 import java.awt.*;

2 import  java.awt.event.*;

3

4 public class ListenerBeispiell implements
5

6 private Frame frameRef;

7  private Button buttonRef;

8

9 public ListenerBeispiell() {

10 frameRef = new Frame();

11

12 buttonRef =  new Button( "Exit" );

13 buttonRef.addActionListener( this );
14

15 frameRef.add( buttonRef );

16 }

17

18 public void run() {

19 frameRef.setSize(100,100);

20 frameRef.setVisible( true );

21}

22

23  public void stop() {

24 System.exit(0);

25 }

26

27  public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
28 stop();

29 }

30

31 public static void main( String[] args ) {
32 ListenerBeispiell app = new ListenerBeispiell();
33 app.run();

34

351}

ActionListener {
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Anwendungsbeispiel 2 - Innere Klasse stellt das InterfatienListener bereit:

1 import java.awt.*;
2 import  java.awt.event.*;

35
36
37
38
39 }

public class ListenerBeispiel2 {

private Frame frameRef;
private Button buttonRef;

public  ListenerBeispiel2() {

frameRef = new Frame();
buttonRef =  new Button( "Exit" );
ExitButtonListener ebl = new ExitButtonListener();

buttonRef.addActionListener( ebl );

frameRef.add( buttonRef );
}

public void run() {
frameRef.setSize(100,100);
frameRef.setVisible( true );

}

public void stop() {
System.exit(0);

}

public static void main( String[] args ) {
ListenerBeispiel2 app = new ListenerBeispiel2();
app.run();

}

class ExitButtonListener implements  ActionListener {
public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

stop();

}

}
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Anwendungsbeispiel 3 - Public-Klasse stellt das Interfact@nListener bereit:

1 import java.awt.*;

public class ListenerBeispiel3 {

3
4
5 private Frame frameRef;
6 private Button buttonRef;
7
8

public  ListenerBeispiel3() {

9 frameRef = new Frame();

10

11 buttonRef =  new Button( "Exit" );

12

13 ExitButtonListener ebl = new ExitButtonListener( this );
14 buttonRef.addActionListener( ebl );

15

16 frameRef.add( buttonRef );

17}

18

19  public void run() {
20 frameRef.setSize(100,100);

21 frameRef.setVisible( true );

22}

23

24 public void stop() {

25 System.exit(0);

26}

27

28  public static void main( String[] args ) {
29 ListenerBeispiel3 app = new ListenerBeispiel3();
30 app.run();

31}

32}

import  java.awt.event.*;

public class ExitButtonListener implements  ActionListener {

public  ExitButtonListener( ListenerBeispiel3 application ) {

1
2
3
4
5  ListenerBeispiel3 parentApp;
6
7
8 parentApp = application;

9 }

10

11  public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
12 parentApp.stop();

13}

14}
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Ubung 7: Benutzeroberflache mit AWT

Ausgewabhlte Listener-Interfaces des AWT

ActionListener

Dient der Verarbeitung von Events, die durch bestimmte vordefinier-
te User-Aktionen ausgeldst werden (z.B. Driicken eines Buttons,| Ab-

schluss einer Texteingabe etc.). EdwtionListener verarbeitet
Events vom TypActionEvent

ltemListener

Dient der Verarbeitung von Events, die ein bestimmtes Element

einer Liste betreffen (z.B. bei Auswabhllisten, Menis etc.). Ein
ItemListener verarbeitet Events vom TyiemEvent

KeyListener

Dient der Verarbeitung einzelner Tastaturereignisse (z.B. Driicken einer

bestimmten Tastaturtaste). BiyListener  verarbeitet Events vom
Typ KeyEvent .

MouseListener

Dient der Verarbeitung von Mausaktionen durch Tastendruck. |Ein

MouseListener  verarbeitet Events vom TyjdouseEvent .

MouseMotionListener|

Dient der Verarbeitung von Mausbewegungen. Ein
MouseMotionListener verarbeitet Events vom Typ
MouseMotionEvent

WindowListener

Dient der Verarbeitung von Events, die ein Oberflachenfenster betref-
fen (z.B. Verkleinerung zum Symbol, Schliel3en eines Fenster etc.). Ein

WindowListener  verarbeitet Events vom TyyindowEvent .

Details zu den einzelnen Listener-Interfaces finden Sie in der Java-Dokumentation.
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7.3 LoOsungen

1. Zunachst ein Beispiel fur ein Ein-Button-Fenster ohne Event-Auswertungen. Vorsicht dieses Fenster
kdnnen Sie unter MS Windows nur mit Hilfe des Task-Manager schlie3en!

public class Buttondpplikstion

protected Frame frameRef
protected Button buttonRet

public ButtonApplikationt

private woid macheBenutzerOberflaecher )
private void zeigeBenutzerObherflascher )
public static void maini )

1 import java.awt.*;

2

3 public class ButtonApplikation {

4

5 protected Frame frameRef;

6  protected Button buttonRef;

-

8 public  ButtonApplikation() {

9

10 }

11

12  private void macheBenutzerOberflaeche() {
13 frameRef = new Frame();

14 FlowLayout flIRef = new FlowLayout();
15 frameRef.setLayout( fIRef );

16

17 buttonRef =  new Button();

18 buttonRef.setLabel("Drueck _mich!");
19

20 frameRef.add( buttonRef );

21}

22

23  private void zeigeBenutzerOberflaeche() {
24 frameRef.setSize( 200, 100 );

25 frameRef.setLocation( 30,50 );

26 frameRef.setVisible( true );

27 1}

28

29

30 public static void main( String args[] ) {
31 ButtonApplikation appRef = new ButtonApplikation();
32 appRef.macheBenutzerOberflaeche();

33 appRef.zeigeBenutzerOberflaeche();

34 }

35}
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Jetzt die eigentliche Losung mit Event-Auswertung des Exit-Buttons. Die Applikations-

klasse ButtonApplikation2 implementiert selbst das InterfaceActionListener ,
indem die Methode actionPerformed() definiert wird. In der Methode
verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung() wird das Applikationsobjekt beim

Button alsActionListener angemeldet.

public: shstract interface
Jjava.awt.event ActionListener

public: shstract void actionPerformed! )

public: class Button&pplikation2
implements ActionListener

protected Frame frameRef
protected Button okRef
protected Button exitRef

public ButtonApplikation2( )

public vaid macheBenutzerOberflaechel )

public void verbindeBenutzerOber flaschemit™ erarbetung( )
public vaid zeigeBenutzerOherflascher )

public void actionPerformed )

Lpublic static woid maini )

1 import java.awt.*;
2 import java.awt.event.*;

public class ButtonApplikation2 implements  ActionListener {

protected Button okRef;

4
5

6  protected Frame frameRef;
-

8  protected Button exitRef;

9

10 /*==

11  * Konstruktor - leer, deshalb nicht unbedingt noetig
12 ¥

13 public  ButtonApplikation2() {

14 }

15

16 /*=

17  * Erstellt die Benutzeroberflaeche

18 ¥

19  private void macheBenutzerOberflaeche() {
20 /I Erzeuge Programmfenster

21 frameRef = new Frame();

22

23 I/l Setze Layoutmanager

24 FlowLayout fIRef = new FlowLayout();
25 frameRef.setLayout( fIRef );

26

27 /I Erzeuge OKButton

28 okRef = new Button();

29 okRef.setLabel("OK");

30

31 /I Erzeuge ExitButton

32 exitRef =  new Button("Exit");

33

34 /I Fuege Buttons in Programmfenster ein
35 frameRef.add( okRef );
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36
37
38
39
40
41
42
43
a4
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78 }

frameRef.add( exitRef );
}

/**

* Registriert die ActionListener fuer die GUI-Elemente

*/

private void verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung() {

/I ExitButton wird mit diesem Objekt als Listener verbunden
exitRef.addActionListener( this );

}

/*)\—

* Sorgt fuer die Anzeige der Benutzeroberflaeche
*/

private void zeigeBenutzerOberflaeche() {

/I Setze Fenstergroesse
frameRef.setSize( 200, 100 );

/I Setze Fensterposition
frameRef.setLocation( 30,50 );

/I Mache Fenster mit allen Elementen sichtbar
frameRef.setVisible( true );

}

/**

* ActionListener-Methode

*/

public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

/I Bei Klick schliesse Programm
System.exit(0);
}

public static void main( String args[] ) {
ButtonApplikation2 appRef = new ButtonApplikation2();
appRef.macheBenutzerOberflaeche();
appRef.verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung();
appRef.zeigeBenutzerOberflaeche();
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2. Die Zwei-Button-Applikation ergdnzt um ein Textausgabefeld.

1 import java.awt.*;
2 import  java.awt.event.*;

3

4 public class ButtonApplikation3 implements  ActionListener {
5

6 protected Frame frameRef;

7  protected Button okRef;

8  protected Button exitRef;

9 protected Label labelRef;

10

11  private int okZaehler;

12 [*=

13  * Konstruktor

14 ¥

15 public  ButtonApplikation3() {

16 okZaehler = 0;

17}

18

19 /=

20 * Erstellt die Benutzeroberflaeche

21 ¥

22 public void macheBenutzerOberflaeche() {

23 /I Erzeuge Programmfenster

24 frameRef = new Frame();

25

26 /I Setze Layoutmanager

27 FlowLayout flIRef = new FlowLayout();

28 frameRef.setLayout( fIRef );

29

30 /I Erzeuge OKButton

31 okRef = new Button();

32 okRef.setLabel("OK");

33

34 /I Erzeuge ExitButton

35 exitRef =  new Button("Exit");

36

37 /I Erzeuge Textlabel

38 labelRef =  new Label("OK-Klicks: " + okZaehler);
39

40 /I Fuege Buttons in Programmfenster ein

41 frameRef.add( okRef );

42 frameRef.add( exitRef );

43 frameRef.add( labelRef );

4 }

45

46 [+

47  * Registriert die ActionListener fuer die GUI-Elemente
48  */

49  public void verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung() {
50

51 /I ExitButton wird mit diesem Objekt als Listener verbunden
52 exitRef.addActionListener( this );

53 /I OKButton wird mit diesem Objekt als Listener verbunden
54 okRef.addActionListener( this );

55 }

56

57

58 * Sorgt fuer die Anzeige der Benutzeroberflaeche

59 ¥
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60  public void zeigeBenutzerOberflaeche() {

61

62 /I Setze Fenstergroesse

63 frameRef.setSize( 200, 100 );

64

65 /I Setze Fensterposition

66 frameRef.setLocation( 30,50 );

67

68 /I Mache Fenster mit allen Elementen sichtbar
69 frameRef.setVisible( true );

70 }

71

72

73  * ActionListener-Methode

74 *

75  public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
76

77 if ( e.getSource() == exitRef ) {

78 /I Bei Klick schliesse Programm

79 System.exit(0);

80 }

81 else {

82 /I erhoehe Zaehler und zeige neuen Stand
83 okZaehler++;

84 labelRef.setText("OK-Klicks " + okZaehler );
85 }

86

87 }

88

89  public static void main( String args[] ) {

90 ButtonApplikation3 appRef = new ButtonApplikation3();
91 appRef.macheBenutzerOberflaeche();

92 appRef.verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung();
93 appRef.zeigeBenutzerOberflaeche();

94 '}

95}
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Alternativiosung: Die Zwei-Button-Applikation ergdnzt um ein Textausgabefeld. Diesmal werden
zwei innere Klassen als Listener fir die Buttons definiert.

public abstract interface
java awt evert ActionListener

public abstract void actionPerformed( )

public class ButtonApplikstion3kb clazs ExitButtonlistensar
implements ActionListener
protected Frame frameRef ‘_,.,’
protected Button okRef - - -
protected Button exitRet public void actionPerformec( )

protected Label labelRef
private int okZaehler

public Button&pplikation3kl )

public void macheBenutzerOherflaschel )

pblic void verbindeBenutzerOberflaschemityerarbetungt 1 ""
puklic woid zeigeBenutzerOherflaschel ) public voidd sctionPetfarmed( )
pablic static woid maing )

class ExitButtonListener
implements ActionListener

1 import java.awt.*;
2 import  java.awt.event.*;

public class ButtonApplikation3b {
protected Button okRef;

protected Button exitRef;
9 protected Label labelRef;

4
5
6 protected Frame frameRef;
7
8

10

11 private int okZaehler;

12 [*=

13 * Konstruktor

14 %

15 public  ButtonApplikation3b() {

16 okZaehler = 0;

17}

18

19 [

20 * Erstellt die Benutzeroberflaeche

21 #

22 public void macheBenutzerOberflaeche() {
23 /I Erzeuge Programmfenster

24 frameRef = new Frame();

25

26 /I Setze Layoutmanager

27 FlowLayout flIRef = new FlowLayout();
28 frameRef.setLayout( fIRef );

29

30 /I Erzeuge OKButton

31 okRef = new Button();

32 okRef.setLabel("OK");

33

34 /I Erzeuge ExitButton

35 exitRef =  new Button("Exit");

36

37 /I Erzeuge Textlabel

38 labelRef =  new Label("OK-Klicks: "+ okzZaehler);
39
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40 /I Fuege Buttons in Programmfenster ein

41 frameRef.add( okRef );

42 frameRef.add( exitRef );

43 frameRef.add( labelRef );

4 }

45

46 [

47  * Registriert die ActionListener fuer die GUI-Elemente

48 ¥/

49  public void verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung() {
50

51 /I ExitButton wird mit Listener-Objekt verbunden

52 ExitButtonListener exitLRef = new ExitButtonListener();
53 exitRef.addActionListener( exitLRef );

54

55 /I OKButton wird mit diesem Objekt als Listener verbunden
56 OKButtonListener okLRef = new OKButtonListener();
57 okRef.addActionListener( okLRef );

58 }

59

60 [+

61 * Sorgt fuer die Anzeige der Benutzeroberflaeche

62 ¥

63  public void zeigeBenutzerOberflaeche() {

64

65 /I Setze Fenstergroesse

66 frameRef.setSize( 200, 100 );

67

68 /I Setze Fensterposition

69 frameRef.setLocation( 30,50 );

70

71 /I Mache Fenster mit allen Elementen sichtbar

72 frameRef.setVisible( true );

73}

74

75  public static void main( String args[] ) {

76 ButtonApplikation3b appRef = new ButtonApplikation3b();
77 appRef.macheBenutzerOberflaeche();

78 appRef.verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung();

79 appRef.zeigeBenutzerOberflaeche();

80 }

81

82 [

83 * Innere Klasse als ActionListener fuer den Exit-Button
84 ¥

85 class ExitButtonListener implements  ActionListener {
86 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

87 System.exit(0);

88 }

89 }

90

91 [+

92  * Innere Klasse als ActionListener fuer den OK-Button

93 ¥/

94 class OKButtonListener implements  ActionListener {
95 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

96

97 /I erhoehe Zaehler und zeige neuen Stand

98 okZaehler++;

99 labelRef.setText("OK-Klicks _" + okZaehler );
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100 }
101}
102 }
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Ubung 7: Benutzeroberflache mit AWT

3. Die (gleiche Zwei-Button-Applikation wie zuvor.

FrameListener
tiert. Ein Objekt vom TygrrameListener

zu verarbeiten.

public abstract interface
java awt evert ActionListener

Diesmal

public abstract void actionPerformed( )

public class ButtonApplikation3b

protected Frame frameRef
protected Button okRef
protected Button exitRef
protected Label labelRef
private int okZashler

public ButtonApplikation3kd )

public void macheBernutzerOberflaschel )

public vaid verbindeBenutzerOherflaechetity erarbeitungl )
public void zeigeBenutzerOberflascher )

public static void maini )

PN\

class ExitButtonListenar
implements ActionListener

public vaid actionPer farmed( )

class ExitButtonListener
implements ActionListener

public void actionPerformed )

class Framelistener
implements WindowListener

public void windowClosingl )
public void window Activated: )
public vaid window Cloged? )
public void windowDeactivated]
public vaid windowDeiconified? )
public void windowlconified )
public vaid windowOpened( )

public ahstract interface

java awt evert Windowlistener

public abstract void windowClosingt )
public ahstract void window Activated( )
public abstract void windowClosed( )
public abstract void windowDeactivated!)
public abstract void windowDeiconified? )
public abstract void windowlconified! )
public abstract void window Opened( )

1 import java.awt.*,

2 import java.awt.event.*;

3

4 public class ButtonApplikation4 {
5

6  protected Frame frameRef;
7 protected Button okRef;

8  protected Button exitRef;

9  protected Label labelRef;
10

11  private int okZaehler;

12

13  * Konstruktor

14 ¥

15 public  ButtonApplikation4() {
16 okZaehler = 0O;

17}

18

wurde eine innere Klasse
zusatzlich definiert, die das Interface ein@sndowListener

wird beim Haupt-Frame registriert, uniindowEvents
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19 [

20 * Erstellt die Benutzeroberflaeche

21 ¥

22 public void macheBenutzerOberflaeche() {
23 /I Erzeuge Programmfenster

24 frameRef = new Frame();

25

26 /I Setze Layoutmanager

27 FlowLayout fIRef = new FlowLayout();
28 frameRef.setLayout( fIRef );

29

30 /I Erzeuge OKButton

31 okRef = new Button();

32 okRef.setLabel("OK");

33

34 /I Erzeuge ExitButton

35 exitRef =  new Button("Exit");

36

37 /I Erzeuge Textlabel

38 labelRef = new Label("OK-Klicks: "+ okzZaehler);
39

40 /I Fuege Buttons in Programmfenster ein
41 frameRef.add( okRef );

42 frameRef.add( exitRef );

43 frameRef.add( labelRef );

4  }

45

46 [

47  * Registriert die ActionListener fuer die GUI-Elemente und
48 7 registriert WindowListener beim Anwendungs-Frame

49 ¥

50 public void verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung() {
51

52 /I ExitButton wird mit Listener-Objekt verbunden

53 ExitButtonListener exitLRef = new ExitButtonListener();
54 exitRef.addActionListener( exitLRef );

55

56 // OKButton wird mit diesem Objekt als Listener verbunden
57 OKButtonListener okLRef = new OKButtonListener();
58 okRef.addActionListener( okLRef );

59

60 /I Frame wird mit WindowListener verbunden

61 FramelListener frLRef = new FrameListener();

62 frameRef.addWindowListener( frLRef );

63 }

64

65  /**

66 * Sorgt fuer die Anzeige der Benutzeroberflaeche

67 *

68  public void zeigeBenutzerOberflaeche() {

69

70 /I Setze Fenstergroesse

71 frameRef.setSize( 200, 100 );

72

73 /I Setze Fensterposition

74 frameRef.setLocation( 30,50 );

75

76 /I Mache Fenster mit allen Elementen sichtbar

77 frameRef.setVisible( true );

78 }
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79

80 public static void main( String args[] ) {

81 ButtonApplikation4 appRef = new ButtonApplikation4();
82 appRef.macheBenutzerOberflaeche();

83 appRef.verbindeBenutzerOberflaecheMitVerarbeitung();
84 appRef.zeigeBenutzerOberflaeche();

85 }

86

87 I

88 * Innere Klasse als ActionListener fuer den Exit-Button
89 ¥

90 class ExitButtonListener implements  ActionListener {
91 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

92 System.exit(0);

93 }

94 }

95

9% [/

97  * Innere Klasse als ActionListener fuer den OK-Button
98 ¥/

99 class OKButtonListener implements  ActionListener {
100 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

101

102 /I erhoehe Zaehler und zeige neuen Stand

103 okZaehler++;

104 labelRef.setText("OK-Klicks " + okZaehler );
105 }

106 }

107 class FramelListener implements  WindowListener {
108

109 /I ' Wenn X-Button geklickt wird, dann beende Anwendung
110 public void windowClosing( WindowEvent event ){
111 System.exit(0);

112 }

113

114 /I Keine Aktion definiert

115 public void windowActivated( WindowEvent event )
116 }

117

118 /I Keine Aktion definiert

119 public void windowClosed( WindowEvent event ){
120 }

121

122 /I Keine Aktion definiert

123 public void windowDeactivated( WindowEvent event ){
124 }

125

126 /I Keine Aktion definiert

127 public void windowDeiconified( WindowEvent event ){
128 }

129

130 /I Keine Aktion definiert

131 public void windowlconified( WindowEvent event )}
132 }

133

134 /I Keine Aktion definiert

135 public void windowOpened( WindowEvent event ){
136 }

137 }

138}
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Ubung 8

Vererbung am Beispiel farbiger Buttons

8.1 Aufgaben

4 Farbige Button |_ (O] x|

public class Button

Schwarz auf weiss l

public: class ColorButton extends Button

public CalorButtont Color vardergrund,

Gelb auf rot Blau auf Gelb Color hintergrund )

Sind Sie das graue Einerlei der Windowsbuttons auch leid? Schreiben wir uns doch eine Klasse fur farbige
Buttons.

Wie? Ganz einfach! Wir kbnnen uns eines der herausragenden Features von Java bedienen - der Mdglich-
keit auf der Basis einer vorhandenen Klasse (superclass) eine abgeleitete Klasse (subclass) zu schaffen.
Die Subklasse erbt dabei alle Eigenschaften und Fahigkeiten der Superklasse. Dariiber hinaus gewtinschte
Eigenschaften und Fahigkeiten werden in Form zusatzlicher Datenfelder und Methoden in der Subklasse
definiert.

1. Nehmen Sie also die vorhandene Klags@.awt.Button und erweitern Sie diese zu einer Klas-
se ColorButton , die Uber einen Konstruktgsublic ColorButton( Color vordergrund,
Color hintergrund ) verfligen soll.

Fur die Setzung der Farben kénnen Sie die Methagéforeground() undsetBackground()
benutzen, Uber die alle GUI-Elemente des AWT-Package verfugen.

2. Testen Sie die KlasseolorButton ~ mit einer Applikation, die vier verschiedenfarbige Buttons in
einem Fenster darstellt (siehe Abbildung oben).

3. Schreiben Sie eine einfache KlasBeall und leiten Sie davon die SubklasseEassball und
Rugbyball ab. Testen Sie die Klassen in einer Applikation mit geeigneten Printausgaben.
Unterstitzende Materialien:
¢ 8.2 Hinweise - Superklasse, Subklasse, Vererbung, Zugriffsmodifizierer, Uberschreiben von Metho-

den, Polymorphismus, Abstrakte Klassen, Finale Klassen, finale Methoden

e 8.3 L6sungen
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8.2 Hinweise

8.2.1 Superklasse, Subklasse, Vererbung

Java bietet die Mdglichkeit vorhandene Klassen um neue Eigenschaften und Methoden zu erweitern. Dazu

leiten sie mittels des Modifiziereestends
klasse (Subklasse) ab.

Beispiel:

a) Superklasse:

public class Fahrzeug {

protected int anzahlRaeder;

public  Fahrzeug( int

anzahlRaeder = raeder;

}

public int
return ( anzahlRaeder );

}

public void print() {
System.out.printin("Dies
anzahlRaeder + "

b) Abgeleitete Klasse (Subklasse):

public class Automobil  extends

protected int kWatt;

public  Automobil( int raeder,
super ( raeder );
kWatt = kw;

}

public int getKilowatt() {
return ( kWatt );

}

}

getAnzahlRaeder() {

_ist
_Raedern." );

aus der vorhandenen Klasse (Superklasse) eine neue Unter-

raeder ) {

_ein _Fahrzeug _mit " +

Fahrzeug {

int  kw ) {

Die Subklasse hat alle Eigenschaften und Methoden der Superklasse geerbt und stellt dartiber hinaus noch

die Eigenschaftwatt und die MethodeetKilowatt()

zur Verfigung.

Wenn Initialisierungen der Superklasse notwendig sind (im Beispiel muss die Anzahl der Réader als Pa-
rameter dem Konstruktor der Klassaehrzeug Ubergeben werden), so erfolgt dies im Konstruktor der
Subklasse in der ersten Anweisung durch Referenzierung des Konstruktors der Superklasseéhier:

n ) ). Der explizite Aufruf des Konstruktors der Superklasse kann entfallen, wenn keine Daten an die
Superklasse weitergereicht werden missen.

Die Superklasse kann aus der Subklasse heraus bei Bedarf immer mit der Ref@eenzangesprochen

werden.
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Java erlaubt nur eine Einfachvererbung (eine Subklasse kann nur aus einer Superklasse abgeleitet werde).
Mehrfachvererbungen, wie sie in C++ oder Microsoft’s Java-Plagiat C# moglich sind, sind in Java mit

Absicht nicht implementiert.

8.2.2 Zugriffsmodifizierer

Zugriff auf Methode bzw. Datenfeld mdglich
Modifizierer | in Klasse | in Subklasse in Package| ,weltweit"
private X
protected X X
<kein> X X X
puvlic X X X X

8.2.3 Uberschreiben von Methoden, Polymorphismus

Sie kénnen das Verhalten einer vorhandenen Klasse verdndern, indem Sie Methoden der Superklasse in

einer Subklasse Uberschreiben.

Beispiel:

Subklasse mit Uberschreiben einer Methode:

public class Automobil  extends Fahrzeug {

protected int kWatt;

public  Automobil( int raeder, int kw ) {
super ( raeder );
kWatt = kw;

}

public int getKilowatt() {
return ( kWatt );

}

public void print() {

System.out.printin("Dies

anzahlRaeder + "

kwatt + "

In diesem Fall wurde neben der Erweiterung der Superklasse auch eine Uberschreibung der Methode
vorgenommen.

print()

Anwendungsbeispiel:

public class

public static void

Fahrzeug fzRef =

_Kilowatt". );

AutoApp {

Automobil autoRef =

fzRef.print();

_ist _ein _Auto. _Es_hat " +

_Raeder _und_bringt _von "

new Fahrzeug( 3 );
new Automobil( 4, 115 );

_eine _Leistung

main( String[] argv ) {

+
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autoRef.print();

}
}

Wenn Sie dieses Beispiel testen, werden Sie feststellen, dass je nach Objekitypeg oder

Automobil ) verschiedene Printausgaben erfolgen, obwohl der gleiche Methodenaufruf erfolgte (Poly-
morphismus).

8.2.4 Abstrakte Klassen

Werden in einer Klassendefinition eine oder mehrere Methoden zwar als Bestandteil der Schnittstelle (Inter-
face) festgelegt, aber nicht mit Anwendungslogik geftillt, so handelt es sich um eine abstrakte Klasse. Diese
Klassen miissen mit dem Modifizieratsstract ~ bezeichnet werden. Auch die entsprechenden ,leeren*
Methoden werden durciibstract ~ gekennzeichnet.

Beispiel:

public abstract class Fahrzeug {
protected int anzahlRaeder;
public  Fahrzeug( int n ) {

anzahlRaeder = n;

}

public int getAnzahlRaeder() {
return ( anzahlRaeder );

}

public abstract void print();

Aus abstrakten Klassen konnen keine Objekte deklariert werden, sie kénnen aber als Superklasse fungie-
ren. Wenn eine abstrakte Klasse erweitert wird, missen die nicht vollstandig definierten Methoden mit
Anwendungslogik gefillt werden.

8.2.5 Finale Klassen, finale Methoden

Wird eine Klasse mit dem Modifizierdinal gekennzeichnet, kann sie nicht erweitert werden (Beispiel:
public final class java.lang.System ). Ebenso kénnen Methoden mit dem Modifiziefigal
gekennzeichnet werden. In diesem Fall kann die Methode in Subklassen nicht Gberschrieben werden.
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8.3 LdOsungen

1. Die KlasseColorButton  als Subklasse vojava.awt.Button

1 import java.awt.*

N

public class ColorButton extends Button {

3

4

5 public  ColorButton( Color fg, Color bg ) {
6 setForeground( fg );

7 setBackground( bg );

8

9

0

}

10}

2. Die KlasseColorButton  wird hier fur die Deklaration von Objekten benutzt.

1 import java.awt.*;
2 import  java.awt.event.*;

public class ColorButtonApplikation{

ColorButton cbRef2;

ColorButton cbRef3;
9 ColorButton cbRef4;
10 Frame frameRef;

4
5
6 ColorButton cbRefl;
7
8

11

12

13  * Konstruktor

14 ¥

15 public  ColorButtonApplikation() {

16 init();

17 '}

18

19

20  * Initialisiert die Applikation

21 ¥

22 private void init() {

23 /I Erzeuge Programmfenster

24 frameRef = new Frame();

25 frameRef.setTitle("Farbige _,Buttons");

26 GridLayout glRef = new GridLayout(2,2);

27 frameRef.setLayout(gIRef);

28 /I Erzeuge farbigen Button mit Text

29 cbRefl = new ColorButton( Color.white, Color.black );
30 cbRefl.setLabel("Exit");

31

32 /I Registriere ActionListener fuer ColorButton

33 ColorButtonListener cbL = new ColorButtonListener();
34 cbRefl.addActionListener( cbL );

35

36 /I Erzeuge farbigen Button mit Text

37 cbRef2 = new ColorButton( Color.black, Color.white );
38 cbRef2.setLabel("Schwarz _auf _weiss");

39 /I Erzeuge farbigen Button mit Text

40 cbRef3 = new ColorButton( Color.yellow, Color.red );
41 cbRef3.setLabel("Gelb _auf _rot");

42 /I Erzeuge farbigen Button mit Text

43 cbRef4 = new ColorButton( Color.blue, Color.yellow );
44 cbRef4.setLabel("Blau Lauf _Gelb");
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45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71

73
74}

frameRef.add( cbRefl );
frameRef.add( cbRef2 );
frameRef.add( cbRef3 );
frameRef.add( cbRef4 );

}

/**

* Startet Applikation

*/

public void run() {
frameRef.setSize(300,300);
frameRef.setVisible( true );

}

/**

* Innere Klasse als ActionListener

*/
class ColorButtonListener implements  ActionListener {
public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
System.exit(0);
}
}
public static void main( String[] argv ) {
ColorButtonApplikation cbApp = new ColorButtonApplikation();
cbApp.run();
}
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Ubung 9

Der Lebenszyklus eines Applets

9.1 Aufgaben

E%%Applet Viewer: MeinApplet.class M=] E3
Applet

Anzahl der Aufrufe van ..

init: 1

start: 4

stopd: 3

destroy: 0

Applet started.

Applets sind ein populares Anwendungsgebiet fur die Programmiersprache Java. Anders als Applikatio-
nen sind Applets nicht selbsténdig lauffahig, sondern benétigen ein Wirtprogramm, welches den Ablauf
des Applets steuert. Populdr ist die Verwendung von Applets als Erganzung von HTML-Dokumenten im
Internet und Intranet. In diesem Fall steuert der Webbrowser, der das HTML-Dokument anzeigt auch den
Ablauf des Applets.

In dieser Ubung stellen wir lhnen am Beispiel (siehe Augaben 1 bis 5) den grundsétzlichen Aufbau eines
Java-Applets und dessen Funktionsweise vor.

1. Ubernehmen Sie den nachfolgend abgedruckten Quelltext fiir ein elementares Applet und kompilie-
ren Sie die Klass®leinTestApplet

1 import java.awt.*;
2 import  java.applet.*;

public class MeinTestApplet extends Applet {

int anzahlStart;
int anzahlStop;

3
4
5
6 int anzahlinit;
7
8
9 int anzahlDestroy;

10

11  public void init() {
12 anzahllnit++;

13 }

14

15 public void start() {
16 anzahlStart++;

17 }

18

19  public void stop() {
20 anzahlStop++;
21}

22

23  public void destroy() {
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2. Schreiben Sie ein HTML-Dokument zum AppMeinTestapplet

24 anzahlDestroy++;

25 Toolkit.getDefaultToolkit().beep();

26}

27

28  public void paint( Graphics g ) {

29 g.drawString( "Anzahl _der _Aufrufe _von_...", 10, 10 );
30 g.drawsString( "init(): " + anzahllnit, 10, 20 );

31 g.drawsString( "start(): " + anzahlStart, 10, 30 );

32 g.drawString( "stop(): " + anzahlStop, 10, 40 );

33 g.drawString( "destroy(): " + anzahlDestroy, 10, 50 );
34 }

35

36 }

nach dem folgenden Muster:

<HTML>

<! -- HTML-Testdatei fuer Java
<BOD¥

<APPLET CODE'MeinTestApplet.class"
</ APPLET>

</ BOD¥

</ HTML>

-Applet  MeinTestApplet-- >

WIDTH="400" HEIGHT="200">

~NoO o~ WNE

Hinweis: Wenn Sie Nekje als Editor verwenden, kdnnen Sie durch Driicken des HTML-Buttons bei
aktiviertem Java-Quelltextfenster eine HTML-Datei zum Applet generieren lassen.

. Starten Sie das Applet, indem Sie das HTML-Dokument in den Appletviewer von Sun laden.

Hinweis: Wenn Sie Nekje verwenden, driicken Sie einfach den Ausfihrungsbutton bei aktiviertem
HTML-Textfenster. Es sollte sich der Appletviewer mit dem Applet 6ffnen.

. Verkleinern Sie das Ausfiihrungsfenster des Appletviewers zum Symbol, vergréRern Sie das Fenster
anschliel3end wieder, wiederholen Sie Verkleinerung und VergréRerung mehrfach. Beenden Sie die
Ausfiihrung des Applets.

Welche Aussagen kénnen Sie zum Aufruf der Methoden des Applets treffen? Vergleichen Sie die
Aussagen mit den Hinweisen zu dieser Ubung.

. Laden Sie das HTML-Dokument in einen Webbrowser (Netscape Navigator oder MS Internet Explo-
rer). Konnen Sie Unterschiede im Verhalten des Applets zwischen der Ausfiihrung im Appletviewer
und im Webbrowser feststellen?

Unterstitzende Materialien:

e 9.2 Hinweise - Erlauterungen zur Klagaea.applet.Applet
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9.2 Hinweise

9.2.1 Erlauterungen zur Klassgava.applet.Applet

Applets sind unselbsténdige Programme, die nur mit Hilfe eines Wirtes (z. B. Appletviewer oder Webbrow-
sers) zum Laufen gebracht werden kdnnen. Der Wirt erzeugt aus der Applet-Klasse eine Objektinstanz und
ruft nach vorgegebenen Muster bestimmte Methoden des Appletobjekts auf.

Um ihr eigenes Applet zu schreiben, missen Sie eine Subklasse aus der Superklasse
java.applet.Applet ableiten und geeignete Methoden der Superklasse mit ihrer eigenen Defini-
tion Uberschreiben.

Das Grundmuster fiir die Definition eines Applets sieht wie folgt aus:

import  java.awt.*;
import  java.applet.*;

public class MeinApplet  extends Applet {

}

Ein Blick in die Dokumentation zeigt, dass die Klagsea.applet.Applet ein Reihe von vordefinier-
ten Methoden als Schnittstelle anbietet.

Elementare Methoden der Applet-Schnittstelle sind die Methadify , start() , stop() und

destroy() , paint() . Diese Methoden werden vom Wirt zu festgelegten Zeitpunkten aufgeru-
fen und eignen sich zum Uberschreiben mit eigenen Methodendefinitionen. In der Superklasse
java.applet.Applet sind diese Methoden zwar definiert, fihren aber keinerlei Aktionen aus.

public void init()

Diese Methode wird vom Wirt einmal aufgerufen, um das Applet davon in Kenntnis zu setzen,
dass es in das System geladen wurde.

Wenn Sie diese Methode Uberschreiben, sollten Sie hier grundlegende Initialisierungen vor-
nehmen (Setzen von Variablenwerten, Deklaration von eigenen Objekten).

public void start()

Diese Methode wird vom Wirt aufgerufen, um das Applet davon in Kenntnis zu setzen, dass
es mit der Ausfuihrung beginnen soll. Ein erster Aufruf erfolgt automatisch nach der Methode
init) . Zu spateren Zeitpunkten sollte die Methode vom Wirt aufgerufen werden, wenn das
Applet nach einer Phase der Unsichtbarkeit wieder sichtbar wird.

Wenn Sie bestimmte Ausgangsinitialisierungen fiir das Applet vornehmen mdéchten, die vor je-
der Appletausfiihrung ausgefiinrt werden, kénnen Sie diese durch Uberschreiben der Methode
start() definieren.

public void stop()

Diese Methode wird vom Wirt aufgerufen, um das Applet davon in Kenntnis zu setzen, dass
es die Ausfiihrung beenden muss. Ein Aufruf durch den Wirt erfolgt kurz vor der Zerstdrung
des Objekts und sollte auch immer dann erfolgen, wenn das Applet vortibergehend unsichtbar
wird. Falls Sie nach jeder Applet-Ausfiihrung aufriumen missen - hier ist der geeignete Platz.
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public void destroy()

Diese Methode wird vom Wirt aufgerufen, um das Applet davon in Kenntnis zu setzen, dass
es nicht mehr bendtigt wird und alle besetzten Resourcen freigeben soll. Ein Aufruf kann
jederzeit erfolgen, wenn die HTML-Seite verlassen wurde, in die das Applet eingebettet ist
und der belegte Speicherbereich anderweitig bendtigt wird.

Die Methodedestroy() ist die letzte Gelegenheit, Aktionen vom Applet durchfiihren zu las-
sen. Typischerweise sollten Sie hier gedffnete Dateien schlieBen und Netzwerkverbindungen
unterbrechen.

public void paint( Graphics g )

Diese Methode kénnen Sie benutzen, um auf der Oberflache eines Applets zu zeichnen.
Die Methode paint() wird automatisch aufgerufen, sobald ein Neuzeichnen des App-
lets auf dem Bildschirm notwendig wird. Wie Sie der Dokumentation entnehmen kénnen,
wird diese Methode in der Klasgava.awt.Container definiert, von der die Klasse
java.applet.Applet eine Subsubklasse ist. Ohne dass Sie sich darum kiimmern mus-
sen, wird durch das Applet der Methogeint()  eine Referenz auf ein Objekt vom Typ
java.awt.Graphics Ubergeben. Dieses Objekt kapselt Details zur Systemumgebung, in der
das Applet zur Ausfihrung kommt und zum verwendeten Grafikkontext. Sie kbnnen Methoden
desGraphics -Objekts fur Text- und Grafikausgaben auf der Appletoberflache benutzen.

Beispiel:
import  java.awt.*;
import  java.applet.Applet;

public class GanzKleines Applet {
public void paint( Graphics g ) {

g.drawString( "Alles _ganz _einfach", 10, 100 );

}
}
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Ubung 10

Septembermorgen

10.1 Aufgaben

; SeptemberMorgen - Microsoft Internet Explorer

J Datei Bearbeitenn  Anzicht  Fawontenn Extraz 7 |
- . > @ @ fa)
it W EnETE Abbrechen  Aktualizieren  Startzeite

J Adresse @ Chjavainli2haufgabentuebung WS eptemberk argen. htm j & whechzeln zu

[

b >

j Links

""Septembermorgen’” von Eduard Iloerike
I Mebel nubet noch die Welt,

Noch traeurmer Wald und Wiesen:

Bald ziehst du, wenn der Schleier fasllt,

Dien blauen Hirmrnel urererstellt,

Hethethraeftiz die gedacrapfte Welt
In wartmem Golde flieffen.
| |
|@ Fertig I_ I_ |_§‘ Arbeitzplatz o

1. Schreiben Sie ein Applet, welches das Gedicht ,Septembermorgen” (siehe obige Abbildung) unter
Berucksichtigung aller Text-Formatierungen (Schrifttyp Times Roman, Standard-Schriftgrof3e 12,
Uberschrift SchriftgroRe 14 und fett) im Browser ausgibt.

2. Experimentieren Sie mit verschiedenen Textfarben, indem Sie die Methtiigor() der Klasse
java.awt.Graphics aufrufen.

3. Wie kdnnen Sie den Hintergrund des Applets farblich veréndern?

4. Gelingt es Ihnen, das Gedicht in einem Rahmen zu veroffentlichen?
Unterstitzende Materialien:

e 10.2 Hinweise - Textformatierungen im Grafik-Kontext

e 10.3 Losung
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10.2 Hinweise

10.2.1 Texformatierungen im Grafik-Kontext

Sie finden Hinweise zur Textformatierung in der Dokumentation der Klgasemawt.Graphics (Me-
thodensetFont()  undsetColor() ) undjava.awt.Font , java.awt.Color

Ein Beispiel, wie Sie in einem Applet Textformatierungen vornehmen kénnen:

public void paint ( Graphics g ) {
Font f = new Font( "SansSerif", Font.BOLD, 20 );
g.setFont( f );
g.drawString("Nehmt _Abschied _Brueder,”, 10, 10 );
f = new Font( "Serif', Font.PLAIN, 14 );
g.setFont( f );

g.drawString("ungewiss ist _alle _Wiederkehr,”, 10, 25 );

[

Auf jeder Systemplattform verfligbare Standardzeichenséatze:

Java-Bezeichnung| Windows-Aquivalent
Serif Times Roman
SansSerif Arial

Monospaced Courier

Dialog <systemabhangig>
Dialoglnput <systemabhéngig>
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10.3 Lo6sung

1. Mdgliche Lésung:

1 import java.awt.*;
2 import  java.applet.Applet;

3

4 public class SeptemberMorgen extends Applet {
5

6 private String titell = "\"Septembermorgen\"";
7  private String titel2 = _von _Eduard _Moerike";
8

9 private String[] gedicht = {

10 "Im _Nebel _ruhet _noch _die _Welt,",

11 "Noch _traeumen _Wald_und_Wiesen:",

12 "Bald _siehst _du, _wenn_der _Schleier _faellt,",
13 "Den _blauen _Himmel unverstellt,",

14 "Herbstkraeftig _die _gedaempfte _Welt",
15 "In _warmem_Golde _fieSSen."

16}

17

18  public void paint( Graphics g ) {

19

20 /I Variablen fuer genaue Positionierung

21 int  xpos = O;

22 int  ypos = 0;

23

24 /I Fontinfos fuer Ueberschrift Teil 1

25 Font fontRef = new Font( "Serif", Font.BOLD, 14 );
26 FontMetrics fmRef = getFontMetrics( fontRef );
27 g.setFont( fontRef );

28

29 /I Ausgabe der Ueberschrift Teil 1

30 xpos = 10;

31 ypos = 15;

32 g.drawString(titel1, xpos, ypos);

33

34 /I Position fuer Ueberschrift Teil 2

35 xpos += fmRef.stringWidth(titell);

36

37 /I Fontinfos fuer den Rest des Gedichts

38 fontRef = new Font("Serif", Font.PLAIN, 12);
39 fmRef = getFontMetrics( fontRef );

40

41 /I Ausgabe Ueberschrift Teil 2

42 g.setFont( fontRef );

43 g.drawsString(titel2, xpos, ypos);

44

45 /I Ausgabe Gedicht

46 xpos = 10;

a7 int  zsprung = fmRef.getHeight() + 5;

48 ypos += zsprung;

49 for ( int i = 0; i < gedichtlength; i++ ) {
50 g.drawString( gedicht[i], xpos, ypos );

51 ypos += zsprung;

52 }

53 }

54 }
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Ubung 11

Wahlergebnisse

11.1 Aufgaben

E%Applel Viewer: WahlErgebniz_clazs

Applet

cou I 40 Y
SPD I 30 %
Griine/B90 5%

FDP 5 %

Sonstige IS 20 "

Applet started.

Wahlabend in einem kleinen Bundesland im Stidwesten der Republik. Die Wahl ist gelaufen. Das vorlaufige
amtliche Endergebnis lautet:

CDhuU 455 %
SPD 44.4 %
Grine/Bindnis90 3.2%
FDP 2.6 %
Sonstige 4.3 %

1. Fur die Webseite des Landeswabhlleiters soll ein Applet geschrieben werden, welches die Wahlergeb-
nisse in ansprechender Form als Balkendiagramm mehrfarbig prasentiert (siehe Abbildung oben).

2. Neidvoll blickt der Landeswabhlleiter Berlin auf das Applet Wahlergebnisse. Er mochte es fur die
bevorstehenden Wahlen auch haben.

Formulieren Sie diesmal den Quelltext so, dass das Applet in der Lage ist, flr jedes mdgliche Wahl-
ergebnis gleich welchen Bundeslandes die Daten einzulesen und als Balkendiagramm auszugeben.

3. ,Das Wappen unseres Landes muss unbedingt mit ins Applet!* Der Kunde ist Konig, machen Sie
mal!

Erganzende Aufgabenstellungen:
Stellen Sie Wahlergebnisse als Linienchart iiber mehrere Jahren und als Kreisdiagramm dar.

Unterstitzende Materialien:

e 11.2 Hinweise - Arrays
e 11.3 Hilfen

e 11.4 Losungen
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11.2 Hinweise

11.2.1 Arrays

Mehrere Datenfelder vom gleichen Typ kdnnen Sie in einem Verbund von Datenfeldern, einem sogenannten
Array, zusammenfassen. Der Zugriff auf die einzelnen Werte des Arrays ist tber Indizes von 0 bis n-1
maoglich.

Beispiel fur die Verwendung von Arrays:

String[] parteien = new String[3]; /I Deklaration eines Arrays
/I fuer Referenzen auf
/I drei Stringobjekte

parteien[0] = "FDP";

parteien[1] = "SPD";

parteien[2] = "CDU";

double [] prozente = new double [3]; /I Deklaration eines Arrays
/I fuer die Aufnahme von
/I drei Werten vom Typ double

prozente[0] = 6.8;

prozente[1] = 52.0;

prozente[2] = 38.7;

System.out.printin( "Ergebnis + parteien[1] + " " + prozente[l] );

— —

Die Deklaration und die Wertzuweisung kénnen bei Arrays auch in einer Anweisung erfolgen.
int [|] Gehaelter = { 6800, 5200, 4800 };

String[] wochenTage = { "Sonntag", "Montag", "Dienstag", "Mittwoch",
"Donnerstag”, "Freitag”, "Samstag" };

Die Lange eines Arrays kann uber die fur jeden Array definierte Konskemgéh  ermittelt werden.

int arrayLaenge = wochenTage.length;

11.3 Hilfen

zu 1. Spezielles Wahlapplet

- Balkendiagramm

Im Packaggava.awt finden Sie in der Klass&raphics eine Fille von Methoden zum
Zeichen von Diagrammen.

Fur ein Balkendiagramm bieten sich die Methodewa.awt.Graphics.drawRect() ,
java.awt.Graphics.fillRect() an.

- Exakte Positionierung
Der Punkt 0,0 ist fur alle Grafikmethoden der Klagsaphics in der oberen linken Ecke der
Ausgabeflache definiert.
Die Abmessungen von Textausgaben konnen mit Methoden der Klasse
java.awt.FontMetrics ermittelt werden. Ein Objekt der KlassEontMetrics er-
zeugen Sie durch Aufruf der Applet-MethogetFontMetrics()
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- Verschiedene Farben
Mit der MethodesetColor() der Klassesraphics  kénnen Sie die Vordergrundfarbe fir die
Ausgabe von Grafikoperationen festlegen.
In der Klassejava.awt.Color sind viele Standardfarben als Konstanten festgelegt (z. B.
Color.red  oder Color.blue ). Durch Aufruf des Konstruktor€olor(int r, int g,
int b) kdnnen Sie auch leicht eine individuelle Farbmischung nach dem RGB-Modell schaf-
fen.

- Zahlwerte in String konvertieren
Die Wandelung von Zahlwerten in Strings (z. B. bei der Ausgabe der Wahlprozente im Dia-
gramm ben¢tigt) ist durch die statische MethadEatentyp>.toString() mdglich (Bei-
spiel:String text = Double.toString( 30.5 ); ).

zu 2. Universelles Wahlapplet
Vorschlag:
Definieren Sie fur die drei Gruppen Parteiname, Parteiprozente und Parteifarben Arrays, in die Sie
mit einerfor -Schleife jeweils die Parameterwerte einlesen. Vorab missen Sie noch die Anzahl der
Werte ermitteln, entweder durch Ubergabe eines entsprechenden Wertes an das Applet oder durch
Scannen aller Parameterwerte eines Typs (z.B. Parteinamen).

- Einlesen von Applet-Parametern
Parameterwerte kdnnen fur ein Applet mit dem HTML-Tag <PARAM> innerhalb einer Applet-
Definition Gbergeben werden.
Beispiel:
1 <APPLET CODE'WahlErgebnis2.class" WIDTH-"400" HEIGHT="200">
2 <PARAMNAME"Partei0" VALUE="CDU">
3 <PARAMNAME"Prozent0" VALUE="30.0">

4 <PARAMNAME"Farbe0" VALUE-"Schwarz">
5 </ APPLET>

Im Java-Applet sorgt die MethodgtParameter() fur das Einlesen eines Parameterwertes
als Stringobjekt.
Beispiel:
String wertRef = getParameter("Prozent0");
Achtung: Evtl. sind im Programm Konvertierungen in andere Datentypen notwendig.
- String-Objekte in Zahlenwerte konvertieren
Strings  kénnen Sie mit den statischen Methodemteger.parseint() ,

Double.parseDouble() , usw. in Werte vom Datentyjint , double usw. konvertie-
ren.
Vorsicht Falle: Au3emteger.parselnt() sind die weiteren Parse-Methoden erst seit dem

JDK 1.2 eingefuhrt. Die Browser bis Herbst 1999 verstehen aber nur den Java-Sprachumfang
bis JDK 1.1, so dass Sie sich bei Applets, die mit einem Alt-Browser angezeigt werden sollen,
behelfen miussen. Eine selbstdefinierte Konvertierungsmethode, die alle javafahigen Browser
verarbeiten kénnen, kann folgendermaf3en aussehen:

private double String2Double( String str ) {
double retValue = 0.0;

try {
Double temp = Double.valueOf(str);

retValue = temp.doubleValue();

}

catch ( NumberFormatException e ) {
/I Bei Fehler bleibt der Returnwert 0.0

}

return (retValue);

}
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Die Methode String2Double() verwendet nur Methoden, die bereits seit JDK 1.0 ver-
fugbar sind. Allerdings verlangt die Methodgouble.valueOf() , dass eine mdgliche
NumberFormatException  abgefangen wird (mehr zu Exceptions in Kapitel 13).

zu 3. Bilder einbinden
Speichern Sie die Bilder, die Sie im Applet verwenden wollen, am Besten im Ursprungsverzeichnis
des Applets. Benutzen Sie fir das Laden des Bildes die Applet-Metievideage()

Als URL geben Sie das Ursprungsverzeichnis des Applets an, welches Sie mit der Methode
getCodeBase() ermitteln kdnnen. Als String brauchen Sie dann nur noch den Dateinamen des
Bildes angeben.

Beispiel:lmage example = getimage( getCodeBase(), "beispiel.gif");

In vielen Anwendungsféallen ist es ratsam mit einémediaTracker -Objekt dafiir Sorge zu
tragen, dass Bilder in dem Moment, wo sie ausgegeben werden sollen, auch bereits vollstan-
dig geladen sind. Ein Beipiel fur die Umsetzung finden Sie in der Dokumentation zur Klasse
java.lang.MediaTracker
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11.4 Losungen

1. So kann die Lésung aussehen:

1 import java.awt.*
2 import  java.applet.Applet;

w

4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57

public class

WahlErgebnis  extends Applet {

private String[] parteien = {
"CDhU",
"SPD",
"Gruene/B90",
"FDP",
"Sonstige"

kh

private Color[] parteiFarben = {
Color.black,
Color.red,
Color.green,
Color.blue,
Color.lightGray

h

private double [] prozente = {
40.0, 30.0, 5.0, 5.0, 20.0

¥

private Font f;
private int height;
private int maxParteiLength;

public void init() {

/I Einmalige Initialisierungen

f = new Font( "SansSerif', Font.BOLD, 14 );
setFont( f );

FontMetrics fm = getFontMetrics( f );

height = fm.getHeight();

for ( int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {
int len = fm.stringWidth( parteien[i] );
if ( maxParteiLength < len )
maxParteiLength = len;

}

public void paint( Graphics g ) {
/I Position Text
int  xposl = 10;
/I Position Balken
int xpos2 = xposl + maxParteiLength + 5;
/I Vertikale Startposition
int ypos = 10 + height;
int scale = 5;

for (int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {
/I Textausgabe
g.setColor( Color.black );

Ubung 11 -5



Einflhrung in Java Ubung 11: Wahlergebnisse

58 g.drawsString( parteien]i], xposl, ypos );

59

60 /I Balkenausgabe

61 int balkenLen = ( int )( prozente[i]*scale );
62 g.setColor( parteiFarben[i] );

63 g.fillRect( xpos2, ypos-height/2, balkenLen, 10 );
64

65 /I Prozentausgabe

66 g.setColor( Color.black );

67 g.drawString( Double.toString(prozente[i]) + " L%",
68 xpos2+balkenLen+5, ypos );

69

70 /I Zeilensprung

71 ypos += height+5;

72 }

73}

74 }
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2. Ein universelles Wahlapplet kann das folgende Aussehen haben:

<HTML>

<! -- HTML-Testdatei fuer Java -Applet  WahlErgebnis2 -- >
<BOD¥

<APPLET CODE'WahlErgebnis2.class” WIDTH="400" HEIGHT="200">

<PARAMNAME"Partei0" VALUE="CDU">
<PARAMNAME"Prozent0" VALUE="50">
<PARAMNAME"Farbe0" VALUE-"Schwarz">
<PARAMNAME"Parteil" VALUE="SPD">
<PARAMNAME"Prozentl1" VALUE="30">

10 <PARAMNAME"Farbel" VALUE"Rot">

11 <PARAMNAME"Partei2" VALUE="B90/Griine">
12 <PARAMNAME"Prozent2" VALUE="10">

13 <PARAMNAME"Farbe2" VALUE="Gruen">
14 </ APPLET>

15 </ BOD¥</ HTML>

O©CoOoO~NOOOTh,WNPE

import  java.awt.*;
import  java.applet.Applet;

public class WahlErgebnis2  extends Applet {
private String[] parteien;

private Color[] parteiFarben;
private String[] prozente;

O~NO O WNBE

10  private Font f;
11  private int height;

12 private int maxParteiLength;

13

14 private int anzahlParteien;

15

16  public void init() {

17 /I Parameter einlesen

18 anzahlParteien = getAnzahlParteien(); /I Ermittelt Anzahl der Parteien
19 getParametersParteien(); /I Liest Parteibezeichnungen ein
20 getParametersProzente(); /I Liest Prozente ein
21 getParametersFarben(); /I Liest Parteifarben ein
22

23 /I Einmalige Initialisierungen

24 f = new Font("SansSerif*, Font.BOLD, 14);

25 setFont(f);

26 FontMetrics fm = getFontMetrics(f);

27 height = fm.getHeight();

28

29 for ( int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {

30 int len = fm.stringWidth(parteienli]);

31 if ( maxParteiLength < len )

32 maxParteiLength = len;

33 }

34

35 }

36

37  private int getAnzahlParteien() {

38 int anzahl = 0;

39

40 /I Mehr als 100 sollen es ja wohl nicht sein ...

41 for ( ; anzahl < 100; anzahl++ ) {

42 String pWert = "Partei" + anzabhl,

43 String partei = getParameter( pWert );
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44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103

if ( partei == null ) // Schluss!!!
break ;

}

return ( anzahl );

}

private void getParametersParteien() {
/I Array deklarieren
parteien = new String[ anzahlParteien J;

for (int i=0; i < parteien.length; i++) {
String pWert = "Partei" + i;
parteien[i] = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if ( parteien[i] == null )

break ;
}
}

private void getParametersProzente() {
/I Array deklarieren
prozente = new String[ anzahlParteien |;

for (int i=0; i < prozente.length; i++) {
String pWert = "Prozent" + i;
prozente[i] = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if ( prozente[i] == null )

break ;
}
}

private void getParametersFarben() {
/I Array deklarieren
parteiFarben = new Color[ anzahlParteien J;

for (int i=0; i < parteiFarben.length; i++) {
String pWert = "Farbe" + i;

String farbe = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if (farbe == null )
break ;
else {
if ( farbe.equals("Rot") )
parteiFarben[i] = Color.red;
else if ( farbe.equals("Schwarz") )
parteiFarben[i] = Color.black;
else if ( farbe.equals("Gruen") )
parteiFarben[i] = Color.green;
else if ( farbe.equals("Blau") )
parteiFarben[i] = Color.blue;
else
parteiFarben[i] = Color.lightGray;
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104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147 }

private double String2Double( String str ) {

}

double retValue = 0.0;

try {
Double temp = Double.valueOf(str);

retValue = temp.doubleValue();

}

catch ( NumberFormatException e ) {

}

return (retValue);

public void paint( Graphics g ) {

}

/I Position Text

int  xposl = 10;

/I Position Balken

int  xpos2 = xposl + maxParteiLength + 5;
/I Vertikale Startposition

int ypos = 10 + height;
int scale = 5;

for ( int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {
/I Textausgabe
g.setColor(Color.black);
g.drawString( parteien[i], xposl, ypos );

/I Balkenausgabe

double wert = String2Double( prozenteli] );

int balkenLen = ( int )(wert*scale);
g.setColor(parteiFarbenli]);

g.fillRect( xpos2, ypos-height/2, balkenLen, 10 );

/I Prozentausgabe

g.setColor(Color.black);

g.drawsString( prozente[i] + "
xpos2+balkenLen+5, ypos );

%",

/I Zeilensprung
ypos += height+5;
}
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Ein alternativer Losungsansatz mit einer Klapsetei
und einem Objekt vom Tyjava.util.Vector
tet.

<HTMIL>

<! -- HTML-Testdatei fuer Java
<BOD¥

<APPLET CODE£'WahlErgebnis2a.class"
<PARAMNAME"Param0"
<PARAMNAME"Param1"
<PARAMNAME"Param2"
</ APPLET>

</ BOD¥</ HTML>

-Applet

O©oOoO~NOOOhWNEE

import
import
import

java.awt.*;

java.applet.Applet;

java.util.*;

extends

public class WahlErgebnis2a

Vector parteien;

O OoO~NOOULD WNPEP

Font f;
height;
maxParteiLength;

private
10  private int
11  private int

WIDTH="400"
VALUE="CDU,30.0,0,0,0">
VALUE="SPD,35.7,255,0,0">
VALUE="Griine/B90,15.9,0,255,0">

, welche die Daten fir jede Partei kapselt,

, welches die verschiedenen Parteiobjekte verwal-

WahlErgebnis2a -- >

HEIGHT="200">

Applet {

parteien.elements(); e.hasMoreElements(); ) {

12

13  public void init() {

14 /I Parameter einlesen

15 getParameters();

16

17 /I Einmalige Initialisierungen

18 f = new Font("SansSerif", Font.BOLD, 14);
19 setFont(f);

20 FontMetrics fm = getFontMetrics(f);

21 height = fm.getHeight();

22

23 for ( Enumeration e =

24

25 Partei p = (Partei)e.nextElement();

26 int len = fm.stringWidth( p.getName() );
27 if ( maxParteiLength < len )

28 maxParteiLength = len;

29 }

30

31}

32

33  public void getParameters() {

34

35 parteien = new Vector();

36

37 int i =0;

38 while ( true ) {

39

40 String pWert = "Param"+i;

41 String paramString = getParameter( pWert );
42

43 if ( paramString == null )

44 break ;

45 else {

46 Partei temp = new Partei( paramString );
a7 parteien.addElement( temp );
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48 }

49

50 i++;

51 }

52 }

53

54  private double String2Double( String str ) {
55 double retValue = 0.0;

56

57 try {

58 Double temp = Double.valueOf(str);

59 retValue = temp.doubleValue();

60 }

61 catch ( NumberFormatException e ) {

62 }

63

64 return (retValue);

65 }

66

67  public void paint( Graphics g ) {

68 /I Position Text

69 int  xposl = 10;

70 /I Position Balken

71 int  xpos2 = xposl + maxParteiLength + 5;
72 /I Vertikale Startposition

73 int ypos = 10 + height;

74 int scale = 5;

75

76 for ( Enumeration e = parteien.elements(); e.hasMoreElements(); ) {
77

78 Partei p = (Partei)e.nextElement();

79

80 /I Textausgabe

81 g.setColor(Color.black);

82 g.drawString( p.getName(), xposl, ypos );
83

84 /I Balkenausgabe

85 double wert = String2Double( p.getProzente() );
86 int  balkenLen = ( int )(wert*scale);

87 g.setColor( p.getFarbe() );

88 g.fillRect( xpos2, ypos-height/2, balkenLen, 10 );
89

90 /I Prozentausgabe

91 g.setColor(Color.black);

92 g.drawString( p.getProzente() + " _%", xpos2+balkenLen+5, ypos );
93

94 /I Zeilensprung

95 ypos += height+5;

96 }

97 }

98 }

1 import java.util.*;

2 import  java.awt.*;

3

4 public class Partei {

5

6 private String parteiName;

7  private String parteiProzente;

8 private Color parteiFarbe;

9
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10 public Partei( String name, String prozente, int r, int g, int b) {
11 parteiName = name;

12 parteiProzente = prozente;

13 parteiFarbe = new Color(r,g,b);

14 }

15

16 public Partei( String paramStr ) {

17 tokenize( paramStr );

18 }

19

20  public void setName( String name ) {
21 parteiName = name;

22 '}

23

24 public void setProzente( String prozente ) {
25 parteiProzente = prozente;

26}

27

28  public void setFarbe( int r, int g, int b)) {
29 parteiFarbe = new Color( r, g, b );
30 }

31

32 public String getName() {

33 return ( parteiName );

34 }

35

36 public String getProzente() {

37 return ( parteiProzente );

38 }

39

40 public Color getFarbe() {

41 return ( parteiFarbe );

42 }

43

44  private void tokenize( String paramsStr ) {
45 int red = 0;

46 int green = 0;

47 int  blue = 0;

48

49 StringTokenizer st = new StringTokenizer( paramStr, "," );
50

51 int  num = st.countTokens();

52

53 for (int i = 0; i < num; i++) {

54 if ( st.hasMoreTokens() ) {

55 String token = st.nextToken();

56

57 switch (i) {

58 case O:

59 parteiName = token;

60 break ;

61 case 1:

62 parteiProzente = token;

63 break ;

64 case 2:

65 red = Integer.parselnt(token);
66 break ;

67 case 3:

68 green = Integer.parselnt(token);
69 break ;
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70 case 4.

71 blue = Integer.parselnt(token);
72 break ;

73 default

74 break ;

75 }

76 }

77 }

78

79 setFarbe( red, green, blue );
80 }

81

82}
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3. Nachfolgend das Wahlapplet mit einer zusatzlichen Bilddatei:

<HTML>

<! -- HTML-Testdatei fuer Java -Applet  WahlErgebnis2-- >
<BOD¥

<APPLET CODE'WahlErgebnis2.class” WIDTH="400" HEIGHT="200">

<PARAMNAME"Partei0" VALUE="CDU">
<PARAMNAME"Prozent0" VALUE="50">
<PARAMNAME"Farbe0" VALUE-"Schwarz">
<PARAMNAME"Parteil" VALUE="SPD">
<PARAMNAME"Prozentl1" VALUE="30">

10 <PARAMNAME"Farbel" VALUE"Rot">

11 <PARAMNAME"Partei2" VALUE="B90/Griine">
12 <PARAMNAME"Prozent2" VALUE="10">

13 <PARAMNAME"Farbe2" VALUE="Gruen">
14 </ APPLET>

15 </ BOD¥</ HTML>

O©CoOoO~NOOOTh,WNPE

import  java.awt.*;
import  java.applet.Applet;

public class WahlErgebnis3  extends Applet {

private String[] parteien;
private Color[] parteiFarben;
private String[] prozente;

9  private Image img;

O~NO O WNBE

11 private Font f;
12 private int height;

13 private int maxParteiLength;

14

15 private int anzahlParteien;

16

17  public void init() {

18 /I Parameter einlesen

19 anzahlParteien = getAnzahlParteien(); /I Ermittelt Anzahl der Parteien
20 getParametersParteien(); /I Liest Parteibezeichnungen ein
21 getParametersProzente(); /I Liest Prozente ein
22 getParametersFarben(); /I Liest Parteifarben ein
23

24 String bildName;

25

26 if ( (bildName = getParameter("Bild")) != null ) {
27 img = getimage( getCodeBase(), bildName );

28 }

29

30 /I Einmalige Initialisierungen

31 f = new Font("SansSerif", Font.BOLD, 14);

32 setFont(f);

33 FontMetrics fm = getFontMetrics(f);

34 height = fm.getHeight();

35

36 for ( int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {

37 int len = fm.stringWidth(parteien([i]);

38 if ( maxParteiLength < len )

39 maxParteiLength = len;

40 }

41

42 }

43
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44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103

public int getAnzahlParteien() {
int anzahl = 0;

/I Mehr als 100 sollen es ja wohl nicht sein ...

for ( ; anzahl < 100; anzahl++ ) {

String pWert = "Partei" + anzahl;

String partei = getParameter( pWert );

if ( partei == null ) // Schluss!!!
break ;

}

return ( anzahl );

}

public void getParametersParteien() {
/I Array deklarieren
parteien = new String[ anzahlParteien J;

for (int i=0; i < parteien.length; i++) {
String pWert = "Partei" + i;
parteien[i] = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if ( parteien[i] == null )

break ;
}
}

public void getParametersProzente() {
/I Array deklarieren
prozente = new String[ anzahlParteien ];

for (int i=0; i < prozente.length; i++) {
String pWert = "Prozent" + i;
prozente[i] = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if ( prozente[i] == null )

break ;
}
}

public void getParametersFarben() {
/I Array deklarieren
parteiFarben = new Color[ anzahlParteien J;

for (int i=0; i < parteiFarben.length; i++) {
String pWert = "Farbe" + i

String farbe = getParameter( pWert );
/I Wenn Parameter nicht vorhanden, dann ist Schluss
if (farbe == null )
break ;
else {
if ( farbe.equals("Rot") )
parteiFarben[i] = Color.red;
else if ( farbe.equals("Schwarz") )
parteiFarben[i] = Color.black;
else if ( farbe.equals("Gruen”) )
parteiFarben[i] = Color.green;
else if ( farbe.equals("Blau") )
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104 parteiFarben[i] = Color.blue;

105 else

106 parteiFarben[i] = Color.lightGray;

107 }

108 }

109 }

110

111 public void paint( Graphics g ) {

112 /I Position Text

113 int  xposl = 10;

114 /I Position Balken

115 int  xpos2 = xposl + maxParteiLength + 5;
116 /I Vertikale Startposition

117 int ypos = 10 + height;

118 int scale = 5;

119 int  imgx = O;

120 int imgy = O;

121 if (img!= null ) {

122 g.drawlmage( img, xposl, ypos, this );
123 imgx = img.getWidth( this );

124 imgy = img.getHeight( this );

125 }

126

127 g.setColor( Color.blue );

128 g.drawString("Wahlergebnisse”, xposl + imgx + 5, ypos + imgy/2);
129

130 ypos += imgy+height;

131 for ( int i = 0; i < parteien.length; i++ ) {
132 /I Textausgabe

133 g.setColor(Color.black);

134 g.drawsString( parteien]i], xposl, ypos );

135

136 /I Balkenausgabe

137 double wert = Double.parseDouble( prozente[i] );
138 int  balkenLen = ( int )(wert*scale);

139 g.setColor(parteiFarbenli]);

140 g.fillRect( xpos2, ypos-height/2, balkenLen, 10 );
141

142 /I Prozentausgabe

143 g.setColor(Color.black);

144 g.drawString( prozente[i] + " %", xpos2+balkenLen+5, ypos );
145

146 /I Zeilensprung

147 ypos += height+5;

148 }

149

150 }

151}
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Ubung 12

Projekte: Farb-Composer und , Tipp die Zahl®

12.1 Aufgaben

1. Schreiben Sie ein Applet, welches Uber drei Eingabefelder fur die Rot-, Grin- und Blauwerte einer
Farbe nach dem RGB-Modell (zulassige Eingabewerte 0 bis 255) verfligt und die jeweils eingestellte
Farbe auf einer gesonderten Flacjagd.awt.Canvas ) abbildet.

AuBerdem sollte der Hexadezimalwert der gewahlten Farbe, wie er in HTML-Quellcode verwendet
wird (Beispiel: #FF00A4), jeweils durch ein Label angezeigt werden.

Sie finden ein Lésungsmuster unter 12.2 Hinweise

2. Schreiben Sie ein Applet, mit dem Sie ,Tipp die Zahl* spielen kénnen.

Beschreibung:
Das Programm wahlt eine Nummer im Bereich 1 - 1000 durch eine Zufallsauswahl. Dann gibt das
Programm die Meldung aus:

Ich habe eine Nummer zwischen 1 und 1000 ausgewahlt. Kénnen Sie die Nummer erraten?
Geben Sie Ihren Rateversuch ein.

Ein TextField  sollte fur die Eingabe von Nummer zur Verfligung stehen. Per Button kann der
Rateversuch zur Auswertung geschickt werden.

Sobald ein Rateversuch ausgewertet wurde, sollte das Applet die Hintergrundfarbe nach Rot oder
Grun andern. Griun zeigt an, dass der Spieler der L6sung einen Schritt ndher gekommen ist und Rot
zeigt an, dass der letzte Rateversuch ihn von der Lésung entfernt hat. Ein zweites nicht-editierbares
Textfeld zeigt an, ob der Benutzer ,zu hoch” oder ,zu tief* geraten hat. Wenn die richtige Nummer
getroffen wurde, sollte die Meldung ,Richtig!!“ erscheinen und das Eingabefeld sollte nicht mehr
editierbar sein.

Eine zusatzliche Schaltflache sollte zur Verfiigung stehen, mit der ein neues Spiel gestartet werden
kann.

Sie finden ein Losungsmuster unter 12.2 Hilfen

Unterstitzende Materialien:

e 12.2 Hilfen
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12.2 Hilfen

zu 1. Sie mussen eine Subklasse von der Klgsgmawt.Canvas ableiten und die Methodeaint()
Uberschreiben, um ein Objekt vom T@anvas zu erzeugen (siehe auch Dokumentation).

LOosungsmuster:

/2 FarbComposer - Microsoft Internet Explorer

J Datei Bearbeiten  Anzicht  Favorten Estraz 7 |
« = & A »jLinks»
ZUriich: HEnETts Abbrechen  &ktusliziersn  Startseite
JAd[esse I@ C:\javatnitloesungiuebungl 44FarbComposer htm j @Wechseln 2u
=
Applet FarbComposer
Fiatwert:
285
Griinwert:
255
Hexwert: HFFFFO0
=
|@ Applet gestartet l_ l_l_gl Arbeitsplatz o
zu 2. Zufallszahlen kdnnen Sie mit der Klasigea.util.Random generieren. Benutzen Sie die JDK-

Dokumentation fiir Details.
Der Modulo-Operato(l0 % 6 = 4) bietet sich an, um den Wertebereich der Zufallszahlen einzu-

grenzen.

Losungsmuster:

/3 GuessTheNumber - Microzoft Internet Explorer

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favorten Estraz 2 |

€« s Q9 [0 ”

ZUEh: Hanarts Abbrechen  &ktusliziersn  Startseite
J Adresse I@ C:\javatnitloesungiuebung] B\GuessTheM umber. htm j @Wechseln 2u

[ |

Applet "Tipp die Zahl"

lch habe eine Mumrmer 2wizchen 1 und 1000 auzgewahlt

Fonnen Sie die Mummer enaten?  Geben Sie lhren B ateversuch einl

Wersuch 3: 2 ist zu tief...

i Tipp absenden:

Meues Spiel |

N[

@] Applet gestartet l_l_ | BJ &rbeitsplatz
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Ubung 13

Behandlung von Ausnahmen - Java Exceptions

13.1 Aufgabe

Bearbeiten Sie die nachfolgenden Lernaufgaben in der angegebenen Reihenfolge.

1. Kopieren Sie das nachfolgend abgedruckte Java-ApitionApp !

1 import java.awt.*;

2 import  java.awt.event.*;

3 import  java.applet.*;

4

5 public class DivisionsApp extends Applet {

6

7  Label promptl, prompt2;
8 TextField inputl, input2;
9 double result;

10

11  public void init() {

12 promptl = new Label("Geben _Sie _eine _Zahl _ein:");
13 inputl = new TextField( 10 );

14 prompt2 = new Label("Geben _Sie _eine _Teiler _ein " +
15 "druecken _Sie _Enter:");

16 input2 = new TextField( 10 );

17 input2.addActionListener( new FieldActionListener() );
18 add( promptl );

19 add( inputl );

20 add( prompt2 );

21 add( input2 );

22}

23

24  class FieldActionListener implements  ActionListener {
25 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

26 int  numberl = Integer.parselnt( inputl.getText() );

27 inputl.setText(");

28 int  number2 = Integer.parselnt( input2.getText() );

29 input2.setText("™);

30

31 double result = quotient( numberl, number2 );

32

33 showStatus( numberl + "/ " + number2 + " =" +
34 Double.toString( result ) );

35 }

36 }

37

38  public double quotient( int  numerator, int denominator ) {
39 return ( ( double )numerator/(  double )denominator );
40 }

41}

2. Testen Sie das Applet mit verschiedenen Ganzzahlen!
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3. Geben Sie anstatt einer Zahl Buchstaben in einem Eingabefeld ein. Wie reagiert das Applet? Beheben
Sie die Fehlerquelle unter Verwendung eitrgs -catch -Blocks

4. Benutzen Sie als Teiler die Zahl 0. Was passiert? Beheben Sie den Fehler durch Definition einer
eigenen Exception-KlasszvideByZeroException

5. Testen Sie mit dem Applet die Wirkung eirferally  -Klausel.

Unterstitzende Materialien:

e 13.2 Hilfen
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13.2 Hilfen

zu 2. Mit Ganzzahlen sollte Ihr Applet reibungslos funktionieren.

zu 3. Aus der Fehlermeldung, die vom Applet ausgegeben wird, kénnen Sie ersehen, dass das Programm
einejava.lang.NumberFormatException wirft, weil die Konvertierung in einen Zahlwert ge-
scheitert ist. Mit Hilfe einegry-catch  -Blocks kdnnen Sie diese Ausnahme abfangen.

class FieldActionListener implements  ActionListener {
public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

int  numberl, number2;

try {
numberl = Integer.parselnt( inputl.getText() );
inputl.setText(");
number2 = Integer.parselnt( input2.getText() );
input2.setText(");

}

catch ( NumberFormatException exception ) {
showStatus( exception.toString() );
return

}

try {
double result = quotient( numberl, number2 );

showStatus( numberl + "/ _" + number2 + " =" +
Double.toString( result ) );

}

catch ( DivideByZeroException exception ) {
showStatus( exception.toString() );

}
}
}

zu 4. Eine Division durch Null ist nicht definiert. Thr Applet behilft sich mit dem Resultat infinity (un-
endlich). Sie kdnnen diese Ausnahmesituation in Java durch das ,Werfen eines Ausnahmefehlers*”
abfangen.

So gehen Sie vor:

(a) Definieren Sie eine neue Klasse DivideByZeroException.

public class DivideByZeroException extends Exception {

public  DivideByZeroException() {
super (“Versuch _durch _Null _zu_teilen _gescheitert");
}
}

(b) Erweitern Sie die Methodeguotient() wie folgt:

public double quotient( int  numerator, int  denominator )
throws DivideByZeroException {
if ( denominator == 0 )
throw new DivideByZeroException();

return ( ( double )numerator/(  double )denominator );

}
(c) SchlieBen Sie die Benutzung demuotient -Methode innerhalb der Klasse
FieldActionListener in einentry-catch ~ -Block ein:
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try {
double result = quotient( numberl, number2 );

showStatus( numberl + " /" + number2 + " =" +

(AL (R

Double.toString( result ) );

catch ( DivideByZeroException exception ) {
showStatus( exception.toString() );

}

(d) Speichern und Kompilieren Sie das veranderte Java-Programm. Testen Sie dann das Applet
erneut.

zu 5. Eintry-catch  -Block kann bei Bedarf um eindimally ~ -Block erganzt werden. Die Inhalte des
finally  -Blocks werden in jedem Fall (ob Ausnahme-Fehler oder auch nicht) abgearbeitet. Damit
eignet sich definally ~ -Block fur alle Arten von notwendigen Aufrium- und Abschlussaktionen.

Beispielsverwendung in der KlasB&ldActionListener

try {
numberl Integer.parselnt( inputl.getText() );

number2 = Integer.parselnt( input2.getText() );
}
catch ( NumberFormatException exception ) {
showsStatus( exception.toString() );
return ;
}
finally {
inputl.setText("™);
input2.setText("™);
Toolkit.getDefaultToolkit().beep();

}
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Ubung 14

Von Dateien und Streams

14.1 Aufgaben

1. Schreiben Sie einen Text-Viewer nach dem abgebildeten Muster.

Catei: |c:1javalnekjelnekje.cfg

javaBxe=chjdk1 2. 20khin0ava

javacExe=cjdk1.2.20bintjavac

appletiewerExe=clijdk1.2. 20binMappl etviewer
browserExe=cWProgrammelinternet Exploreriexplore. exe
doclIRL=filesicnjavainekjefdacsihilfe. htm
codeSnippets=code.dat

#classpath=

waorkingDirectory = java-sourcesi,
plaf=com.sun.java. swing. platwindows windowsLookandFeel

5l

2. Erweitern Sie den Text-Viewer zu einem einfachen Editor-Programm, mit dem Sie auch Texte ver-

andern, neu erstellen und dauerhaft extern speichern kénnen.

3. Verwenden Sie ein Objekt der Klasg®&a.awt.FileDialog zum Offnen und Abspeichern der

Dateien.

Unterstlitzende Materialien:

e 14.2 Hilfen

e 14.3 Hinweise - Das Stream-Konzept, Dateien lesen, Dateien schreiben

e 14.4 1 6sungen
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14.2 Hilfen

zu 1. In der Anwendung (siehe Abbildung) werden die folgenden GUI-Elemente verwendet:
java.awt. TextArea

java.awt.Label
java.awt.Button java.awt.Panel
java.awt.TextField

14.3 Hinweise

14.3.1 Das Stream-Konzept

Das Lesen und Schreiben von Dateien ist in Java Teil eines umfassenden Konzepts, welches die Kommu-
nikation mit allen externen Quellen und Zielen umfasst.

Die Kommunikation mit externen Quellen und Zielen wird Uber Streams definiert. Zum Lesen aus einer
externen Quellen muss grundsétzlich iputStream  gedffnet werden.

Externe
Quelle ——* < InputStream Anwendung

Zum Schreiben in Richtung eines externen Ziels muss grundsatzlichugintStream  gedffnet werden.

Anwendung —*( OutputStream Eix;;a rnes
In der Java-Bibliothek sind entsprechend auch die Klasgeva.io.InputStream und
java.io.OutputStream vorhanden.

Von diesen beiden Klassen abgeleitet sind darliber hinaus mehrere Subklassen definiert, die eine komforta-
ble Arbeit mit Streams ermdglichen. Hinzukommen verschiedene Reader- und Writer-Klassen im Package
javaio , die jeweils Stream-Objekte als Ubergabeparameter erwarten und fir eine leichte Handhabung
von Schreib- und Leseoperationen sorgen.

14.3.2 Dateien lesen

Zum Lesen aus einer Textdatei sollten Sie ein Objekt der Klasado.BufferedReader benutzen,
welches ein Objekt der Klas$®a.io.FileReader aufruft.

Beispiels-Deklaration:

BufferedReader infile = new BufferedReader( new FileReader( "c:\datei.txt" ) );
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Verwenden Sie die Dokumentation zur KlagsédferedReader  flir weitere Details.

Vergessen Sie nicht d@aufferedReader -Objekt mit der Methodelose()  zu schlieBen, wenn Sie es
nicht mehr gebrauchen.

14.3.3 Dateien schreiben

Sie finden Hinweise in der JDK-Dokumentation der Klassg¢ava.io.BufferedWriter
java.io.FileWriter undjava.io.OutputStream
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14.4 Losungen

1. Ein einfacher Textviewer kann folgendes Aussehen haben:

1 import java.awt.*

2 import  java.awt.event.*;

3 import java.io.*;

4

5 public class SimpleTextViewer extends Frame {

6

7 protected  TextField dateiFeld;
8 protected Button ladeButton;

9 protected TextArea textFeld;

10

11 public  SimpleTextViewer() {

12

13 this .setLayout( new BorderLayout() );

14

15 Panel p = new Panel();

16 /lp.setLayout( new GridLayout(1,3) );

17

18 Label prompt = new Label("Datei: K

19 dateiFeld = new TextField(30);

20 ladeButton = new Button( "Offnen" );

21 ladeButton.addActionListener( new LadeButtonListener() );
22

23 textFeld = new TextArea( 25, 2 );

24

25 p.add(prompt);

26 p.add(dateiFeld);

27 p.add(ladeButton);

28

29 add( p, BorderLayout.NORTH );

30 add(textFeld, BorderLayout.CENTER );

31

32 this .addWindowListener(

33 new WindowAdapter() {

34 /I Bei Programmexit-Event beende Programm
35 public void windowClosing(WindowEvent e) {
36 System.exit(0);

37 }

38 }

39 );

40

41 this .setSize(600,400);

42 this .setVisible( true );

43 }

44

45  public static void main( String[] args ) {

46 new SimpleTextViewer();

47 }

48

49 class LadeButtonListener implements  ActionListener {
50 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
51

52 String dateiName = dateiFeld.getText();

53

54 try {

55 BufferedReader inputDatei = new BufferedReader(
56 new FileReader(dateiName) );

57
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58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79 }

}

try {
while ( true ) {

String line = inputDatei.readLine();

if (line == null )
break ;
textFeld.append( line + "\n");

}

inputDatei.close();

catch ( IOException ex2 ) {

}
}
catch ( FileNotFoundException ex ) {

textFeld.setText("Fehler: _Datei _kann _nicht _gedffnet
}

_werden.");
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Ubung 15

Multithreading

15.1 Aufgaben

Java unterstitzt von Haus aus parallellaufende Teilprozesse (Threads) innerhalb eines Programms (Multi-
threading). Solche Threads kénnen bei Betriebssystemen, die Multiprozessor-Hardware (z.B. Solaris, Li-
nux) unterstiitzen, dann sogar auf mehrere Prozessoren aufgeteilt werden und wirklich parallel abgearbeitet

werden. Auf Einprozessor-Systemen wird der Parallellauf simuliert.

Als Beispiel fur eine Multithreading-Anwendung kopieren Sie das folgende Java-Programm und testen Sie

dessen Wirkungsweise.

1 import java.awt.*,
2 import java.awt.event.*;

17

public class ThreadApplikation extends Frame {

ThreadApplikation myself;
TextArea tArea,

Button startButton;
Button stoppButton;

MyThread t1;
MyThread t2;
MyThread t3;

public ~ ThreadApplikation() {

myself = this

setLayout( new FlowLayout() );
tArea = new TextArea( 25,20 );

startButton = new Button("Start");
startButton.addActionListener( new StartlListener() );
stoppButton = new Button("Stopp");
stoppButton.addActionListener( new StoppListener() );
add( tArea );

add( startButton );
add( stoppButton );

this .addWindowListener(
new WindowAdapter() {
/I Bei Programmexit-Event beende Programm
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exit(0);
}
}
)i

this .setSize(600,400);
this .setVisible( true );
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42
43
44}
45
46  public void printText( String str ){

a7 tArea.append( str );

48 }

49

50 public static void main( String[] args ) {

51 new ThreadApplikation();

52 }

53

54 class StartListener implements  ActionListener {
55

56 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

57 t1 new MyThread( myself, "Thread 21

58 t2 new MyThread( myself, "Thread 42"

59 t3 new MyThread( myself, "Thread .3

60 t1.start();

61 t2.start();

62 t3.start();

63 }

64 }

65

66 class StoppListener implements  ActionListener {
67

68 public void actionPerformed( ActionEvent e ) {

69 try {

70 tl.interrupt();

71 t2.interrupt();

72 t3.interrupt();

73 tl null

74 t2 null ;

75 t3 null ;

76 }

77 catch ( SecurityException ex )

78 System.exit(1);

79 }

80 }

81 }

82

83

84}

85

86 class MyThread extends Thread {

87

88  private String myName;

89 private int counter;

90 private  ThreadApplikation p;

91

92 public MyThread( ThreadApplikation parent, String name ) {
93 p = parent;

94 myName = name;

95 counter = O;

9% }

97

98  public void run() {

99 while ( linterrupted() ) {
100 counter++;

101 String str = myName + "

+ counter + "\n";
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102 p.printText( str );
103 }

104 }

105 }
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Ubung 16

Projekt: Java und Datenbanken

16.1 Aufgabe

Schreiben Sie eine Applikation, mit der Sie eine Adressdatenbank auf einem SQL-Server verwalten kon-
nen. Verwenden Sie daflr Klassen aus dem Pacjageql

Die folgende Abbildung zeigt einen Vorschlag fur ein User-Interface zur Verwalten der Datenbank.

E%%Adressdatenhank [_ (O]
MHame:

Yarname:

Strasse:

ot

Yar Furick Meu Editieren | Speichern | Laschen

Unterstitzende Materialien:

e 16.2 Hinweise - Anlegen einer leeren Access-Datenbank, Installation des ODBC-Treibers, Eine Ver-
bindung zur Datenbank aufbauen, Eine Tabelle einrichten, Datensétze speichern, Datensatze ausle-
sen, Die Klasse JDBCMySQLDemo
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16.2 Hinweise

16.2.1 Anlegen einer leeren Access-Datenbank

Voraussetzung fir die Nutzung einer Access-Datenbank in Java ist das Vorhandensein einer solchen Da-
tenbank in Form einer MDB-Datei.

Die folgenden Schritte beschreiben, wie Sie in MS Access eine leere Access-Datenbank anlegen.

Start von MS Access

. . lHicosott e EH
Starten Sie MS Access und wahlen Sie aus dem Ein- | i atobank erstellen und dazu versendan
gangsdialog die Option ,Leere Access-Datenbank®. e
28 {

Bestatigen Sie die Auswahl mit ,OK".

" Access-Datenbank-Assistenten, Seiten und Projekte
=

é? = OFfnet eine bestehends Datenbank

|Beispie|datenbank MNordwind

Abbrechen |

Leere Datenbank anlegen
Meue Datenbankdatei K E3

Vergeben S|e im anSCh"e- Speichetn in: Iﬁ Eigene Datelen j - | @ X Oy * Extras =
Renden Datei-Dialog einen
geeigneten Dateinamen fir

| 1B Yerteiltes Arbeiten im Metz-Datsizn
-1 Eigene Bilder
|1 Image Expert Bilder

die Access-Datenbank. %;r
Bei Driicken des Auswahl- =

[:l The Swing Connection-Dateien

buttons ,Erstellen* wird ei-
ne neue Access-Datenbank
im ausgewdahlten Verzeich-
nis angelegt.

Beenden Sie anschlieRend
das Programm MS Access.

Bateiname:  [db1 I~ T
Dateityp: IMichsUFt ficcess-Datenbanken j Abbrechen |

16.2.2 Installation des ODBC-Treibers fir eine Access-Datenbank

Damit Sie von Java aus auf eine Access-Datenbank zugreifen konnen, muf3 jetzt ein ODBC-Treiber fir die
soeben angelegte Datenbank installiert werden.

ODBC-Installationsprogramm starten

Sie finden das ODBC-Installationsprogramm unter ,Start | Einstellungen | S @
temsteuerung”. Durch Doppelklick auf dem Icon ,,ODBC-Datenquellen” wird diDDBE'DSZtEF‘qUE"E”
Installationsprogramm gestartet. (3281
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Hinzufuigen einer Benutzerdatenquelle

Im  ODBC-Datenquellen-Administrator
wahlen Sie die Option ,Hinzufligen...".

Auswahl eines ODBC-Datenbank-

Treibers

Es offnet sich der Dialog ,Neue Daten-
quelle erstellen”. Wahlen Sie hier den ,,Mi-
crosoft Access-Treiber* und driicken Sie
den Button ,Fertigstellen*®.

Einrichten des ODBC-Treibers

Im Dialog ,ODBC Microsoft Access Se-
tup” nehmen Sie die Einstellungen nach
dem abgebildeten Muster vor. Wichtig: Sie
mussen die Datenbank Utber einen Datei-
offen-Dialog mit dem ODBC-Treiber ver-
binden (Option ,Datenbank: Auswéah-
len...").

Sie kénnen auch an dieser Stelle Uber
die Option ,Datenbank: Erstellen...” einen
neue leere Datenbank einrichten.

&1 0DBC-D atenguellen-Administrator K E
Ablaufverfolgung I Werbindungz-Pooling I Info I
Benutzer-DSM Spstem-DSN I DateiDSN | Treiber
Benutzerdatenquellen: Hirzufiigs... |
| Treiber

Dateien
Excel-Dateien
FowPro Dateien - wiord
Microsoft Access-Datenbank
‘Wizual FosPro-Datenbank,
‘Wisual ForPro-Tabellen

Entfemen |
Eonfigurieren |

Microzoft dB ase WFP Driver [*.dbl
Microzoft dB ase-Treiber [*.dbf)
Microzoft Excel-Treiber [*4ls)
Microzoft FosPro WFP Driver [*.dE
Microsoft Access-Treiber [*.mdb)
Microsoft Yisual FoxPro-Treiber
Microsoft Yisual FoxPro-Treiber

| &

In einer 0DBC-Benutzerdatenguelle werden die Informationen
gespeichert, wie eine Verbindung zu einem Datenprovider hergestelt wird
Benutzerdatenguellen sind nur fiir den Benutzer sichtbar und kdnnen nur
auf dem aktuellen Computer verwendet werden.

aK I Abbrechen | liGerehimer | Hilfe |
Neue Datenquelle erstellen x|
W ahlen Sie einen Treiber aus, fur den Sie eine D atenquelle
erstellen mochten
Marme | WYersion | =
Microsaft Access Driver [*.mdb) 400371108 |
I g 400371108 |
Microsaft dB aze Driver [*.dbf] 40037108 |
Microsaft dBase FP Diiver [*dbf]  £.00.8428.00 |
Microsaft dB aze-Treiber [*.dbf) 4.00.3711.08
Microsaft Excel Diiver [*.xls) 400371108 |
ticrosoft Excel-Treber [~ xls] 40037F1.08 |
ticrosoft FosPro WFP Driver [*.dbf] 6.00.842300 |
I

Microsaft ODEC for Oracle
b

ireecft MR fiie Nearls

25733700 1
7 E73 9711 nn_'_I
*

< Zriek I Eertig stellen I Abbrechen |

ODBC Microsoft Access Setup x|

Datenquellenname: Iiavadb

ok

Bezchreibung:

IT eztdatenbank fuer den Zugiiff usber JDBC

Abbrechen |

~ Datenbank.

Datenbank: C:\Eigene Dateiendbl.mdb

Erstellen...

Hilfz

FReparieren... | Komprimigren... |

Weitere...

— Systemdatenbank

(. Keine

~ Datenbank:

Systemdatenbiantc.. |

Dptionens >
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Ruckkehr in den ODBC-Datenquellen-

Administrator &1 0DBC-D atenguellen-Administrator 7] x|
. . ) Ablaufverfolgung I Werbindungz-Pooling I Info I
Bei Riickkehrin den ODBC-Datenquellen- BerutzsrDSN | SystemDSN | DateiDSN | Treber
Administra.tor erkennen Sie, dass nun- ER————— sz |
mehr fir die ausgewahlte Datenquelle ein Mame [ Treiber
. . . dB ase Dateien - Word Microsoft dB ase YFP Driver [*.dbl Entfeinen |
ODBC-Treiber installiert wurde. dEASE Dateien Mictasoft dB sse-Treiber [*.dbf] —
Excel-Datei M ft Excel-Treiber [*4ls) Eonfigurieren
FouPro Dateion Word  Mictasol ForPro VPP Dive origre |

iavadb Microsoft Access-Treiber [*.mdb)

Microsaft Access-Datenbank  Microsoft Access-Treiber [*.mdb)
‘Wizual FosPro-Datenbank, Microsoft Yisual FoxPro-Treiber
‘Wisual ForPro-Tabellen Microsoft Yisual FoxPro-Treiber
2| |

In einer 0DBC-Benutzerdatenguelle werden die Informationen
gespeichert, wie eine Verbindung zu einem Datenprovider hergestelt wird
Benutzerdatenguellen sind nur fiir den Benutzer sichtbar und kdnnen nur
auf dem aktuellen Computer verwendet werden.

aK Abbrechen liGerehimer Hilfe

16.2.3 Eine Verbindung zur Datenbank aufbauen

Nachfolgend ein Beispielprogramm, das demonstriert, wie eine Verbindung zur Datenbank aus einer Java-
Applikation heraus hergestellt werden kann.

1 import java.sql.*;

N

3 public class JdbcAccessDemo {

4

5 Connection conn;

6 final String driver = "sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”;
7 final  String dbConnect = "jdbc:odbc:";

8

9

public  JdbcAccessDemo() {

10 try {

11 Class.forName( driver );

12 }

13 catch ( ClassNotFoundException e ){

14 System.err.printin("Kann _JDBC-Treiber _nicht _finden" );
15 }

16 }

17

18 public boolean makeConnection(String dbName) {

19 boolean status = false ;

20 try {

21 conn = DriverManager.getConnection( dbConnect+dbName, "™, ™ );
22 System.out.printin("Verbindung _zu ™ +dbName + "™ _hergestellt.");
23 status = true ;

24 }

25 catch ( SQLException e ) {

26 System.err.printin("Verbindungsaufbau _gescheitert.");

27 }

28

29 return (status);

30 }

31

32  public void closeConnection() {

33

34 if (conn!= null ) {

35 try {

36 conn.close();
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37 System.out.printin( "DB-Verbindung _wurde _geschlossen." );
38 }

39 catch ( Exception e )

40 System.err.printin("Fehler _beim _Schliessen
41 }

42 }

43 }

44

45

46  public static void main( String[] args ) {

47 JdbcAccessDemo demo = new JdbcAccessDemo();

48

49 demo.makeConnection("javadb");

50 /...

51 demo.closeConnection();

52 }

53}

der _DB-Verbindung.");

—

Erlauterungen:

Zeile 1 enthalt die Importanweisung fur Klassen aus dem Package ,java.sql“. In diesem Paket sind alle
Klassen von Java-JDBC zusammengefalit. Das Paket gehort seit Java 1.2 zur Standardbibliothek.

In Zeile 5 bis 7 werden globale Datenfelder deklariert, die spater Verwendung finden.

Die Zeilen 46 bis 53 enthalten die Methoalain() . Die Main-Methode wird beim Programmstart aufge-
rufen. In ihr wird zunachst aus dem Konstruktor ein Objekt vom JgtcAccessDemo  erzeugt, danach
eine Verbindung zur Datenbank hergestellt und abschlie3end diese Verbindung wieder gelost.

Die Zeilen 9 bis 16 enthalten den Konstruktor der KlagdecAccessDemo . Bemerkenswert ist ins-
besondere Zeile 11. Hier wird mit der MethoGtass.forName() die Klasse fiir den JDBC-ODBC-
Datenbanktreiber dynamisch geladen. Der Klassenname wird der globalen Kodstente entnommen.
Fir jede Datenbank-Engine mu3 ein spezifischer JDBC-Treiber geladen werden. Treiber werden
vom Hersteller bereitgestellt.

i.d.R.

Zeile 49 der Main-Methode enthélt den Aufruf der MethadgkeConnection() . Diese Methode (Zei-

le 18 bis 30) stellt unter Benutzung der vbmnverManager.getConnection() (statische Methode

aus der Klass®riverManager ) die Verbindung zur Datenbank her. Ubergeben werden der Methode
getConnection() der Bezeichner der Datenbank (ggfs. mit Netzwerkadresse), der Loginname und das
Passwort. Da eine MS-Access-Datenbank standardmaRig keinen Loginnamen und kein Passwort verlangt,
werden in diesem Fall leere Strings Ubergeben. Die Metlyet®onnection() erzeugt bei erfolgrei-

cher Verbindungsaufnahme ein Objekt vom Tgmnection , in dem die Eigenschaften der Verbindung
gekapselt werden. Eine Referenz auf Gaanection -Objekt wir im Datenfelcconn abgelegt.

Die Zeilen 32 his 43 enthalten die MethodeseConnection() . In ihr wird die Datenbank-Verbindung
durch Aufruf der Methodelose()  aus der Klass€onnection ~ wieder geldst.

16.2.4 Eine Tabelle einrichten

Es wird unterstellt, dass die Access-Datenbank zunachst leer ist. Es muld also mindestens eine Tabelle
eingerichtet werden, um mit der Datenbank arbeiten zu kénnen.
Hier ein Beispiel fur eine Methode, mit der eine primitive Adresstabelle errichtet wird:

1  public void createAddressTable(){
2
3 final String createT =
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4 "CREATE_TABLE_address _(id _INTEGER,_name_VARCHAR(50), vorname _VARCHAR(50), " +
5 "strasse _VARCHAR(50), ort _VARCHAR(50), plz _VARCHAR(5));";
6
7 try {
8 Statement s = conn.createStatement();
9 int num = s.executeUpdate( createT );
10 System.out.printin( "Create-Table-Rueckgabe: L'+ num );
11 s.close();
12 }
13 catch ( Exception e ) {
14 System.err.printin("Fehler: '+ e.getMessage() );
15 }
16 }
Erlauterungen:

In den Zeilen 3 bis 5 wird die SQL-Anweisung, die fiir das Anlegen der Tabelle genutzt werden soll, in
einem konstanten Datenfeld gespeichert.

In Zeile 8 wird durch Aufruf der MethodgetStatement() aus der Klass€onnection  (wir benutzen
hier mitconn dasConnection -Objekt der KlassddbcAccessDemo aus dem vorhergehenden Kapitel)
ein Objekt vom Typstatement  deklariert und dem Referenzfeddzugewiesen. DaStatement -Objekt
verfligt ber Methoden, mit denen Anfragen an Datenbanken gerichtet werden kénnen.

In Zeile 9 wird die MethodesxecuteUpdate() des Statement -Objekts benutzt, um die Anfrage
(CREATE TABLE an die Datenbank zu senden.

In Zeile 11 wird dasStatement -Objekt geschlossen.

Hinweis: Statement -Objekte sind wiederverwendbar. Es spricht also nichts dagegen, ein Statement-
Objekt mehrfach zu benutzen. Hier erfolgt zu Demonstrationszwecken nur eine einmalige Verwendung.

16.2.5 Datensatze speichern

Ohne Inhalt ist die Datenbank ziemlich wertlos. Darum hier ein Beispiel, wie Datensétze in die Datenbank
eingefligt werden kénnen.

1  public void insertData() {

2

3 final  String[] data = {

4 ""Schmidt’, _Helmut’, _'Soesteweg _2’, _’'Cloppenburg’, 46771,
5 "Albers’, /Gesina’, _’'Nordstr. _4', _’'Hamburg’, _’20000™,

6 "'Lodders’, _Alwine’,  _'Pappelweg 57, _’'Muenchen’, _’80000™
7 3

8

9 final  String insert = "INSERT LINTO_address _ VALUES ",

10 int num = O;

11

12 try {

13 Statement s = conn.createStatement();

14 for ( int i=0; i < data.length; i++ )

15 {

16 num += s.executeUpdate( insert + "(" + i + ", L'+ datafi] +");" );
17 }

18

19 System.out.printin( "Insert-Rueckgabe: _'+ num );

20 s.close();

21 }
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22 catch ( Exception e ) {
23 System.err.printin("Fehler: '+ e.getMessage() );
24 }

Erlauterungen:

In den Zeilen 3 bis 7 werden die Datensatze in den drei Feldern girieg -Arrays gespeichert.
Zeile 9 enthalt die SQL-Anweisung, die fir das Einfigen der Datenséatze benétigt wird.
In Zeile 13 wird einStatement -Objekt erzeugt.

Die Zeilen 14 bis 17 beinhalten den Code, der das Einfiigen der Datensatze erledigt. Benutzt wird die
MethodeexecuteUpdate() desStatement -Objekts.

16.2.6 Datensatze auslesen

Nachdem nunmehr die Datenbank mit Inhalt gefullt ist, kann Sie benutzt werden. Nachfolgend ein Beispiel,
wie die Datensétze aus einer Tabelle ausgelesen werden kénnen.

1 public void selectAllData() {
2
3 final  String select = "SELECT _¥ _FROMaddress;";
4
5 try {
6 Statement s = conn.createStatement();
7
8 ResultSet rs = s.executeQuery( select );
9 ResultSetMetaData md = rs.getMetaData();
10
11 int  numcols = md.getColumnCount();
12
13 for (int i=0; i < numcols; i++)
14 System.out.print( md.getColumnLabel(i+1) + ", )
15 System.out.print("\n");
16
17 while ( rs.next() ) {
18 for (int i=0; i < numcols; i++)
19 System.out.print( rs.getString(i+1) + ", D
20 System.out.print("\n");
21
22 s.close();
23 }
24 catch ( Exception e ) {
25 System.err.printin("Fehler: '+ e.getMessage() );
26 }
27 }
Erlauterungen:

Zeile 3 enthalt die SQL-Anweisung flr das Auslesen aller Datensatze aus einer bestimmten Tabelle.
In Zeile 6 wird einStatement -Objekt erzeugt.

In Zeile 8 wird die MethodexecuteQuery()  desStatement -Objekts benutzt, um die Anfrage an die
Datenbank zu senden. Die Methag@cuteQuery()  liefert bei Erfolg ein Objekt vom TyResultSet
zurtick, in dem die gefundenen Datensatze gekapselt sind.
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In Zeile 9 wird dasResultSet -Objekt genutzt, um mit der MethodgtMetaData()  weitere Informa-
tionen Uber die gefundenen Datensatze in einem implizit erzeugten Objekt voRedyjSetMetaData
abzulegen.

In Zeile 11 wird Uber daResultSetMetaData  -Objekt die Anzahl der Spalten in den Datenséatzen erfragt.

In Zeile 13 bis 15 werden die Spaltenbezeichnungen ausgegeben. Es wird die Methode
getColumnLabel() desResultSetMetaData  -Objekts benutzt.

Zeile 17 bis 21 demonstriert, wie die einzelnen Datenséatze mit der Metkeotl¢ desResultSet -
Objekts nacheinander eingelesen und auf dem Bildschirm ausgegeben werden kdnnen.

16.2.7 Die Klasse JdbcMySQLDemo

Abschliel3end noch ein Beispiel, wie auf eine MySQL-Datenbank Uber ein lokales Netzwerk oder das In-
ternet zugegriffen werden kann. MySQL ist die Datenbank-Engine, die von den meisten Host-Providern
(in Deutschland z.B. Strato, Puretec usw.) fur Kunden zur Verfiigung gestellt wird (Bezugsquelle:
http://lwww.mysql.org)

Der Quelltext unterscheidet sich im Grundsatz nicht von dem der Kla#s®#\ccessDemo . Geéndert
wurden der Aufruf fir die Method@akeConnection()  und die spezifischen Daten fiir den JDBC-Treiber
und die Adressierung der Datenbank. AuRerdem wurdeStasment -Objekt global fur die gesamte
Klasse gesetzt.

Damit die Applikation funktioniert, muss zum Ausfiihrungszeitpunkt der Datenbanktreiber im Classpath
der JVM liegen.

Die verwendeten Adressdaten:

Treiber: org.gjt.mm.mysql.Driver (Quelle: www.worldserver.com/mm.mysql)
Adressdaten

Datenbank:  nli01

Server: ins.bbs-loeningen.de

Login: nliol

Passwort: nliol

import  java.sql.*;

public class JdbcMysqglDemo {

Statement s;
final  String driver = "org.gjt.mm.mysql.Driver";

1
2
3
4
5  Connection conn;
6
7
8 final  String dbConnect = "jdbc:mysql:";

[(e]

10 public  JdbcMysqglDemo() {

11 try {

12 Class.forName( driver );

13

14 catch ( ClassNotFoundException e ){

15 System.err.printin("Kann _JDBC-Treiber _nicht _finden" );
16 }

17}

18

19  public boolean makeConnection(String dbName, String login, String pwd) {
20 boolean status = false ;
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21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80

try {
conn = DriverManager.getConnection( dbConnect+dbName, login, pwd );

s = conn.createStatement();

System.out.printin("Verbindung ,zu ™ +dbName + "™ _hergestellt.");
status = true ;

}

catch ( SQLException e ) {
System.err.printin("Verbindungsaufbau _gescheitert.");

}

return (status);

}

public void closeConnection() {

if (conn!= null ) {
try {
if (s!= nul )
s.close();
conn.close();
System.out.printin( "DB-Verbindung _wurde _geschlossen." );
}
catch ( Exception e )
System.err.printin("Fehler _beim _Schliessen _der DB-Verbindung.");
}
}

}

public void createAddressTable(){

final  String createT =

"CREATE_TABLE_address _(id _INTEGER,_name_VARCHAR(50), vorname _VARCHAR(50), "

"strasse _VARCHAR(50), ort _VARCHAR(50), plz _VARCHAR(5));";

try {
int num = s.executeUpdate( createT );

System.out.printin( "Create-Table-Rueckgabe: L'+ num );
}
catch ( Exception e ) {

System.err.printin("Fehler: " + e.getMessage() );

[

}
}

public void insertData() {

final  String[] data = {

""Schmidt’, _Helmut’, _'Soesteweg _2’, _'Cloppenburg’, 46771,
"Albers’, _/Gesina’, _’'Nordstr. _4’, _’'Hamburg’, _’20000™,
"'Lodders’, JAlwine’,  _'Pappelweg 57, _’'Muenchen’, _’80000™

h

final  String insert = "INSERT LINTO_address _ VALUES";
int num = O;

try {
for ( int i=0; i < data.length; i++ )
{
num += s.executeUpdate( insert + "(" + i + ", L'+ datafi] +");" );
}
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81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128 }

System.out.printin( "Insert-Rueckgabe: L'+ num );
}
catch ( Exception e ) {
System.err.printin("Fehler:

'+ e.getMessage() );

}
}

public void selectAllData() {

final  String select = "SELECT _¥ _FROMaddress;";

try {

ResultSet rs = s.executeQuery( select );
ResultSetMetaData md = rs.getMetaData();

int  numcols = md.getColumnCount();

for (int i=0; i < numcols; i++)
System.out.print( md.getColumnLabel(i+1) + ", )
System.out.print("\n");

while ( rs.next() ) {
for (int i=0; i < numcols; i++)
System.out.print( rs.getString(i+1) + ",
System.out.print("\n");
}
}

catch ( Exception e ) {
System.err.printin("Fehler:

+ e.getMessage() );
}
}

public static void main( String[] args ) {
JdbcMysqlDemo demo = new JdbcMysqlDemo();

/I Datenbankadresse, User-Login, Passwort
demo.makeConnection("//ins.bbs-loeningen.de/gast1",
"gastl", "gastl");

demo.createAddressTable();
demo.insertData();
demo.selectAllData();

demo.closeConnection();
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Anhang A

Ausgewahlte Java-Resourcen im Internet

A.1 Allgemeines

http://java.sun.com Zentrale Java-Site im Netz mit den neuesten Entwicklungen|und
http://www.javasoft.com JDKs von Sun Microsystems
http://www.ibm.com/developer/javaUmfangreiche Hilfestellung zum Thema Java von Big Blue
http://www.fags.org/fags/de/ Haufig gestellte Fragen aus der deutschen Java-Newsgroup
comp-lang-java/faq/ (de.comp.lang.java)

http:// java.seite.net Kaffee & Kuchen - Deutsche Java-Site mit Linksammlung

A.2 Bulcher/Tutorials

http://www.javabuch.de Online-Java-Handbuch (ex Goto Java 2) (dt.)
http://www.informit.de/books/ Online-Buch: Java 2 Kompendium (dt.)
java2_komp/data/start.htm
http://www.mindview.net/Books | Online-Buch: Thinking in Java (engl.)
http://java.sun.com/docs/books/ | Java-Einfuhrung vom Java-Entwickler-Team (engl.)
tutorial/
http://www.boku.ac.at/javaeinf/ Kursunterlage von Java-Guru Hubert Partl (dt.)
http://java-tutor.com/javabuch/ »~Java ist auch eine Insel“ - Umfangreicher Javakurs (dt.)

A.3 Online-Kurse

] http://java.rrzn.uni-hannover.de \ Einige Online-Kurse und Materialien

A.4 Entwicklungsumgebungen (IDEs)

http://www.nekje.de Eigene Produktion und Freeware - Schwerpunkt Ausbildung

http:// www.bluej.org BlueJ - Monash University Australien, frei fur Bildungsinstitute,
deutsche Version verfiigbar

http://www.fantastic-bits.de JOE - Freeware, deutschsprachig

http://www-pinot.informatik.uni- | Freeware, deutschsprachig

kl.de/~hillenbr/jedi

http://jedit.sourceforge.net/ Jedit - Open Source Programm
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A.5 Resourcen-Sites

http://www.jars.com Tausende von Java-Entwicklungen mit Bewertungen
http://www.java-software.de Datenbank mit Java-Software

A.6 Newsgroups/Diskussionsforen

de.comp.lang.java deutschsprachige Newsgroup zu Java
http://www.spotlight2.de/foren/ Gut frequentiertes Webforum zu Java
javiforum_jav.htm

A.7 Didaktik und Methodik

http://www-is.informatik.uni- Der Java-Hamster - Modell, mit dessen Hilfe Grundkonzepte der
oldenburg.de/~dibo/ Programmierung am Beispiel von Java auf spielerische Art jund
hamster/index.html Weise erlernt werden kdnnen.
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