Erstes Java-Programm

Um ein Haus zeichnen zu können, brauchen wir ein Fensterobjekt (bzw. dessen Zeichenfläche) und ein Grafikobjekt. Für beides werden in der Klassenbibliothek „hiddenClasses“ entsprechende Klassen zur Verfügung gestellt. Diese Klassenbibliothek enthält insgesamt folgende 5 Java-Klassen: Fenster, Grafik, Maus, Tastatur und Zeitmanager. 

Die Methoden, die diese Klassen zur Verfügung haben, sind in der Dokumentation beschrieben. 

Nennen wir jetzt das Grafikobjekt g.


Damit das Haus gezeichnet wird, muss das Grafikobjekt mehrere Rechtecke zeichnen. Dieses wird durch folgende Methodenaufrufe bewirkt:

          g.drawRect(xPos,yPos,breite, hoehe);   //Frontseite des Hauses

          g.drawRect(xPos+20,yPos+10,20,20);     //linkes Fenster

          g.drawRect(xPos+60,yPos+10,20,40);     //Haustür

          g.drawRect(xPos+120,yPos+10,20,20);    //rechtes Fenster

Bei Methodenaufrufen steht am Anfang immer der Variablenname des Objekts, das eine Methode ausführen soll, danach folgt ein Punkt und dahinter der Methodenname der auszuführenden Mehtode. Natürlich muss das Objekt die Methode zur Verfügung haben. Hier ist z.B. g ein Objekt der Klasse Grafik. Von dieser steht uns die Datei Grafik.java nicht zur Verfügung. Stattdessen verfügen wir über  die Dokumentation der Klasse Grafik, in der beschrieben ist, was drawRect(...) bedeutet. Bei selbst geschriebenen Klassen findet man deren Methoden in deren Java-Datei. (Z.B. finden wir die Methoden der Klasse Haus, wenn sie fertig ist, in der Datei Haus.java).

Nun tritt ein Problem auf. Bevor wir zeichnen, sollten wir die Position, die Höhe und die Breite des Hauses festlegen, also xPos, yPos, breite und hoehe jeweils einen Wert zuweisen. 

z.B.       xPos=100;

          yPos=100;

          breite=150;

          hoehe=50;

Das Gleichheitszeichen ist hierbei nicht das mathematische »gleich«, sondern bedeutet, dass einer Variablen, die links von diesem Zeichen steht, der Wert zugewiesen wird, der rechts davon steht.

Außerdem muss das Grafikobjekt verfügbar sein, bevor es Methoden (wie drawRect(...)) ausführen kann. Also muss die Grafik g vor dem ersten Aufruf einer ihrer Methoden erzeugt werden. Das geschieht durch die Zeile: g=new Grafik(); 

Diese Zeile bewirkt, dass ein Objekt g der Klasse Grafik erzeugt wird. g ist ein selbstgewählter Name für das Objekt, eine Objektvariable. Wie alle Variablen muss sie in der Klasse deklariert werden, in der sie zur Verfügung stehen soll (hier also in der Klasse Haus). 

Insgesamt haben wir damit die Klasse

Damit hat ein (noch zu erzeugendes) Hausobjekt ein Grafikobjekt g, die Eigenschaften xPos, yPos, breite und hoehe und die Methode zeichneDich(). 

Damit das Haus auf  dem Bildschirm erscheint, muss es nicht nur die Klasse Haus geben, in der die Methode „zeichneDich()“ deklariert ist (also festgelegt ist, wie sie funktioniert) sondern auch ein Hausobjekt existieren, das die Methode zeichneDich() ausführen kann und ein Fensterobjekt, in das das Haus gezeichnet werden kann. Dazu benötigen wir eine weitere Klasse und bezeichnen sie mit Hausprogramm. Um dieses Programm zu starten, müssen wir seine Methode starte aufrufen, was wiederum nur geht, wenn von der Klasse Hausprogramm ein Objekt erzeugt worden ist, das sie ausführen kann. Für diesen Zweck schreiben wir noch eine letzte Klasse HausProgrammStart.


Da die Methode main  als static deklariert ist, nehmen wir die Deklaration der Variablen unseres Programmobjekts (hier  hausProg) nicht außerhalb sondern ausnahmsweise innerhalb der Methode vor. Damit vermeiden wir unnötige Komplikationen, die hier nicht diskutiert werden müssen.

Bevor das Programm gestartet wird, muss der Code aller beteiligten Klassen in die Maschinensprache der virtuellen Javamaschine (Java Vitual Machine oder JVM) übersetzt werden, die damit das Programm ausführt. Die Übersetzung erledigt ein in den Javaeditor integrierter Compiler. Dieser wird gestartet, wenn man im Javaeditor das Symbol für »compilieren« anklickt. Der Compiler übersetzt nun den Code der im Editorfenster stehenden Klasse (z.B. Haus) und aller von dieser verwendeten Klassen, die im gleichen Verzeichnis liegen, in die Maschinensprache der JVM. Die  übersetzten Klassen werden unter ihrem Klassennamen mit der Dateiendung ».class « (statt  ».java«) gespeichert (Hier Haus.class, HausProgramm.class und HausProgrammStart.class).  

Zum Starten des Programms, muss im Javaeditorfenster die Klasse HausProgrammStart stehen. Klickt man nun auf das Symbol für »Starten«, startet der Editor die JVM mit dem übersetzten Code dieser Klasse. Die JVM sucht nun die (übersetzte) Methode main und arbeitet das  Programm, von dort ausgehend, schrittweise ab. 

Versucht man mit dem Javaeditor auf gleiche Weise die Klasse Haus zu starten erhält man die folgende Fehlermeldung: Exception in thread "main" java.lang.NoSuchMethodError: main. 

Hinweis: Wenn man  eine Klasse nachträglich verändert, sollte man sie vor dem erneuten Start des Programms nicht nur speichern, sondern auch noch einmal neu compilieren. Sonst benutzt die JVM die alte class-Datei und die erfolgten Änderungen bleiben wirkungslos.

Achtung: Es ist wichtig die Methodendeklaration (Festlegung ihrer Funktionsweise) von dem  Methodenaufruf zu unterscheiden. Die Deklaration der Methode eines Objekts findet in seiner Klasse statt (z.B. wird die Methode zeichneDich des Hausobjekts meiersHaus in der Klasse Haus deklariert). Der Aufruf einer Methode steht meistens nicht in dieser Klasse, sondern in einer anderen (z.B. der ProgrammKlasse). Bei der Deklaration steht vor dem Methodennamen void (oder später ein Typ), beim Aufruf steht dort der Variablenname des Objekts, das über diese Methode verfügt (oder this, wenn ein Objekt selbst eine eigene Methode aufruft), gefolgt von einem Punkt. 

Aufgaben:

1.) Erläutere die Klasse Hausprogramm.

2.) Stelle fest, welche Methoden in den obigen Beispielen wo deklariert und wo aufgerufen werden.

3.) Spiele den Ablauf des gesamten Programms durch, indem Du bei der Methode main beginnst.   

4.) In dem Ordner Vorlagen findest Du den Ordner Haus mit den oben beschriebenen Java-Dateien. Kopiere ihn in Dein Verzeichnis und nenne ihn um in Stadt. Nun sollen drei Häuser (als sehr kleine Stadt) gezeichnet werden. Wie würdest Du beginnen? Welches Problem tritt auf, wenn drei Häuser der (unveränderten) Klasse Haus gezeichnet werden?
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import hiddenClasses.*; //Dies ermöglicht den Zugriff auf die Klassenbibliothek.


class Haus {	


   


  private int hoehe, breite,xPos,yPos;


  private Grafik g;


 


  public void zeichneDich( ){


    xPos=100;


    yPos=100;


    breite=150;


    hoehe=50;


    g =new Grafik();


    g.drawRect(xPos,yPos,breite, hoehe);   //Frontseite des Hauses


    g.drawRect(xPos+20,yPos+10,20,20);     //linkes Fenster


    g.drawRect(xPos+70,yPos+10,20,40);     //Haustür


    g.drawRect(xPos+120,yPos+10,20,20);    //rechtes Fenster


  } 


}








import hiddenClasses.*;


class HausProgramm {


  private Fenster f;


  private Haus meiersHaus;





  public void starte(){


    f=new Fenster();


    meiersHaus=new Haus();


    meiersHaus.zeichneDich ();


  }


} 








class HausProgrammStart {





   public static void main (String[] args) {


        HausProgramm hausProg;


        hausProg =new HausProgramm ( );


        hausProg.starte();


 }


}











