Objekte klassifizieren

Java ist eine objektorientierte Programmiersprache. 

Bevor wir anfangen, Java-Klassen zu schreiben, sollten wir uns mit den Begriffen „Klasse“ und „Objekt“ vertraut machen.

Nachfolgend sieht man einige grafische Objekte, die Objekte aus der realen Welt symbolisieren.

Bei der Arbeit am Computer sollte jedes Objekt eindeutig bezeichnet werden, z.B. meiersHaus, schulzesHaus, friedrichsHaus, baum1, baum2, baum3,…
Die Namen von Objekten beginnen in der Regel mit einem kleinen Buchstaben.

Eigenschaften von Objekten, die man mit Hilfe einer Software festlegen oder verändern kann, nennt man Attribute, Aktivitäten die das Objekt ausführen kann, heißen Methoden. (Letztere stimmen nicht immer mit denen in der realen Welt überein. Auch wenn ein reales Haus seine Position nicht (selbst) festlegen kann, kann es zum Beispiel sein, dass ein virtuelles Haus seine Position festlegen kann. Oder: Reale Autos können in der Regel hupen, virtuelle Autos möglicherweise nicht. )

Nicht alle Objekte weisen dieselben Attribute auf. Z.B.:





	Objektbezeichner
	Attribute, z.B.
	Methoden, z.B.

	meiersHaus
	xpositionLinkeObereEcke, ypositionLinkeObereEcke,

breite, hoehe, farbe


	setzePosition,

setzeBreiteUndHoehe,

zeichneDich,…

	schulzesHaus
	xpositionLinkeObereEcke, ypositionLinkeObereEcke,

breite, hoehe, farbe
	setzePosition,

setzeBreiteUndHoehe,

zeichneDich,…

	baum1
	xposition, yposition
	setzePosition, zeichneDich

	friedrichsHaus
	xpositionLinkeObereEcke, ypositionLinkeObereEcke,

breite, hoehe, farbe
	setzePosition,

setzeBreiteUndHoehe,

zeichneDich,…

	baum2
	Xposition, yposition
	setzePosition, zeichneDich

	baum3
	Xposition, yposition
	setzePosition, zeichneDich

	baum4
	Xposition, yposition
	setzePosition, zeichneDich

	baum5
	Xposition, yposition
	setzePosition, zeichneDich

	flachdachsiedlung
	
	zeichneDich


Bei Grafikprogrammen ist von der Software vorgegeben, welche Attribute die Objekte haben und damit welche Eigenschaften von der Anwenderin oder dem Anwender verändert werden können. Beim Programmieren muss man dagegen selbst festlegen, welche Attribute wichtig sind und auch, was man als einzelnes Objekt ansieht. (z.B. könnte man auch jedes Fenster als einzelnes Objekt ansehen.) Beim Programmieren entscheidet man also selbst, wie differenziert man vorgehen will: Konstruiert man das Haus aus mehreren Einzelteilen (also aus mehreren Objekten), so ist dies aufwändiger, allerdings kann man dann die einzelnen  Objekte auch anderweitig noch einmal verwenden (z.B. die Fenster de Hauses für Kirchenfenster,…).Hier muss man abwägen.

Die Liste der Objekte  kann sehr lang werden.  Deshalb ordnet man Objekte mit den gleichen Attributen und den gleichen Methoden einer Klasse zu: (Ergänzen Sie die Tabelle.)

	Klassenbezeichner
	zugeordnete Objekte

	Baum
	

	Haus
	

	Siedlung
	


Zwei Objekte gehören der gleichen Klasse an, wenn sie 

· genau dieselben Attribute haben (wobei es nicht notwendig ist, dass die Attribute die gleichen Werte aufweisen (s.u.))

und 

· genau dieselben Methoden haben. (Die Methoden sollten allerdings nicht nur gleich heißen, sondern auch genau gleich funktionieren.)

Bei den Attributen sollte man unterscheiden zwischen dem Attribut (z.B. farbe) und dem Wert des Attributs (z.B. gelb), wie in der Statistik zwischen dem Merkmal und der Merkmalsausprägung unterschieden wird. Es ist also ein Unterschied, ob Objekte wirklich unterschiedliche Attribute haben oder ob sie die gleichen Attribute besitzen, die jedoch unterschiedliche Werte haben.

Die Klasse hilft insbesondere bei der Erzeugung von Objekten. Statt zu sagen: „Erzeuge ein Objekt mit den Attributen xpositionLinkeObereEcke, ypositionLinkeObereEcke,

breite, hoehe, farbe und den Methoden setzePosition,setzeBreiteUndHoehe,zeichneDich,…“ kann man nun einfach sagen: „Erzeuge ein Haus“. Eine Klasse ist also  eine Beschreibung oder ein Bauplan für eine bestimmte Art von Objekten.

Die Klassen sind nicht immer unabhängig voneinander: Erläutern Sie dies am Beispiel der Klassen Siedlung und Haus.

Insgesamt werden wir zwei Arten von Beziehungen zwischen Klassen bzw. ihren Objekten unterscheiden: Assoziationen und Vererbungs-Beziehungen. Eine Assoziation zwischen zwei Objekten liegt vor, wenn eines der Objekt das andere verwaltet, also das eine Objekt dem anderen Objekt Anfragen stellen (z.B. nach einer Position) oder Aufträge erteilen kann. Assoziationen kann man auch als Hat- oder Kennt-Beziehungen bezeichnen. Ein Objekt hat oder kennt das andere Objekt. 

In der Programmierung ist es z.B. häufig so, dass Objekte, die sich zeichnen sollen (wie ein Haus), einen Stift bekommen, den sie dann nutzen können, ohne dass es ihr eigener Stift wäre. Dies wird zu gegebener Zeit weiter erläutert.

Eine Assoziation zwischen zwei Klassen liegt vor, wenn jedes Objekt der einen Klasse mindestens ein Objekt der anderen verwaltet. 

Eine Vererbungs-Beziehung (auch Ist-Beziehung genannt) zwischen zwei Klassen liegt dagegen dann vor, wenn jedes Objekt einer Klasse, der Unterklasse, auch ein Objekt der anderen, der Oberklasse ist. Zum Beispiel ist jedes Auto nicht nur ein Auto, sondern auch ein Fahrzeug.

Aufgaben: 

1.) Ergänzen Sie in der Tabelle die Objekte, die den angegebenen Klassen zugeordnet werden.

2.) Beschreiben Sie eine weitere Assoziation im angegebenen Beispiel.

3.) Nennen Sie ein Beispiel für eine Veerbungs-Beziehung (unabhängig von den angegebenen Klassen). 

4.) Überprüfen Sie Ihr Textverständnis und Gedächtnis: 

a)Was ist ein Attribut? 

b) Geben Sie ein Beispiel für einen Wert des Attributs xposition.

c) Wodurch wird eine Klasse gekennzeichnet?

d) Wann gehören zwei Objekte der gleichen Klasse an?

e) Welche Beziehungen gibt es zwischen Klassen bzw. ihren Objekten?

f) Ein Lehrer nennt ein Objekt Auto. Wieso ist dies ungünstig?

5.) In der Zeichnung kann man eigentlich noch mehr einzelne Objekte finden, wie ein Fenster. Benennen Sie sie und klassifizieren Sie sie. Verwenden Sie dabei möglichst aussagekräftige Namen. Suchen Sie weitere Beziehungen zwischen Klassen bzw. Objekten?

