Info Programmieren ohne hiddenClasses

Von jetzt an werden wir nur noch mit Java arbeiten und auf die hiddenClasses verzichten. Nehmen wir ein »einfaches« Beispiel: Ein Auto soll in einem Bildschirmfenster vom rechten zum linken Rand fahren.

Da du die Klasse Fenster nicht mehr zur Verfügung hast, musst du zunächst wissen, woher du ein Fenster bekommst. Dazu sind zunächst einige Vorbemerkungen erforderlich. 

Wie du schon weißt, gibt es in Java 5.0 mehr als 3000 fertige Klassen. Diese sind in so genannten Klassenbibliotheken zu finden, die man in Java auch als package bezeichnet. 

Wir haben schon mit der Klasse Random aus dem package »java.util« gearbeitet. Damit der Compiler diese Klasse findet, benötigt er den Hinweis »import java.util.Random; «.

Grundsätzlich gilt folgendes: Damit man fertige Java-Klassen benutzen kann, muss man wissen, in welchen Packages sie zu finden sind und sie dem Compiler mit dem entsprechenden import-Hinweis angeben. Benötigt man mehrere Klassen aus dem gleichen Package, so kann man anstelle des Klassennamens (hier Random) das Zeichen »*« setzen, wie wir es bei den hiddenClasses auch schon gemacht haben. Schreiben wir z.B. »import java.util.*; «, so hat der Compiler Zugriff auf alle Klassen, die sich in diesem package befinden.

Wenn du nun ein Auto in einem Bildschirmfenster fahren lassen willst, benötigst du wie bisher erstens ein Fenster, zweitens eine Grafik und drittens einen Zeitmanager. 

Das Fenster erzeugst du aus der Klasse Frame, die sich in dem package java.awt befindet. Ein Frameobjekt ist eine grafische Komponente. (Übrigens hat hiddenClasses.Fenster  ein Frame.) 

Eine Klasse Grafik, wie wir sie bei den hiddenClasses haben, gibt es in Java aber so nicht. Für grafische Komponenten stellt Java nur einen Grafikkontext zur Verfügung, der mit der Methode »getGraphics()« erzeugt wird. Der Grafikkontext gibt die Möglichkeit in die Zeichenfläche einer Komponente zu zeichnen. Die dazu erforderlichen Zeichenmethoden, kennst du schon aus der Klasse Grafik der hiddenClasses. Der Rückgabetyp der Methode getGraphics() ist Graphics. 

Die Zeitmanagermethode warte kann man auch direkt in der Autoklasse folgendermaßen unterbringen:

  void warte(long msec){

   long startzeit;

   startzeit=System.currentTimeMillis();

   while(System.currentTimeMillis()-startzeit<msec);

  }

Für Zeitabfragen verwenden wir die Methode currentTimeMillis(), der Klasse System. Diese Methode liefert uns die Zeit, die seit dem 01.01.1970 vergangen ist, in Millisekunden. Der Datentyp für diese Zahl ist nicht int sondern long. (Um diese Methode aufzurufen, müssen wir übrigens kein System-Objekt erzeugen. Wir haben bisher nur Objektmethoden kennen gelernt. Die Methode currentTimeMillis()ist aber eine Klassenmethode. Klassenmethoden werden aufgerufen, indem hinter den Klassennamen, gefolgt von einem Punkt, der Methodennamen geschrieben wird. Klassenmethoden wird in der Dokumentation und  im Quellcode bei der Deklaration das Schlüsselwort static vorangestellt. Übrigens benötigt der Compiler für die Klasse System keinen import-Hinweis, da sie im Package java.lang zu finden ist. Für dieses Package benötigt der Compiler keinen Hinweis.)  

Achtung: Genau wie bei den hiddenClasses das Fensterobjekt zuerst erzeugt werden muss, bevor man ein Grafikobjekt erzeugen kann, muss auch hier das Frameobjekt zuerst erzeugt werden und sichtbar sein, bevor man mit getGraphics()einen Grafikkontext erzeugen kann. Andernfalls erhält man die bekannte Fehlermeldung »NullPointerException« vom Laufzeitsystem.

Aufgaben

1. Erkläre die Methode warte.

2. Kopiere den Ordner Caravan zu deinen Eigenen Dateien und betrachte den Quellcode der Klasse Caravan. An welchen Stellen würde sich der Quellcode unterscheiden, wenn er mit den hiddenClasses geschrieben worden wäre.

3. Welche Unterschiede zu einem Programm, das mit den hiddenClasses geschrieben würde, stellst du im CaravanProgramm fest?

