Von der Klassenkarte zum Gerüst einer Java-Klasse

Ein Java-Programm ist im Wesentlichen das Zusammenspiel von virtuellen Objekten. Virtuelle Objekte sind Modelle von Objekten der wirklichen Welt. Virtuelle Objekte werden mit Methoden und Variablen ausgestattet. Dabei beschränkt man sich auf die Methoden und Variablen, die für das gewünschte Programm wichtig sind. 

Beispiel: Wenn ein (virtuelles) Auto auf dem Bildschirm erscheinen soll, wird man keine Methode „hupe“ berücksichtigen, auch wenn Autos normalerweise hupen können. Ein virtuelles Auto soll aber auf dem Bildschirm gezeichnet werden können. Deshalb ist es sinnvoll für das virtuelle Auto eine Methode zeichne Dich zu schreiben, obwohl sich Autos im Straßenverkehr nicht zeichnen können.

Aufgabe: Schreibe eine Klassenkarte Auto, in der nur die für das Programm wichtigen Eigenschaften und Methoden vorkommen.

Die Informationen der Klassenkarte können im Prinzip direkt in das Gerüst einer Javaklasse übertragen werden:          Beispiel                                                   Gerüst der Javaklasse





Der Klassenname Haus steht direkt hinter dem Schlüsselwort class. Die Schlüsselworte class wie auch int und void werden klein geschrieben. Hinter dem Klassennamen folgt eine öffnende geschweifte Klammer „{“, danach folgt der Klassencode, der mit der einer schließenden Klammer „}“ eingeklammert wird. Diese steht in der letzten Zeile des Klassengerüsts. Die letzte Klammer gehört also zu  der ersten!

Nun schreiben wir die Variablen auf. Variablen haben immer einen Typ. Dieser muss vor der Variablen angegeben werden. Die Klasse Haus soll die Variablen hoehe, breite, xPos und yPos haben. Diese werden auf dem Bildschirm mit Pixeln dargestellt. Da es nur ganze Pixel gibt und keine halben, geben wir hoehe, breite, xPos und yPos als Ganzzahlen an. Der englische Name für Ganzzahl ist Integer. In Java wird das mit „int“ abgekürzt. Also:  int hoehe, breite, xPos, yPos;. Zwischen die Namen der Variablen gehört ein Komma. Zum Abschluss muss ein Semikolon gesetzt werden, was bedeutet, dass die Auflistung der Variablen vom Typ int hier endet. (Man diese kann Variablendeklarationen  stattdessen auch in verschiedene Zeilen schreiben: eine Zeile int hoehe; nächste Zeile int breite; usw.) 

Da man auf alle Variablen nur innerhalb dieser Klasse direkt zugreifen darf, steht vor den Typ der Variablen das Wort private.

»//Variablen:« ist nur ein Kommentar. Das ist ein frei wählbarer Text, der vom Compiler ignoriert wird. Er dient nur dazu, den Java-Code verständlicher zu halten.

Nun folgen die Methoden. Hier gibt es nur eine Methode, nämlich zeichneDich. Vor jeder Methode steht das Schlüsselwort void. Danach folgt der Methodenname zeichneDich mit dem Klammerpaar „( )“. Nun folgen die beiden Klammern „{“  und  „}“, wie es in dem Gerüst zu sehen ist. Zwischen diese beiden Klammern schreiben wir später den Code der Methode. Der Code einer Methode gibt an, was genau geschehen soll, wenn diese Methode ausgeführt wird, also in diesem Fall wie zeichneDich() funktioniert. (Bei dieser Methode zeichneDich()der Klasse Haus müssten zum Beispiel einige Linien und Rechtecke gezeichnet werden.) 

Übrigens ist zeichneDich kein Schreibfehler. Da man in Namen keine Leerzeichen verwenden darf, werden Großbuchstaben zur besseren Lesbarkeit benutzt. Das ist in Java erlaubt und sogar erwünscht.  

Methoden sind wie hier in der Regel public .

Aufgabe: Schreiben Sie das Klassengerüst der Java-Klasse Auto.

Speicherung von Java-Klassen

Jede Klasse wird in einer eigenen Datei gespeichert. Dabei muss der Dateiname einer Klasse genau mit dem Namen der Klasse übereinstimmen und die Endung ».java« erhalten. Alle Javaklassen, die zu einem Projekt gehören, müssen in dem selben Ordner gespeichert werden. 

+zeichneDich(): void 





-hoehe : int


-breite: int


-xPos, yPos : int














Haus





class Haus {


//Variablen:


   private int hoehe, breite, xPos, yPos;


//Methoden:


   public void zeichneDich( ){





   }


}






































