Methoden mit Parameterübergabe

Wenn man die Methode drawRect benutzt, muss man die Anfangs- und Endpunkte sowie Höhe und Breite des Rechtecks angeben (z.B. g.drawRect(0,50,100,200)).

Ähnlich soll ein Aufruf meiersHaus.setXY(500,300) bewirken, dass die xPosition des Hauses auf 500 und die yPosition auf 300 gesetzt wird. 
Mit einer Methode setXY der Klasse Haus, die wie folgt aussieht

public void setXY(){

 xPos=500;

 yPos=300 ;

} 

würde aber nur bewirkt, dass die Position immer auf 500 bzw. 300 gesetzt würde. Versucht man den Aufruf »meiersHaus.setXY(200,400);« wird eine Fehlermeldung des Compilers auslgeöst!!!

Damit der Aufruf akzeptiert wird, muss die Deklaration der Methode setXY mit Platzhaltern (vom Typ int) vorgenommen werden. Diesen wird erst beim Aufruf der Methode ein Wert zugeordnet:

public void setXY(int x, int y) {

 xPos=500;

 yPos=300;

}

x und y sind dabei Platzhalter. Der Aufruf »meiersHaus.setXY(200,400);« würde zwar akzeptiert, hätte aber keine andere Wirkung als der Aufruf der Methode meiersHaus.setXY() oben. Damit die Werte etwas bewirken, müssen sie in der Methode weiterverarbeitet werden. 

public void setXY(int x, int y) {

 xPos=x;

 yPos=y;

}

Jetzt bekommt xPos den Wert zugewiesen der beim Aufruf der Methode an den Platz von x geschrieben wird und yPos den Wert, der an den Platz von y geschrieben wird.

Die Platzhalter und die Werte, die die Methode beim Aufruf mitgeteilt bekommt, werden Parameter genannt.

Betrachten wir noch einmal die beiden Zeilen

public void setXY(int x, int y){…}

meiersHaus.setXY(200,400); 

Beim Schreiben der Methode werden Variablen mit Typen angegeben. Bei einem Aufruf der Methode dürfen keine Typen, sondern nur Werte (oder Variable vom passenden Typ) angegeben werden.

Bildlich kann man sich vorstellen, dass die Variablen Schachteln sind. Je nach Datentyp sind es größere oder kleinere Schachteln. In der Methode wartet ein Satz leerer Schachteln darauf, dass im Aufruf Werte in diese Schachteln eingegeben werden (im Beispiel die Schachtel x und y und die Werte 200 und 400). Wichtig ist dabei, dass die Werte in der richtigen Reihenfolge stehen, um in die richtigen Schachteln gepackt zu werden. Außerdem müssen sie von dem Datentyp sein, der beim Schreiben der Methode angegeben wurde. Sonst passen sie nicht in die entsprechende Schachtel. (Fehlermeldungen: type mismatch oder required ... found...!) 

Aufgabe:

1.) Ergänzen Sie die Klasse Haus um diese Methode und verändern Sie das HausProgramm so, dass drei Häuser auf dem Bildschirm erscheinen.

2.) Zeichnen Sie ein Klassendiagramm zum Projekt Stadt. (Achten Sie dazu darauf, in welchen Klassen Objekte  erzeugt werden. –Die entsprechende Klasse hat dann ein Objekt (einer anderen Klasse).) Bei den Klassen der Klassenbibliothek dürfen dabei Methoden und Attribute weggelassen werden.

3.) Wie viele Grafikobjekte werden in dem Projekt verwendet. Gibt es eine bessere Lösung?

