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Le4  Lernziele

+ Flr Beispiele geeignete Diagramme in UML-
Notation auswahlen und zeichnen kénnen

+ Java-Programme auf die Einhaltung der
behandelten Syntax prifen konnen

+ Die dynamischen Ablaufe bei der Erzeugung
und Referenzierung von Objekten zeichnen
und erlautern kénnen

+ Die dynamischen Ablaufe beim Versenden von
Botschaften an Objekte zeichnen und
erlautern kénnen.
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+ Das Programm »Kundenverwaltung« auf
analoge Aufgaben tbertragen und
modifizieren kdnnen, so dal} lauffahige Java-
Programme entstehen

+ Aus einem Pflichtenheft ein Klassendiagramm
in UML-Notation erstellen und dieses
Diagramm anschl. in ein Java-Programm
transformieren und um
Operationsanweisungen erganzen kénnen.
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+ Multimedia-Einfihrung

+ Historie
€ Grundkonzepte der OO-Software-Entwicklung
stammen von Smalltalk-80
€ Smalltalk-80: 1. objektorientierte Sprache
€ Entwickelt: 1970 bis 1980 am Palo Alto Research
Center (PARC) der Firma Xerox

€ Klassenkonzept wurde von SIMULA 67
ubernommen und weiterentwickelt

€ Konzepte wurden in Smalltalk-80 —wie in
Programmiersprachen Ublich — textuell
reprasentiert

€ Heute auch grafische Notationen ublich.

GDI -Programmierung: Objekte & Klassen 1

130 2.5.1 Intuitive Einfihrung

+ Beispiel: Immobilienfirma Nobel & Teuer

€ Firma Nobel & Teuer vermittelt exklusive
Einfamilienh&user

+ Objekt
& Jedes Einfamilienhaus

ist ein Objekt |
& Attributwerte eines -Einfamilienhaus
Objekts:

Haustyp = Landhaus
Besitzer = Dr. Kaiser
Adresse = Konigstein
Wohnflache = 400 [gm]
Anzahl Bader = 3

Hat Schwimmbad = ja
Garten = 5000 [qm]
Baujahr = 1976
Verkaufspreis =2 Mio. [DM]
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+ Operation (Methode)

¢ Kommt ein potentieller
Kaufer zu Nobel &
Teuer, muld der

Verkaufspreis |

verfugbar sein :Einfamilienhaus

€ Es wird eine Funktion
(Operation) benétigt,
die auf das Objekt
»Landhaus«
angewendet wird:

Haustyp = Landhaus
Besitzer = Dr. Kaiser
Adresse = Kdnigstein
Wohnflache = 400 [gm]
Anzahl Béader = 3

Hat Schwimmbad =
Garten = 5000 [gm]
Baujahr = 1976
Verkaufspreis =2 Mio. [DM]

anfragen Verkaufspreis
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Andere Einfamilienhauser der Firma Nobel
& Teuer

———

:Einfamilienh aus

:Einfamilienhaus

:Einfamilienhaus

Haustyp: Landhaus
Besitzer: Dr. Kaiser
Adresse: Ko nigstein
Wohnflache: 400 [gqm]
Anzah|Bader: 3

Hat Schwimmbad: ja
Garten: 5000 [gqm]
Baujahr: 1976
Verkaufspreis: 2 Mio. [DM]

Haustyp: Bungalow
Besitzer: Herzog

Adresse: Stiepel
Wohnflache: 250 [gm]
Anzahl Bader: 2

Hat Schwimmbad: nein
Garten: 1500 [gm]

Baujahr: 1986
Verkaufspreis: 1,5 Mio. [DM]

Haustyp: Stadthaus
Besitzer: Urban

Adresse: Bochum
Wohnflache: 200 [gm]
Anzahl Bader: 2

Hat Schwimmbad: nein
Garten: 400 [qm]

Baujahr: 1990
Verkaufspreis: 1 Mio. [DM]

anfragen Verkaufspreis

anfragen Verkaufspreis

anfragen Verkaufspreis
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+ Klasse Einfamilienhaus
€ Man spricht von den EiaU_stvp
H csitzer
Attrlb_uten »Haustyp«, Adresse
»Besitzer« usw. Wohnllache
. . . Anzahl Bader
€ Alle Objekte besitzen die (Y -
gleiche Operation Garten
»anfragen Verkaufspreis« | audhr
g Y Verkaufspreis
¢ Diese Objekte werden anlragen Verkaulspreis

daher zur Klasse
»Einfamilienhaus«
zusammengefaldt
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+ Klasse

€ ..definiert die Attribute und Operationen ihrer
Objekte

€ Ausfuhrung der Operation
»anfragen Verkaufspreis« fur das Objekt
»Landhaus« durch Versenden einer Botschaft
+ Botschaft
€ ..aktiviert eine Operation gleichen Namens

€ Die gewiunschten Ausgabedaten werden an
den Sender der Botschaft zuriickgegeben.
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+ Botschaft

:Einfamilienhaus

Haustyp: Landhaus
Besitzer: Dr. Kaiser
Adresse: Konigstein
Wohnflache: 400 [gm]
Anzahl Bé&der: 3
HatSchwimmbad: ja
Garten: 5000 [gm]
Baujahr: 1976
Verkaufspreis: 2 Mio. [DM]

anfragen Verkaufspreis anfragen Verkaufspreis
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+ Objekt
€ Allgemein:

e Gegenstand des Interesses, insbesondere
einer Beobachtung, Untersuchung oder
Messung

¢ OO:

e Objekt ist ein individuelles Exemplar von
Dingen:
O Roboter, Auto
O Personen (z.B. Kunde, Mitarbeiter)
O Begriffe der realen Welt (z.B. Bestellung)

O Begriffe der Vorstellungswelt (z.B. juristische und
natlrliche Personen).
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+ Charakteristika

€ Jedes Objekt besitzt eine Objekt-ldentitat, die es
von allen anderen Objekten unterscheidet

€ Ein Objekt kann andere Objekte kennen

e Zwischen Objekten, die sich kennen, bestehen
Verbindungen (links)

€ Zustand (state) eines Objekts

e Bestimmt durch Attributwerte bzw. Daten und
Verbindungen zu anderen Objekten

€ Verhalten (behavior) eines Objekts
e Beschreibung durch Menge von Operationen
+ Synonyme
¢ Exemplar, Instanz, instance, class instance.
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+ Beispiel: Objekt »Oberarm des Roboters«

€4 Kennzeichnung des Objekts »Oberarm des
Roboters« durch 3 Attributwerte

€ Manipulation der Winkel durch 4 Operationen

4 — Ellenbogen

einstellen
Grund-
position

Unterarm
maximaler Winkel

minimaler
Winkel

Oberarm
Hand

einstellen
Neue
Position

initialisieren
Min & Max
Wirkel

aktueller
Winkel

Schulter 1
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+ Beispiel: Objekt »Mitarbeiter Edelmann«

€ Die Zustande dieses Objekts werden durch
2 Attributwerte bestimmt

€ Das Verhalten wird durch 2 Operationen bestimmt

andern Name

Name

Gehalt

andem Gehalt
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+ Geheimnisprinzip

Objekt

Operation 2

Daten

N

’ Auswahl
/ >

Operation




LE 4
17

GDI -Programmierung: Objekte & Klassen 1

2.5.2 Objekte

+ UML-Notation
€ Objekt: zweigeteiltes Rechteck

€ Oberer Teil: enthélt den unterstrichenen
Klassennamen, mit vorangestelltem Doppelpunkt,
zu dem das Objekt gehort

€ Besitzt das Objekt einen eigenen Namen, dann
steht dieser vor dem Doppelpunkt

e Z.B.einLandhaus: Einfamilienhaus

€ Ist die Klasse aus dem Kontext ersichtlich, dann
genugt auch der unterstrichene Objektname

€ Klassenname

e Beginnt mit GroRbuchstaben
€ Objektname

e Beginnt mit Kleinbuchstaben.

LE 4
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€ Unterer Teil (optional): relevante Attribute des
Objekts mit den Attributwerten, getrennt durch
ein Gleichheitszeichen

€ Nicht interessierende Attributwerte kbnnen
weggelassen werden

€ Operationen werden in der UML-Notation fur
Objekte nicht aufgefuhrt

cinObjek AL = Wert 1
Attribut 3
derOberarm: Roboterarm
:Mitarbeiter

aktueller Winkel = 45 [9] - -
maximaler Winkel= 90 [] Name =" Edelmann
minimaler Winkel = 0 [7] Gehalt =5000
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+ Beispiel
@ Interaktionselemente sind ebenfalls Objekte
Eg-gﬁpplet Yiewer: BeispielObjekte_class
Applet
Fiihrungstext 1 (Label) | einzeiliges Eingabefeld 1 (TextField)
Filhrungstext 2 I einzeiliges Eingabefeld 2 (TextField)
mehrzeiliges Eingabefeld 1 (TextArea) ;‘
~ at
Druckknopf 1 (Buttom) |
Applet started.
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+ Objekte in UML-Notation

ergerfity ungstext: Label

estesTexfeld: T extHeld

Uusw.

Alignment = left

Background = whie

Bound X=36

Bound Y=24

Bound Width = 156

Bound Height =16

Text ="erster Flhrungstext...”

Background = white
Bound X=192

Bound Y =24

Bound Wiath= 223
Bound Height=27
Edable =true
Text="erstes Texteld..”
usw

erster lhrungstext : TextAr ea

Background = vhie

Bourd X=36

Bourd Y=1(38

Bourd Width = 252

Bourd Height =99
ScralbaVisibility = Scrol bars_both
Text ="ein Textbereich...”

usw.

ve erFihrungstext  : Label

zveitesT exfeld : TextField

einDruckknopf_: Button

usw.

Alignment = left

Background = vhie

Bound X=36

Bound Y =60

Bound Width = 156

Bound Height =16

Text ="zweiter Flhrungstext...”

Background = white
Bound X=192

Bound Y =60

Bound Wdth= 223
Bound Height=27
Edigble = true

Text = ‘zweites Textfeld. ..”
usw

Background = ligh(Grey
Bound X=36

Bound Y=228

Width =163

Height =25

Label ="ein Druckkropf...”
usw.
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+ Fallstudie ProfiSoft
€ Pflichtenheft fir ein Kundenverwaltungsprogramm
/1/ Firmenname und Firmenadresse jedes Kunden
sollen gespeichert werden
12/ Alle Daten missen einzeln gelesen werden
kdnnen
/3/ Alle Daten mussen einzeln geschrieben werden
kdnnen
14/ Firmenname und Firmenadresse mussen
zusammen geandert werden kénnen (&dndern
Adresse)
/5/ Die Auftragssumme ist mit dem Wert »0«
vorzubesetzen.
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€ Eigenschaften der Kunden »KFZ-Zubeht6r GmbH«
und »Tankbau KG« :

:Kunde

Firmenname =KFZ-Zubehor GmbH
Adresse = 44137 Dortmund, Poststr. 12
Auftragssumme = 0

:Kunde

Firmenname = Tankbau KG
Adresse = 44867 Bochum, Sudstr. 23

Auftragssumme = 0
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+ Objektdiagramme

€ Zur Darstellung von Objekten und deren
Verbindungen zu anderen Objekten

Klassel — Objekt
_—Verbindung (link)
:Klasse? Klasse4
:Klasse3

Attrbutl = Wertl
Attrbut2 = \Wert2
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+ Beispiel: Roboter

€ Objekte »Oberarm« und »Unterarm« stehen in
einer Verbindung

derOberarm: Roboterarm derUnterarm: Roboterarm

aktueller Winkel = 45 9] aktueller Winkel = 30 [9]
maximaler Winkel =90 [°] maximaler Winkel = 45 [7]
minimaler Winkel =0 [] minimaler Winkel = -45 [7]
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+ Fallstudie

€ Der Kunde »KFZ-Zubehér GmbH« hat 2 Auftrage
erteilt

:Auftrag

Nummer = 1

At = "Beratung”
Anzahl Stunden =8
Stundensatz = 250
:Kunde Auftragsdatum = 5.1.99

Firmenname = “KFZ-Zubehor GmbH’

Firmenadresse = "44137 Dortmund, Poststr.12” ‘Auftrag

Auftragssumme = 0

Nummer = 3

At = "Programmierung”
Anzahl Stunden =45
Stundensatz = 180
Auftragsdatum = 10.1.99
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+ Objekt-ldentitat

€ Jedes Objekt besitzt eine Objekt-ldentitat, die sie
von allen anderen Objekten unterscheidet

€ Keine 2 Objekte besitzen dieselbe Identitat, auch
wenn sie identische Attributwerte besitzen
+ ldentitat von Objekten

€ Die Firmen »KFZ-Zubeh6r GmbH« und »Tankbau
KG« haben eine gemeinsame Tochterfirma

:Firma :Firma

Name = "KFZ-Zubehdr GmbH” Name ="Tankbau KG”

Identitat

Firma

Name ="Dienstleistungen GmbH"
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+ Gleichheit von Objekten
€ 2 Objekte sind gleich
e Sie besitzen dieselben Attributwerte
e Haben aber unterschiedliche Identitaten

@ Die Firmen »KFZ-Zubehdr GmbH« und
»Technotronic KG« besitzen beide eine
Tochterfirma mit dem Namen »Beratung & Mehr

GmbH«
:Firma Firma
Name ="KFZ-Zubeh6r GmbH” Name = "Technotronic”
Glechheit
:Firma | Firma
Name ="Beratung & Mehr GmbH” | Name = "Beraung & Mehr GmbH”
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+ Klasse
€ Allgemein:

e Eine Gruppe von Dingen, Lebewesen oder

Begriffen mit gemeinsamen Merkmalen
¢ OO:

e Spezifizierung der Gemeinsamkeiten einer
Menge von Objekten
O mit denselben Eigenschaften (Attributen)
O demselben Verhalten (Operationen)
O denselben Beziehungen (Verbindungen)

e Jede Klasse besitzt einen Mechanismus, um
Objekte zu erzeugen (object factory)

O Jedes erzeugte Objekt gehdrt zu genau einer
Klasse.
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+ Klassen fiir ausgewahlte Interaktionselemente

Label TextArea

Alignment : (Certer, Left, Right) Background : Colar

Bound X : int Bound X : int‘

Bound Y :int i

Bound Width: irt ggﬂm \\/(\ﬁd'm -

Bound Height : int 3

Text : Str'ng Bound Height : int

usw. ScarallbarVisibility : (Scrollbars_both,
SardlbarsHorizontal only,

Label) SarallbarsNone,

el SarollbarsVertical onl

Label(String) Toxt: Sirng y)

getAighment() U=

getText() .

setAlignment TextArea()

setText(String) TextArea(String)

=T append(String)
getText()
setText()
getScrallbarVisibi lity ()
usw.
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+ Klassen fur ausgewahlte Interaktionselemente

TextField Button
Background : Color Background : Color
Bound X :int Bound X :int
Bound Y :int Bound Y :int
Bound Width :int Bound Width : int

Bound Height : int et e e LR

Editable : (true, false) tg?fl - Sting
Text : String
usw.
TextField()
TextField(String)
addActionListener (ActionListener) Button()
getText() Button(String) o
isEditable() add ActionL iste ner(ActionLigener)
setEditable(boolean) g;t:g;l(())
setText()
usw.

usw.
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¢

Fallstudie

€ Die Objekte »KFZ-Zubehdr GmbH« und »Tankbau
KG« haben die gleichen Attribute und
Operationen: Klasse Kunde

Kunde

Firmenname: String
Firmenadresse: String

Auftragssumme:int

Kunde()

Kunde(Name: String)

aendernAdresse(Name: String, Adresse: String)
setFirmenname(Name: String)
setFiMmenadresse(Adresse: String)
setAuftragssumme(Summe: int)
getFirmenname(): String

getFimenadresse(): String
getAuftragssumme(): int

LE 4
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+ Attribute

€ Jedem Attribut mul3 ein Typ (type) zugeordnet
werden

@ Beispiele fur Typen

e Zeichenketten ( Stri ng)

e Ganze Zahlen (i nt)

e Zeichen (char)

e Gleitkommazahlen (f 1 oat)
4 UML-Notation

e Attributnanme : Typ

e set Attri but nanme

e get Attri but nane.
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e Kunde(),

an ein Objekt

String).
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€ Erzeugung eines neuen Objekts:
Konstruktoroperation (kurz: Konstruktor)

Kunde( Name: Stri ng)

e aender nAdr esse( Nane: Stri ng,

& Ubergabe von Attributwerten tiber eine Operation

Adr esse:

LE 4
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Mitarbeiter( /

Mtarbeiter-Objekt

andern Name

Name

Gehalt

L1

andern Gehalt

\li/l\tarbe'mer()

Mitarbeiter-Obj ekt

andem Name

andem Gehalt

:& Klassen 1
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+ Klassenname
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€ Adjektiv (optional) + Substantiv im Singular

€ Beispiele:

e Mitarbeiter / Kunde / Offentliche Veranstaltung

+ Notation

@ In der grafischen Darstellung Angabe von ...
e Klassenname
e Attributnamen und ihrer Typen
e Operationsnamen

€ Weitere Informationen werden textuell festgelegt.

+ Klassen-Diagramm
€ Darstellung der Klassen und ihrer Beziehungen.

tea 253 Klassen
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+ UML-Notation Klasse

Nur Klassennamen:

Klasse

Nur Attribute:
Klasse

Attributl
Attribu2

Nur Operationen:
Klesse

Operation1()
Operation2()

Ausfihrliche Darstellung:

Klasse

Attribut1: Typl = Anfangswertl
Attribut2: Typ2 = Anfangswert2
Attribut3: Typ3

Klasse()

Operationl ()

Operation2 (Parameterl: Typl)

Operation3(Parameterl: Typ1,
Parameter2: Typ2)

Operationd(): Ergebnisty p3

<— Namensfeld
<— Attributiste

<— Operationsliste
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+ Klasse Roboterarm

| Roboterarm | Roboterarm

aktueller Winkel : int

maximaler Winkel: int
minimaler Winkel: int

Roboterarmy()

einstellen Grund position(Winkel: int)

melden Aktuelle Position(): int

einstellen Neue Position(Winkel: int)
initialisieren Min & Max Winkel(WinkelMin: int,
WinkeMax: int)
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+ Objekt kennt seine Klasse

€ Ein Objekt kann i. allg. zur Laufzeit ermitteln,
zu welcher Klasse es gehort

€ In Java: get C ass()
€ Operationen sind der Klasse zugeordnet

e Da alle Objekte zwar unterschiedliche
Attributwerte, jedoch gleiche Operationen
besitzen

Objekt Klasse

Objekt der Klasse - >
Attribute Werte
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2.5.3 Klassen

+ Klasse kennt Objekte nicht

€ Klasse »weil3« im allgemeinen nicht, welche
Objekte sie »besitzt« bzw. welche Objekte von
ihr erzeugt wurden

€ Wenn diese Eigenschaft notwendig ist, mul3
sie im Einzelfall »von Hand« hinzugefligt
werden.

LE 4
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2.6 Dann die Praxis: Objekte & Klassen in Java

+ Vorgehensweise
1. Uberlegung der Objekte und Klassen, bevor
ein Java-Programm geschrieben wird
2. Darstellung in UML-Notation
3. Schreiben eines Java-Programmgerusts auf
dieser Grundlage

4. Eine Reihe von Software-Werkzeugen erstellt
aus einer UML-Notation automatisch ein Java-
Programmgerust: GO.
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+ Klassendeklaration (class declarations)

+ 3 Teile
€ Klassenname (class Identifier)
€ Klassenrumpf (Class Body)
e Attributdeklarationen (Field Declarations)

e Operationsdeklarationen
(Method Declarations).
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_ Klassen-De Karation
f L .
class H Identifier | ClassBody
Super Inte faces

Damit eine JavaKlasse von anderen Java-Prog ammen
benutzt werden kann, muf3 sie als »6ffentlich« (public)
deklariert werden. Va demSchliisselwort class mu3
dann public stehen.

|EESEEHI iassenumpt
)@J;_~| FieldDeclaration

—>| Staticlnitializer

Hinweis: Obwohl die Reihen-
folge der aufgefiihrten Sprach-
konstrukte im Klassenrumpf
beliebig sein kann, sollte als
Konvention die von oben nach
unten aufgefiihrte Reihenfolge
eingehalten werden.

—>| ConstructorDeclaration

LT ;—5

—>| MethodDeclaration
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tes  2.6.1 Deklaration von Klassen
+ Java-Syntax fur Klassen (2/2)

43

FieldDeclaration

!

|Attrib ut-Deklaration

> private
public

protected

static

fransi ent

volatile

O
| IType }—L—»|Idertifier I .| ©—>
-I VariableDeclaratorl d[] }J

& |
Anaylnitalizer l—

L
4

> m

+ Attribute
€ Mussen durch einen Typ (type) spezifiziert
werden
+ Vordefinierte Typen
€ String: Zeichenketten
€ i nt: ganze Zahlen
€ char: Zeichen
& fl oat: Gleitkommazahlen

+ Syntax

€ Im Gegensatz zur UML stehen in Java die
Typangaben vor den Attributnamen

+ Geheimnisprinzip
& private.

GDI -Programmierung: Objekte & Klassen 1

2 2.6.1 Deklaration von Klassen




LE 4
45

GDI -Programmierung: Objekte & Klassen 1
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+ Beispiele
& private String Firnmennane;
& private String Adresse;
& private String Tel ef onnunmer;
& private int Auftragssunme,;

€ Attribute mit gleichem Typ

e private String Firnmennane, Adresse,
Tel ef onnummer ;

€ Attribute mit Initialisierung
e private int Auftragssumme = O;.
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2.6.1 Deklaration von Klassen

+ Objekterzeugung

€ Jede Klasse mul3 durch Konstruktoren festlegen,
wie Objekte von ihr erzeugt werden kdnnen

+ Konstruktor
€ Operationsname = Klassenname
« public

¢ MufB3 vor dem Operationsnamen angegeben werden
damit von anderen Java-Programmen eine
Botschaft an den Konstruktor gesandt werden kann

+ Initialisierung

€ Parameterliste mit Initialisierungswerten kann in
runden Klammern aufgefihrt werden () .
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LE 4 SimpleTy peName () ()
4 |~|ForrmlParameterLi$ }J
© O~
L‘ ExplicitCons ructorlnvocation )—I L{Bloclstaen‘ens )J
SimpleTy peName muf3 der Klassenname der Klasse sein, inder sich der Konst wktor befindet
pertnsOokisin
J ~IType I—-l Identifier ‘—-@ L )
->E)ub||c—)— |Foma|Paran‘eterIJst iJ
| © -
e
BlockSatements
‘
Operationsrumpf
Hinwei s: Noch nicht behandd e oder fir den gegenwértigen
Gesichtspunkt irevelante Teile der Syntaxdiagranme
sind grau unterlegt.
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+ Beispiel: Objekterzeugung & Konstruktoren

public Kunde (String Name)
/] Konstrukt or der Kl asse Kunde

~=

Fi rmennanme = Nane;
/I Das Attribut Firnmennane
//erhalt den Wert von Nane zugeor dnet

——
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+ Operationen
@ Ahnlich wie Konstruktoren aufgebaut
4 Name jedoch frei wahlbar
€ publ i c: Von anderen Java-Programmen aufrufbar

€ Wird eine Operation durch eine Botschaft aktiviert,
dann kann die Botschaft Eingabedaten an die
Operation tbergeben

€ Eingabedaten

e Aufzahlung der Attributnamen (mit
vorangestelltem Attributtyp) in der formalen
Parameterliste

€ Ausgabedaten bzw. Ergebnisdaten
e KOnnen an Botschaft zuriickgegeben werden.
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e Nur ein Wert eines Attributs kann an die

auslésende Botschaft iUbergeben werden

e Der Typ dieses Ergebnisattributs wird vor dem
Operationsnamen angegeben

e Ubergibt eine Operation keine Ergebnisse, dann

steht vor dem Operationsnamen das
Schlisselwort voi d

+ Beispiele
€ Operation mit 1 Eingabeparameter und 0
Ausgabeparametern
public void setFirnenadresse(String Adresse)
{

Fi rnrenadr esse = Adresse;
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- € Operation mit 1 Ergebnisparameter und 0
Eingabeparametern
€ public String getFirnmenadresse()
{
return Firnenadresse;
/'l Angabe des Ergebnisattributs

}
+ Konventionen get, set

€ Wird durch eine Operation ein einzelnes Attribut

gelesen, dann sollte die Operation
get At t ri but nane lauten

€ Wird durch eine Operation ein einzelnes Attribut
gesetzt, dann sollte die Operation
set At tri but nane heilRen.
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+ Fallstudie »Kundenverwaltung«:

€ Klasse Kunde

/ *Programmane: Kundenverwal t ungl

* Fachkonzept - Kl asse: Kunde

*/

public class Kunde

{
[/ Attribute
private String Firnennanme, Firnmenadresse;
private int Auftragssume = O;
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/ I Konst r ukt or
public Kunde(String Nane)
{

Fi rmennanme = Nane;
}
/ I Kobi ni erte Schrei boperati on

public void aender nAdresse (String Nane,
String Adresse)

{

Fi r menname = Nane;
Fi rmrenadr esse = Adresse;

}.

LE 4
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/1 Schr ei bende Qper ati onen
public void setFirnmenname (String Nane)

{

Fi rmennane = Nane;

}
public void setFirnenadresse (String
Adr esse)
{
Fi r renadr esse = Adresse;
}

public void setAuftragssumre(i nt Sume)

{

Auf tragssunme = Sunme;

}.
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/ I Lesende Operati onen
public String getFirmenname()
{
return Firnmennane;
}
public String getFirmenadresse()
{
return Firnmenadresse;
}
public int getAuftragssunme()
{
return Auftragssunme;
}
}.
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+ Von UML-Klassen zu Java-Klassen
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+ Fachkonzept-Klasse
€ Realisierung der im Pflichtenheft festgelegten
fachlichen Anforderungen
+ Mehrere Klassen in einer Datei
€ In Java madglich

€ Java-Compiler erzeugt von jeder Klasse, die in
einer Datei abgelegt ist, eine gesonderte Datei
mit der Endung . cl ass.

& Eine Klasse der Datei mufd mit dem
Dateinamen Ubereinstimmen.
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+ Entwurfsprinzip: Trennung GUI — Fachkonzept

€ Grundlegendes Prinzip beim Entwurf von
Software-Systemen

Fachkonzept-Klasse 1

-« |GUI-
Interaktion | System | o 1 fen

Benutzer

Batschaften
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+ Charakteristika
€ Fachkonzept-Klassen durfen nicht direkt mit
GUI-System kommunizieren
€ Zwischen GUI-System und Fachkonzept-
Klassen befinden sich GUI-Klassen, die den
Fachkonzept-Klassen Botschaften schicken

€ In der Regel kennen die Fachkonzept-Klassen
die GUI-Klassen nicht

€ Von den Fachkonzept-Klassen werden keine
Botschaften zu den GUI-Klassen geschickt.
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2.6.2 GUI-Klassen
+ Java-Konvention

€ Jede Klasse in einer eigenen Datei
abspeichern

+ Namenskonvention

€ GUI-Klassen am Ende immer den Zusatz GUI
anhangen
+ GUI-Klasse
€ Baut die Benutzungsoberflache auf

e Bestehend aus Fuhrungstexten, Textfeldern
usw.
€ Liest Eingaben von Benutzern und gibt
Ergebnisse aus.
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+ Objekte erzeugen und referenzieren:
1 Attribute zum Speichern der Referenzen deklarieren
O Referenz-Attribute
e Deklaration wie »normale« Attribute
e Syntax = Syntax fur Attributdeklaration

e Typbezeichnung = Klassenname, auf die die
Referenz-Attribute spater zeigen sollen

e Deklaration: noch keine Erzeugung der Objekte
2 Objekte mit dem new-Operator erzeugen

3 Speicheradressen der erzeugten Objekte missen in
den deklarierten Referenz-Attributen gespeichert
werden.
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+ Fallstudie »Kundenverwaltung«
1 Deklarieren von Referenz-Attributen
a z.B.ersterKunde, zweiterKunde

e Namenskonventionen

O Bezeichnung irgendeines Objekt einer Klasse mit dem
Prafix ein, aodererster, zweiter usw. gefolgt vom

Klassennamen
O Prafix ist immer kleingeschrieben
P Z.B.ei nKunde, aPerson, ersterRoboterarm
zwei t er Robot erarm
b Typ =Klasse, auf die die Referenzen zeigen
O Hier Klasse Kunde:
Kunde ersterKunde, zwei t er Kunde;
c Vor Klassennamen pri vat e
O z.B.private Kunde ersterKunde, zweiterKunde;.
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+ Beispiel: Klasse KundeGUI

€ Erzeugung von 2 Kundenobjekten in der
Operation start ()

KundeGUI
ersterkunde: Kunde ?Ub"C void start(
2weiterkunde: Kunde ersterKunde = new Kunde ( KFZ)
KundeGUI zweiterKunde = new Kunde ( Tankbau )

init()
start() et
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2 Objekte durch Konstruktor-Aufruf erzeugen
e Gewulnschte Konstruktor wird mit
vorangestellten Operator newaufgerufen

o Z.B.
O new KundeGUI ()
O new Kunde("KFZ- Zubehoer GrbH")
O new Kunde(" Tankbau KG")

+ Halde (heap)

€ Generell werden alle Klassen und Objekte in einem
speziellen Arbeitsspeicherbereich gespeichert.
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Lea 2 6 R Frzeliaen 1ind Referenzieren von Ohiekten

Halde
Kunde ersterkunde c
a  Botschaft |Kunde zweiterkKunde —
new KundeGUI
b | Erzeugen eines Objekts R
‘ Referenz
auf eigene
Klasse setzen
ergerKunde =new Kunde("'KFZ ...");
zweiterkKunde = new Kunde ("Tankbau KG")
< f = [+ KundeGUI v
eicher- —
T d |ergterKunde =null T
des neuen d [zweiterKunde = null S
Objekts
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3 Speicheradresse des neu erzeugten Objekts
dem Referenz-Attribut zuweisen

e Botschaftssender ist die Anweisung
er st er Kunde = new Kunde("KFZ");

e Die zurtickgegebene Speicheradresse wird
in der Speicherzelle des Referenz-Attributs
er st er Kunde gespeichert

€ Analog: Erzeugung des Objekts
zwei t er Kunde.
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+ UML-Darstellung dynamischer Ablaufe
€ 3verschiedene Moéglichkeiten
e Objektdiagramme (object diagrams)
e Kollaborationsdiagramme (collaboration
diagrams)
e Sequenzdiagramme (sequence diagrams).
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+ Objektdiagramme (object diagrams)
@ Beispiel

Verbindung (link)

ersterKunde: Kunde

:KundeGUI

Fimenname =“KFZ...”
Fimenadresse

Auftragssumme =0

zweiterKunde: Kunde

Fimenname =“Tankbau KG”
Fimenadresse
Auftragssumme =0
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+ Kollaborationsdiagramm
(collaboration diagram)
€ Besser: Zusammenarbeitsdiagramm

€ Erweiterung des Objektdiagramms um
Botschaften

€ Zeigt diejenigen Objekte, die fur die
Ausfuhrung bestimmter Operationen relevant
sind

€ Akteure (Benutzer) kdnnen eingetragen
werden.
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+ Kollaborationsdiagramm

1:Operationl() Klassel
{trangent}

2:0peration2() l L 3:Operation4()
Klasse2 Klasse4
{new}

2.1:Operation3() ¢

:Klasse3
{new}
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+ Ausfuhrliche vs. abstrakte Darstellung der
Objekterzeugung im
Kollaborationsdiagramm

KundeGUI :KundeGUI
esterKunde: Kunde ersterkKunde = nulll
zweiterKunde: Kunde zweiterkunde =null

1: KundeGUI() —
KundeGUI()
init()
start()

Abstraktere, semantisch gleichwertige Darstellung im Kollaborat onsd iagramm:

1: KundeGUI() — | :KundeGUI
{new}
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+ Sequenzdiagramm
€ Noch genauere zeitliche Darstellung

€ Verzicht auf Attributangaben

€ Objekterzeugungsvorgang wird verktrzt
dargestellt.
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Bereits existierende Objekte
Akteur / \
erstesObjekt -Klasse?
:Klassel =
i T Neu erzeugtes
Operation1() ! Ol
\ Klasse3() _
Bot schaft _j_nzggzgg =
<-- - R .
Operation5("Text") / gggﬁ;;;g%kt
——> sich selbst
Operation3()
Operatior2(100) \
Objekt Balkenlénge gibt
—wird Dauer der Aktivitat
______ i geldscht an
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Web-
Browser
-KundeGUI() , | i indeGUI
S — N
i
start() o

Kunde("KFZ .

.."), | erster Kunde

:Kunde

Kunde("Tankbau ...")

_ |zweiter Kunde

:Kunde
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+ Beispiel Fallstudie »Kundenverwaltung«

KundeGUI

erserKunde: Kunde

zweiterKunde: Kunde
Fuehrungstext: Label
Textbereich: TextArea

KundeGUI()
init()

start()
stop()
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+ Zugehorige Java-Klasse

[ *Progranmane: Kundenverwal tungl

* QU -Klasse: KundeGUl (Java-appl et)

*/

i nport java.awt.?*;

i nport java. applet.*;

public class KundeGQUl extends Appl et

{
[ITAttribute
/| Dekl ari eren von zwei Kundenobj ekten
private Kunde ersterKunde, zweiterKunde;

/] Dekl ari eren der |nteraktionsel enente
/I Fihrungst ext und Text ber ei ch.
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® / 1 { { DECLARE_CONTROLS
Label Fuehrungstext;
Text Area Text ber ei ch;
I1}}
/1 Operationen
public void init()
{ /1Erzeugen der Interaktionsel emente und
[l Zuordnung von Attributwerten
[1{{I Nl T_CONTROLS
set Layout (nul I);
set Si ze(430, 270) ;
Fuehrungst ext = new Label (" Kundenverwal tung");
Fuehr ungst ext . set Bounds( 36, 24, 168, 28);

Fuehr ungst ext . set Font (new Font (" Di al og",
Font.BOLD, 12));
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add( Fuehrungst ext);

Text berei ch = new Text Area("", 0,0,
Text Ar ea. SCROLLBARS_VERTI CAL_ONLY) ;

Text ber ei ch. set Bounds( 36, 60, 360, 156) ;
Text ber ei ch. set Foreground(new Col or (0));
add( Text bereich);

I'1}}

}
public void start()

{ /TAttribute zum Merken der Ergebn.der Botschaften
String MerkeText;
i nt MerkezZahl ;
[l Erzeugen von 2 Obj.durch Aufruf des Konstruktors
er st er Kunde = new Kunde(" KFZ- Zubehoer GnbH');
zwei t er Kunde = new Kunde(" Tankbau KG');
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/1 Adresse eintragen
er st er Kunde. set Fi r nenadr esse(" 44137 Dort mund,
Poststr. 12");

/1 Adresse &andern

zwei t er Kunde. aender nAdr esse( " Tankbau & Part ner
KG', "44867 Bochum Suedstr. 23");

/I Auf tragssumre ei ntragen

er st er Kunde. set Auft ragssume( 15000) ;

[/ Anzei gen der Attributinhalte im Textbereich

Mer keText = ersterKunde. get Fi rmenname();

/I append hangt den Text an den vorh. Text an

Text ber ei ch. append( Mer keText) ;

/1 Mt "\n" wird auf ei. neue Zeile gewechselt

Text ber ei ch. append("\n");

Mer keText = ersterKunde. get Fi r nenadresse();

Text berei ch. append( Mer keText +"\ n");
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Mer keZahl = ersterKunde. get Auftragssunme();

/I Umvandl . ganze Zahl in Zei chenkette

Mer keText = String. val ueCf ( MerkeZzahl ) ;

Text berei ch. append( Mer keText +"\ n"+"\ n") ;

/1 Anzei gen der Attributinhalte -- Kurzform

Text ber ei ch. append(zwei t er Kunde. get Fi r nennane() +
"\'n");

Text berei ch. append(zwei t er Kunde. get Fi r renadr esse()
+"\n");

Mer keZahl = zweit erKunde. get Auftragssunme() ;

/I Unwandl ung ganze Zahl in Zeichenkette

Mer keText = String. val ueCf ( Merkezahl);

Text ber ei ch. append( " Auftragssume: " +
Mer keText +"\ n");
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public void stop()

{
Text berei ch. append(" Stop"+"\n");

}

GDI -Programmierung: Objekte & Klassen 1
Le4 2.6.4 Senden v. Botschaft. & Ausf. v. Operationen

84
+ Ausgabe des Java-Programms
»Kundenverwaltung«

E%Applel Viewer: KundeGUIl class [ _[O]
Applet
Kundemverwaltung
KFZ-Zuhehoer GrabH =]
44137 Dortmund, Poststr. 12
15000

Tankbau & Partner KG
44867 Bochum, Suedstr. 23
Auftragssumme: 0

Applet started.
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+ Botschaft (bj ekt . Operati on

€4 Namen des Objekts, an das die Botschaft
gesandt werden soll

€ Punkt und anschl. Name der Operation, die
ausgefuhrt werden soll

€ In Klammern konnen Parameterwerte an die
Operation tbergeben werden

+ Botschaft an sich selbst
€ Nur der Operationsname, u.U. mit Parametern.

- skte & Klassen 1
Web-
Browser

nit() i

LE 4 —— v. Operationen
” L e .
- 'saSize (430, 270) ] I n It()

=8

————
L ebel
;Kmdwve rwaltung”)

setBaunds (36, D
Padedes)

24, 168, 28)

ES T R

add
[ (Fueh rungstext)
=
S *
setBounds (36, 60, 360, 156) |_|
" |
setForeground (new Cr;lor(o)) J_I

add (Textfeld)




. Textber eich
Web- | KundeGU. | TexAea

Browser
start()
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]
ersterkKunde
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dme | ation start ()
setAdresse(" Dortmund”)

aerﬁemﬁdresse( "Tarkbau & Panner )

gerAdtragssun‘rhe(lSGJO) D

getFirmenname()

append(Merke Text)

R

append(\n")

T

geIFlrmenad'ase()

MerkeTexH ‘n") |:|

B

getAuftragssumme()

W—'D D
(MerkeText

+A + AT

getFirmenname()

USW.
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¢ Java:

€ Der Programmierer mufl3 sich nicht um das
Loschen von Objekten kimmern

€ In unregelméRigen Abstanden findet
automatisch eine Speicherbereinigung
(garbage collection) statt

€ Die Java-VM prift, ob es im Haldenspeicher
Objekte gibt, auf die keine Referenz mehr zeigt

€ Diese Objekte werden automatisch geléscht.
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+ Danke!
+ Aufgaben
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Inhalte und Grafiken des
Lehrbuchs der Grundlagen
der Informatik
von Helmut Balzert,
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