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e 7oer-Jahre: prozedurale Programmierung
e Anweisungen werden nach festgelegter Reihenfolge abgearbeitet
e Strukturierung durch Prozeduren und Funktionen

e Datenstrukturen auf anderer Hierachieebene
e Ziele:

e Abbildung von Problemen aus der,,Natur®
e Wartbarkeit herstellen
e Datenstrukturen in Programmlogik einbeziehen
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Definition und Begriffszusammenhange

e Objekt: enthédlt zusammengehorige Attribute (Daten) und Methoden (Anweisungen)
e Methode: Umsetzung der Objektfunktionalitat
e Attribut: Dateneinheit (z.B.Variable)

e Datenkapselung: Objekt von aussen nur durch seine (Attribute und) Methoden
sichtbar, Funktionalitat ist gekapselt

Objekt

Attributi Attribut2 | Methode1 | Methode1

Patrick Forster, Thorsten Hovenga



-_—
WILHELMS-UNIVERSITAT . L. .
—— NUNSTER Objektorientierte Programmierung

Kommunikation zwischen Objekten

e Zwischen verschiedenen Objekten muss es eine Moglichkeit zur Kommunikation
geben

e Attribute und Methoden miissen adressierbar sein

e Punktnotation zum trennen von Objektname und Attribut/Methode

Objektl Objekt2

Attributl . Attribut2
Methodel Objekt2.Methode2(Argument) Methode?
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Klassen und Instanzen

e Klasse = Gruppierung von Objekten mit gleicher,,Schablone*
e Einzelnes Objekt = Instanz einer Klasse

Klasse Instanz Instanz

Schuh Schuhl Schuh2

Int grol3e; grofRe = 36; groRe = 43;

e Klassen kénnen in einer Hierarchie geordnet werden (,,Ist-ein-Beziehung*)

Musikinstrument <
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abstrakte Klassen

e Implementieren keine Methoden

e Werden nicht zum erzeugen von Instanzen benutzt

e Dienen zur Strukturierung von Klassenhierarchien

e Ermoglichen das Zusammenfassen von Eigenschaften von Klassen ohne explizite
Definition welche Klasse ober- bzw. Unterklasse ist.

abstract

Musikinstrument Blasinstrument
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Prinzip der Vererbung

e Beziehung zwischen den Klassen einer Hierarchie ldsst sich durch Superklasse wird
abgeleitet zu betrachteten Klasse und gegebenenfalls weiter abgeleitet in Subklasse
abbilden

e Dabei gilt: abgeleitete Klassen libernehmen die Eigenschaften und Methoden aller
tibergeordneten Klassen

e Ererbte Eigenschaften und Methoden werden wie eigene Eigenschaften und
Methoden behandelt bei der Kommunikation mit einem Objekt einer Klasse

e Vererbungsregel: ist eine Methode/Eigenschaft in der aufgerufenen Klasse nicht
vorhanden wird in der ndchsthoheren Superklasse danach gesucht und dann in
deren Superklasse usw. bis zum ersten Auffinden der Methode/Eigenschaft

Superklasse Klasse Subklasse
Methodel (Methodel) (Methodel)

Methode2 (Methode2)
Methode3
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Mehrfachvererbung

e Wird in Java nicht unterstiitzt kommt aberin der,,Natur“ durchaus vor

e Prinzip: Ein Objekt erbt von mehreren Superklassen die voneinander unabhadngig
sind

e Erlaubt eine einfache und vollstandige Beschreibung von einzelnen Objekten

e Komplexitdt steigt unverhdltnismafdig bei gréfleren Projekten

Superklassel Superklasse2 Superklasse3 Superklasse4 Superklasse5
Eigenschaft Eigenschaft d Eigenschatft Eigenschaft j Eigenschaft
a1b1c J 1h k,l,m

Klassel
Eigenschatft
a,b,c,d,g,h,j,k,l
,m
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e Geerbte Methoden kdnnen liberschrieben werden um eine Spezialisierung in einer
Unterklasse darzustellen

e Daraus folgt, dass es namensgleiche Methoden gibt die unterscheidbare
Funktionalitdten implementieren

e Bei der Entscheidung welche Methode denn ausgefiihrt wird gibt es dann einen
Konflikt wenn die Klasse mit der ein Objekt erzeugt wird sich von dem Objekttyp
unterscheidet

e Wenn der Objekttyp auschlaggebend ist, flihrt der Methodenaufruf zu
verschiedenem Verhalten trotz Namensgleichheit

e Dieses polymorphe Verhalten ist in Java der Standardfall

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Griindgeriist einer Klasse um Daten und Methoden in einem Datentyp zu kapseln

class testl {
ELEMENTDEKLARATION
ELEMENTDEKLARATION
ELEMENTDEKLARATION

ELEMENTDEKLARATION
}

e Element einerKlasse sind Datenfelder, Methoden und Konstruktoren

//Datenfelder //Konstruktor / /Methoden

int zahll; testl (int paraml, int Summe () {

int zahl2; int param2) { return zahll + zahl2;
zahll = paraml; }
zahl2 = param2; int Produkt() {
} return zahll * zahl2;

}

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Bei der Klassendeklaration sind weitere Angaben moglich, die wichtige
Eigenschaften der Klasse festlegen

[<modifiers>] class <Klassenname> [extends <SuperklassenName>]
[implements <Schnittstellennamel>, <Schnittstellenname2>, ..]

e Es kann nur ein Superklasse aber mehrere Schnittstellen angegeben werden
e Zugelassene Modifier sind:

e Keine Modifizierer: Die Klasse ist in allen Klassen des selben Pakets verfiighar
e public: Die Klasse ist auch in anderen Paketen verfiighar

e abstract: Die Klasse wird nur als Basisklasse fiir Subklassen verwendet

e final: Die Klasse kann nicht als Basisklasse fiir weitere Klassen verwendet
werden

e protected, private, strictfp, static: auch zugelassen aber nur fiir
innere Klassen oder nur flir spezielle Klassen bendétigt

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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Die Klasse Object

e Grundsatzliche Regel in objektorientierten Sprachen: alle Konstrukte werden als
Objekte beschrieben.

e Das bedeutet dass auch Klassen selbst Objekte sein miissten

e Deshalb wird in Java die Metaklasse Object definiert

e Alle Klassen werden als Instanzen von Object abgeleitet

e Vererbt werden Methoden zum Erzeugen von Objekten oder zur Initialisierung von

Klassenvariablen
Klasse

. Klasse
Ob ject
=
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e Bei der objektorientierten Programmierung wird nicht mit Klassen sondern mit
Objekten gearbeitet. Diese miissen als Instanz ihrer Klasse erzeugt werden kdnnen.

Klassentyp objVar = new Klassentyp() ;

* Klassentyp bezeichnet hier den Klassennamen, objVar ist der Name der

erzeugten Objektreferenz und new ist eine Klassenmethode von Object zum
erzeugen von Objekten. Klassentyp () bezeichnet den Konstruktor der Klasse

Klassentyp der aufgerufen werden soll.

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Konstruktoren sind spezielle Methoden die zum Initialisieren von Eigenschaften

Objektorientierte Programmierung

eines Objekts bei der Erstellung benutzt werden.
e Konstruktoren haben immer denselben Namen wie ihre Klasse.

e Konstruktoren haben keinen Riickgabewert, da sie beim Erstellen der Instanzen

aufgerufen werden und Das Objekt selbst der Riickgabewert ist.

e Konstruktoren unterscheiden sich untereinander beim Aufruf durch verschieden
Argumente und Typen der Argumente
e Wird in einer Klasse kein Konstruktor definiert wird der Standardkonstruktor der

keine Argumente hat benutzt.

//Konstruktorl
testl (int paraml, int param2) {
zahll = paraml;
zahl2 = param?2;

}

//Konstruktor?2
testl (double paraml, int param2) {
zahll = paraml;
zahl2 = param?2;

}

15
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e Das Festlegen konstanter Werte mittels Konstruktor ist nicht sinnvoll. Besser st es
konstante Werte direkt zuzuweisen.

class testl{ class testl{
int zahll; int zahll = 5;
int zahl?2; int zahl2 = 10;
testl () { testl () {
zahll = 5; }
zahl2 = 10; }

}

Das Definieren mehrerer Konstruktoren stellt bereits ein Uberladen einer Methode
dar!

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Attribute sind die Datenelemente einer Klasse. Sie werden Durch Angabe des
Datentyps und durch ihren Namen beschrieben.

e Auch hier sind Modifizierer erlaubt: Um den Zugriff zu spezifizieren kann
private, protected oderpublic verwendet werden. Aulerdem moglich:

e final: Konstantes Attribut dessen Anfangswert nicht mehr gedndert werden kann
e transient: Attribut das nicht persistent gespeichert wird

e static: Statisches Attribut das nicht tiber das Objekt sondern {iber die Klasse
angesprochen wird

e volatile: Thread-sicheres Attribut

int feldl;
private int feld2Z;
private final feld3 = 5;

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Attribute konnen nicht nur primitive Datentypen sondern auch Klassen sein.

e Es muss darauf geachtet werden das eine Instanz erzeugt wird bevor iiber das
Attribut auf ein Element der Klasse zugegriffen wird.

class EineKlasse {
int wert;

}

class Test {
EineKlasse feld = new EineKlasse() ;

e Bei konstanten Attributen muss der Anfangswert spatestens im Konstruktor gesetzt
werden

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Als Instanzvariablen werden alle Attribute bezeichnet, die nicht-statisch sind.

e statische Attribute werden auch Klassenvariablen genannt.

e statische Attribute werden mit static definiert.

e \Von einem statischen Attribut existiertimmer nur eine Kopie, bei der Instanzierung
wird das statische Attribut nicht einem Objekt zugeordnet.

e statische Attribute kdnnen benutzt werden ohne das ein Objekt der Klasse erzeugt
wurde

e aufder mit statischen Klassenmethoden kann man nur mittels des Klassennamens
auf statische Methoden zugreifen

e Daraus ergibt sich die Moglichkeit des Daten-Austauschs zwischen Objekten einer
Klasse liber ein statisches Attribut

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e \Wurden bisher zwar schon verwendet, aber noch nicht als Methode einer Klasse
sondern eher als Funktion zum Strukturieren des Programmcodes

e Methoden enthalten Anweisungen und die bisher vorgestellten Sprachkonstrukte
e Methoden werden benutzt um den Zustand eines Objektes zu @ndern oder um eine
Aufgabe des Objekts zu erledigen.

e Syntax der Methodendefinition:

[Zugriff] [Modifizierer] typDesRuckgabewertes
Methodenname ([Parameter]) [throws] [<Exception-Liste>]

Patrick Forster, Thorsten Hovenga
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e Als Zugriffsspezifizierer sind dieselben zugelassen wie bei den Klassen. Nicht jede
Kombination von Zugriffseinschrankungen macht Sinn.

¢ Als Modifizierer sind erlaubt:

e Abstract: Methode die nur als Signatur ohne Anweisungsblock definiert wird

e Final: Konstante Methode die nicht iiberschrieben oder iiberdeckt werden kann
« Static: sog. Klassenmethode; wird iber den Klassennamen angesprochen

e Synchronized, strictfp, native: vorerst nicht benotigt

« throws und eine Exceptionliste wird fiir die Fehlerbehandlung bendétigt und wird
an entsprechender Stelle der Vorlesung beschrieben, vorerst nicht benutzt

e Methoden kdnnen innerhalb anderer Methoden aufgerufen werden und kénnen
sich auch selbst aufrufen (Rekursion)
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e Grundsatzlich kann man jeden Typ, also auch eine Klasse als Riickgabewert
definieren oder wenn keiner benétigt wird void.

e Riickgabe erfolgt mittels return-Anweisung

e Die return-Anweisung beendet auch die Ausfiihrung der Methode

e Hinter dem return kann ein Wert oder ein ganzer Ausdruck stehen

e Parameter werden durch Kommata getrennt angegeben, zuerst der Typ des
Parameters dann der Name.

e \WWenn Parameter elementare Datentypen sind wird durch die Manipulation der
Parameterin der Methode der Ausgangswert nicht geandert. Werden jedoch Objekte
als Parameter tibergeben wirken sich Anderungen an den Parametern auch auf das
Ursprungsobjekt aus da nur eine Referenz iibergeben wird.
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Vielen Dank fiir die Aufmerksamkeit!
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