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Variablen

• Alles Veränderliche: Speicherung in Variablen
• Jede Variable kann nur Gleichartiges (Typ) speichern

Typ Variablenname = Anfangswert;
String sampleString = "Ich bin eine Zeichenkette";

• Namenskonvention:
– Beginnen mit einem Kleinbuchstaben
– Trennung mehrerer Worte durch Großbuchstaben

nicht Unterstrich!

• Aussagekräftige Namen verwenden:
– i, j, k, ... allenfalls als Schleifenzähler
– Unverständliche Abkürzungen vermeiden:

int charactersPerLine = 80; // statt CPL

– Auch Hilfsvariablen sinnvoll benennen
JButton tempButton;// statt slkdjf
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Variablen und Typen I - Basistypen

Basis-Typen:
– Beginnen mit einem Kleinbuchstaben

– Für ganze Zahlen (bis ca. +/- 2 Mrd.): int
int stoneCounter = 4; // initial stone number

– Für Kommazahlen: double
double timeOut = 104.74; // initial delay time 104.74  ms

– Für einzelne Zeichen: char
char startKey = 'S'; // use S to start game

– Für Wahrheitswerte: boolean
boolean isMoveValid = false;
boolean isGameRunning = true;
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Variablen und Typen II – Objekttypen

„Objekt“-Typen (Klassen/Interfaces)
– Beginnen mit einem Großbuchstaben

z. B.: 

– Für Zeichenketten: String
String label = "Beenden";

– Für Applets: JApplet
JApplet applet = new JApplet(); // Applet-Klasse

– Zur Reaktion auf Benutzerereignisse:
// erzeugt einen neuen ActionListener

new ActionListener() {...};
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Aufbau eines Programms

public class GibMirEinenNamen {

public static final int CONSTANT = 0;

private int attribute; ...

public GibMirEinenNamen() { ... }

public void setAttribute(int attr) {
... // Konstanten, Variablen, Anweisungen

}

...

}

Klasse / Programm

Konstanten

Attribute (Klassen-Variablen)

Konstruktoren

Methoden
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Konstanten

• Gleicher Wert wird mehrfach im Programm gebraucht,
ändert sich aber nie

• Verpackung in eine Konstante
Leichtere Verständlichkeit im Programmcode

Bessere Änderbarkeit

• In Großbuchstaben (Trennung mit Unterstrich)
– lokal in Methoden:

// game over message
final String MESSAGE_GAME_OVER = "Game Over!";

– global in Klassen:
// board size in x direction in squares
public static final int BOARD_SIZE_X = 8;

public static final String KEY_QUIT = "Q"; // q for quit
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Zuweisungen

• Deklarierten Variablen werden Werte zugewiesen:
– Name = Wert;

stoneCounter = 4; // initialize stone counter
label = "Fortsetzen";

– kann auch gleich bei der Deklaration erfolgen:

// save counter value for future use
int saveCurrentCounter = stoneCounter;

– geht auch mit Konstanten

String messageToDisplay = MESSAGE_GAME_OVER;
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Operatoren I

• arithmetische Operatoren (für int und double):
– Addition/Subtraktion:  +  -

int score = score + newScore;

– Multiplikation/(Ganzzahl-)Division:  *  /
double area = width * height;

int    quotient  = 100   / 6;   // ergibt 16 
double quotient2 = 100.0 / 6.0; // ergibt 16.66666. ..

– Modulo (Restdivision) für ints: %
int remainder = 50 % 6; // ergibt 2

• Stringkonkatenation:  +
String longString = "Hello " + "World!"; 
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Operatoren II

• vergleichende Operatoren
– für alle Typen:  ==  !=

if (num == 7) {...}
if (num != 0) { division = 50 / num; }

– für Zahlen zusätzlich:  <  <=  >=  >
if (score > 32) { ... }

• logische Operatoren:  &&  ||  !
if (isMoveValid && !gameOver) { ... }

if (gameOver || !gameOver && currPlayer == PLAYER_ONE ) {
...

}
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Fallunterscheidungen I – if then else

if ( Bedingung ) { ... } else { ... }
– für einfache Fallunterscheidungen

/* set board size to new size if size is within 1 a nd 100
* otherwise display error message */

if (number <= 0) {
System.out.println("Error! Number too small!");

} else if (number > 100) {
System.out.println("Error! Number too big!");

} else {
boardSizeX = number;

}

– else-Teil nicht notwendig:
if (isValidMove) {

executeMove();
}
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Fallunterscheidungen II – switch  case

switch ( Bedingung ) { case Wert: ... }
– für Mehrfachentscheidungen:

eine Variable wird mehrfach verglichen

char input = ...

// move cursor according to input
switch (input) {

case KEY_LEFT:
cursor.moveLeft();
break;

case KEY_RIGHT:
cursor.moveRight();
break;

case KEY_DOWN:
cursor.moveDown();
break;

default:
System.out.println("Wrong input!");

}
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Schleifen I – for

for ( Zählvariable = Startwert ;
Wiederholungsbedingung ;
Zählvariablenänderung ) { ... }

– Anzahl der Ausführungen ist vorher bekannt

– Beispiel: Fakultät (iterativ)

/* computes faculty of number:
* n! = 1*2*3*...*n */

int fac = 1;
for (int i = 1; i < number; i++) {

fac = fac * i;
}
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Schleifen II – while

while ( Wiederholungsbedingung ) { ... }
– Anzahl der Wiederholungen nicht notwendigerweise von 

vornherein bekannt

– Beispiel: Fakultät (iterativ)

// computes faculty of number iteratively
int fac = 1;
int i = 1;
while (i < number) {

fac = fac * i;
i = i + 1;

}
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Zusammenfassung Sprachkonstrukte

• Variablen & Konstanten
int counter = 50;
final int MAX_BOARD_SIZE_X = 20;

• Zuweisungen
counter = MAX_BOARD_SIZE_X – 2;

• Operatoren: + - * / % < <= == != >= > && || !

• Fallunterscheidungen:
– if ( Bedingung) { ... } else { ... }

– switch ( Variable) { case Wert1: ... break; default: ... }

• Schleifen
– for ( Zählvariable; Wiederholbed.; Zählvar.-Änd.) { ... }

– while ( Wiederholungsbedingung) { ... }
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Aufbau eines Programms

public class GibMirEinenNamen {

public static final int CONSTANT = 0;

private int attribute; ...

public GibMirEinenNamen() { ... }

public void setAttribute(int attr) {
... // Konstanten, Variablen, Anweisungen

}

...

}

Klasse / Programm

Konstanten

Attribute (Klassen-Variablen)

Konstruktoren

Methoden
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Methoden und Funktionen I

• Kapselung von Teilfunktionalitäten

• beliebig viele Argumente (auch keine)
– Anzahl aber immer fest

– Typ der Argumente muss spezifiziert werden

• maximal ein Rückgabetyp
– wenn keine Rückgabe gewünscht wird, dann ist der Typ void

• verschiedene Sichtbarkeiten
– public: von überall aufrufbar

– protected: nur innerhalb der Klasse und ihren Erben aufrufbar

– private: nur innerhalb der Klasse aufrufbar

• Sichtbarkeiten gibt es auch für Attribute (s.u.)
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Methoden und Funktionen II – Beispiele

/* computes the faculty of number – recursively */
public int faculty(int number) {

if (number <= 1) {
return 1;

} else {
return number * faculty(number – 1);

}
}

/************************************************** *****/

/* set the name of player player to name */
public void setPlayerName(int player, String name) {

if (player == PLAYER_ONE) {
labelPlayerOne.setLabel(name);

} else {
labelPlayerTwo.setLabel(name);

}
}
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Klassen und Objekte I - Grundlagen

• Java ist objektorientiert

• Programme werden durch Objekte beschrieben

• Objekt:
– kapselt alle zusammengehörigen Daten in Attributen

– und enthält die notwendigen Operationen für die Daten

– Konkrete Realisierung einer Klasse mit realen Werten für die 
Attribute (=Zustand)

• Klasse:
– Bauplan für die Objekte dieser Klasse

– Definiert die Attribute

– Implementiert die Methoden
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Klassen und Objekte II – Beispiel I

• Anschauliches Beispiel: Bildschirmfenster

• Attribute:
– Farbe

– Position und Fenstergröße

• Mögliche Methoden:
– Farbe ändern

– Verschieben/Größe ändern

– Ein-/Ausblenden

• Von einer Klasse kann es viele Objekte geben, zu 
einem Objekt gehört aber immer nur eine Klasse
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Klassen und Objekte III – Beispiel II

public class Window {
private Color windowColor;
private Point position;
private int width;  // width in pixel
private int height; // height in pixel

/* constructor: Creates a new Window of color c at the  origin
* of size 100 x 50 */

public Window(Color c) {
windowColor = c;
position = new Point(0, 0)
width = 100; height = 50;

}

/* set the window color to new color c */
public void setColor(Color c) {

windowColor = c;
}

/* change window width by dx and window height by dy * /
public void resizeBy(int dx, int dy) {

width = width + dx;
height = height + dy;

}
}
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Klassen und Objekte IV –
Objekte erzeugen und freigeben

• Erzeugung erfolgt mit dem Schlüsselwort new

// creates the main window with white background
Window mainWindow = new Window(Color.WHITE);

– ruft den Konstruktor auf, der zu den Parametern passt

• Keine explizite Freigabe notwendig:
– Wenn kein Verweis mehr auf das Objekt existiert, wird es 

automatisch entfernt durch Garbage Collector

– Keine Speicherlöcher (vgl. C/C++)

– Referenz kann durch setzen des Nullpointers gelöscht werden

mainWindow = null;
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Methoden und Funktionen III – Aufruf

• Innerhalb der Klasse:
– Methodenname ( Parameter 1, Parameter 2, ... ) ;

method(param1, param2);  // ohne Rückgabe
int fac75 = faculty(75); // mit Rückgabe

– Auch mit Klammern, wenn keine Parameter vorhanden sind:

method();
repaintWindow();

• Über Klassen hinweg:
– Aufgerufen werden kann nur, was sichtbar (public) ist

– Objektreferenz . Methodenname ( Parameter );

object.method(param1, param2);
startButton.setLabel("Start");
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Methoden und Funktionen IV – main

• nötig zur Programmausführung

• nicht nötig bei einem Applet

public static int faculty(int number) { ... }

/* creates a new window frame to run the applet wit hout
* browser */

public static void main(String[] args) {
final int MAX_FACULTY = 20;

for (int i = 0; i <= MAX_FACULTY; i++) {
System.out.println("Fakultät von " + i 

+ "=" + faculty(i));
}

}
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Arrays I

• Eine Anzahl zusammengehöriger Werte gleichen Typs 
werden in einem Array zusammen gefasst
– Effizienter Zugriff (Indizierung) und Verwaltung

– Übersichtlichkeit

• Anwendungsbeispiele:
– Listen/Tabellen

– Spielfeld

– Stapelverarbeitung (Schleifen) von vielen Werten

• Ein Array ist auch nur ein Objekt
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Arrays II – Beispiel

6543210

CarinaAndreasPaulTobiasEvaMarthaAlex
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Arrays III

• Auch „Array of array“ möglich: Mehrere Dimensionen
public final int BOARD_SIZE_X = 8;
public final int BOARD_SIZE_Y = 5;

int[][] board = new int[BOARD_SIZE_X][BOARD_SIZE_Y] ;
board[5][3] = 54;

• Größe gespeichert
im Attribut length :

for (int i = 0; i < names.length; i++) {
System.out.println(names[i]);

}

5

4

543

2

1

0

76543210
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Aufbau eines Programms

public class GibMirEinenNamen {

public static final int CONSTANT = 0;

private int attribute; ...

public GibMirEinenNamen() { ... }

public void setAttribute(int attr) {
... // Konstanten, Variablen, Anweisungen

}

...

}

Klasse / Programm

Konstanten

Attribute (Klassen-Variablen)

Konstruktoren

Methoden
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Kompilieren und Ausführen

• Kompilieren:
– Auf der Kommandozeile: javac Klassenname.java

javac Window.java

– In der IDE (Eclipse): automatisch beim Speichern

• Ausführen:
– Auszuführende Klasse muss main-Methode enthalten

– main-Methode wird als erstes ausgeführt

– Auf der Kommand-Zeile: java Klassenname

java Window

– In der IDE (Eclipse): Menü Run/Run As/...
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Zusammenfassung

• Objekte und Klassen
– Objekten kapseln Daten und darauf arbeitende Methoden

– Klassen sind der „Bauplan“ von Objekten

• Sprachkonstrukte
– Variablen & Konstanten

– Zuweisungen: Variable = Wert;

– Operatoren: + - * / % < <= == != >= > && || !

– Fallunterscheidungen: if – then – else / switch – case

– Schleifen: for / while

• Methoden
– Definition

– Aufruf


