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1 Modell: Grundlagen der OOP

1.1 Objekte und Klassen

Klasse

Die Klasse ist ein Muster, eine Vorlage die eine ganze Menge an
Objekten mit ihren Eigenschaften und Verhaltensweisen be-
schreibt (definiert = deklariert).

Beispiel:
Die Klasse Produkt beschreibt eine ganze Menge an madglichen
Produkten die erzeugt werden kdnnen und denen dann Werte,
also spezifische Eigenschaften zugewiesen werden kdénnen. Die
Zuweisung expliziter Eigenschaftswerte erfolgt Uber die SET-
Methode.

produktl.setBezeichnung("iPhone 6plus");

Objekt/
Assoziation

Ein Objekt ist die Verwendung der Klasse fir die konkrete Aus-
stattung einer Sache, eines ,Dings". Die Eigenschaften
bekommen konkreten Werte und die Verhaltensweisen kénnen
auf die Dinge angewendet werden. Der Methodenaufruf (Ver-
haltensweise) erfolgt immer am konkreten Objekt (z.B. am
produktl)

Objekte erzeugen

S /Erzeuge =in Objskt der Hlasss Geldautomst
Geldautomat automatl = new Geldautomat () :

Objekte nutzen
produktl.produktAnzeigen();

Datentyp

Der Datentyp legt die Art des Wertes fest der verarbeitet wer-
den soll und reserviert den Speicherplatz fur den Wert.

Zugriffsmodifikator

Werden fir die Nutzung des Rechtesystems in Java genutzt.
Beispiele:
public: steht flr 6ffentlich, von auBen sichtbar und zuganglich.

private: steht flir privat, von auBen nicht zuganglich (von au-
Berhalb der Klasse).

Attribute
— Attributname
— Attributwert

Attributnamen sind Eigenschaften die eine Sache, ein Ding,
nahe bezeichnen, mit konkreten Werten versehen. Sie werden
in der Klasse selbst mit einem Datentyp und einem Namen
ausgestattet. Dieser Vorgang heiBt Deklaration. Ein oft ver-
wendetes Synonym heiBt Variable. Wird einer Eigenschaft ein
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konkreter Wert zugewiesen ergibt sich der Attriubutwert.

Attributname: bezeichnung
Attributwert: "iPhone 6plus”

Konstruktor Der Default (Standard) Konstruktor ist parameterlos und leer!
Deklaration in der Klasse selbst:
S /Honstruktor (Standsrd, Default)
public Geldautomat ()} {
Wird bendétigt um Objekte der Klasse zu erzeugen:
A /Erzeuge =in CObjekt der Klasse Geldasutomat
Geldautomat automatl = new Geldautomat () :
Methoden Methoden sind Verhaltensweisen die beschreiben wie etwas,

eine Aufgabe, erledigt werden soll. Diese Beschreibung nennt
sich auch Implementierung.

Main-Methode

public =static void main(String[] args ){

Ist Startpunkt einer Java-Anwendung.

Kontrollstrukturen

Fester Bestandteil aller Programmiersprachen und damit funda-
mentales Wissen flr jeden Programmierer. Dient der
Implementierung von Business Logic — Fallunterscheidungen,
Wiederholstrukturen — Automatisierung von Prozessen.

Prinzipien der Objekt-
orientierten
Programmierung
(OO0P)

Wiederverwendbarkeit

Vererbung

Kapselung

Zerlegung

Sicherheit

Polymorphie

Erweiterbarkeit

Machbarkeit — Testbarer Quellcode
Wiederholungen vermeiden

. Trennung (MVC) von Modell - View - Controller

COLONOUTAWNE

=
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1.2 Grundgerdust einer Klasse

... den Quellcode (die Anweisung) fur die Dekla-
ration einer Klasse implementieren.

— GrofRschreiben

— Singular

— jede Klasse in eine eigene Datei

— identisch mit dem Dateiname

public class Geldautomat{

}

... die Datentypen fur ganze Zahlen, Kommazah-
len und Zeichenketten nennen.

int, double, String

... den Quellcode (die Anweisungen) um Varia-
blen/Attribute zu deklarieren, implementieren.

private double guthaben;
private String meldung;
private int ustSatz;

... den Quellcode (die Anweisungen) um den
Standardkonstruktor einer Klasse zu deklarieren.

//Konstruktor (Standard, Default)
public Geldautomat(){

}

... den Quellcode (die Anweisungen) fur den Get-
ter (Get-Methode) eines Attributs/Variablen
implementieren.

Getter fir betrag:
public double getBetrag(){
return this.betrag;
}

Getter fir meldung:
public String getMeldung(){
return this.meldung;

}

... den Quellcode (die Anweisungen) fur den Set-
ter (Set-Methode) eines Attributs/Variablen
implementieren.

Setter fir betrag:
public void setBetrag(double pBetrag){
this.betrag = pBetrag;
}

Setter fir meldung:
public void setMeldung(String pMeldung)

{
this.meldung = pMeldung;

}
... den Quellcode (die Anweisungen) fur Metho- |public void bezahlen(){
den die einfache Berechnungen enthalten this.guthaben = this.guthaben
implementieren. - this.betrag;
}

Rechenoperatoren:

Addieren +
Subtrahieren -
Dividieren /
Multiplizieren *

... den Quellcode (die Anweisungen) fur Metho-

public void bezahlen(){
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den die einfache Fallunterscheidungen (Kontroll-
struktur — IF-ELSE) implementieren.

if (this.guthaben >= this.betrag) {
this.guthaben = this.guthaben
- this.betrag;
this.meldung
= "Ihr neues Guthaben betragt
+ this.guthaben;
} else{
this.meldung
= "Zu geringes Guthaben!";

}

... den Quellcode (die Anweisungen) fur die Er-
zeugung eines Objektes einer Klasse
implementieren

// Erzeuge ein Objekt der Klasse
// Geldautomat

Geldautomat automatl
= new Geldautomat();

... den Quellcode (die Anweisungen) um Werte
an ein bestehendes Objekt zu Ubermitteln, imple-
mentieren.

automatl.
automatl.

setGutaben(150);
setBetrag(25.0);

... den Quellcode (die Anweisungen) um Werte
eines bestehenden Objektes zu ermitteln, imple-
mentieren.

automatl.getMeldung();
automatl.getGuthaben();

... den Quellcode (die Anweisungen) fur den Me-
thodenaufruf eines bestehenden Objektes
implementieren

automatl.abfragen();

... den Quellcode (die Anweisungen) fur die Er-
zeugung einer Ausgabe auf der Konsole
implementieren

System.out.println("Meldung: + auto-

matl.getMeldung());

... das EVA-Prinzip anhand der Main-Methode ei-
ner Startklasse erklaren.

//Eingabe: Wert an Objekt der Fachklas-

se Ubermitteln
automatl.setGutaben(10.00);
automatl.setBetrag(50.0);

//Verarbeitung: Wert verarbeiten z.b.
berechnen, prufen
automatl.abfragen();

//Ausgabe: Erzeugt eine Ausgabe des Er-
gebnisses auf der Konsole

System.out.println("Meldung: " + auto-
matl.getMeldung());
System.out.println("Guthaben: " + auto-

matl.getGuthaben());

... Testfalle fiir eine bestehende Fachklasse for-

> Unit tests
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mulieren. //H##t#HE IF-Fall testen
//##H## ELSE-Fall testen
1.3 Ubung: Die Fachklasse Geldkarte

Methode abfragen():
E betrag: duubhg this.meldung = "Ihr aktuelles Guthaben betrdgr:"” + this.guthaben + "I7;
El guthaben: double
El meldung: String
© Geldautomat) Methode bezahlen():
®getBetrag(): double
® getGuthaben(): double RS S e e D)
B getheldungl(): String if (this.guthaben »>= this.betrag) {
® setBetrag(pBetrag: double) s e e cuchabens
@SetGutaben[pGuthaben dDublEj }- e1;:;1‘f.e ung nr neues uthaben etrag 1s.gutnaben;
@SetME|dung[pME|dung: Strmgj this.meldung = "Zu geringes Guthaben!";
i#abfragen() ’
i# bezahlen()
@ aufladen()

Methode aufladen():
Fachklasse: Geldautomat P ———

if ((this.guthaben + this.betrag) > 200) {
String newline = "\n";

this.meldung = this.meldung + "5ie kodnnen maximal einen Betrag von "+ this|.betrag + "

telsef
this.guthaben = this.guthzben + this.betrag:
s Guthaben betrigt:

this.meldung = "Ihr neue nithis.guthaben;

¥

aufladen!";
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[%] Geldautomat.java |[X] Startkasse.java

-

1 public class Startklasse{

®mainiargs: String(])

x

@

a 2 puoblic static void main{String[] args ){

C] 3 //Erzeuge ein Objekt der Klasse Geldautomat

E| 4 Geldautomat automatl = new Geldautomat();

O 5

& & //§§#8## IF-Fall testen

=] 7 System.out.println("$#$$### IF-Fall testen"):

= 8

= 9 //Eingabe: Wert an Objekt der Fachklasse iibermitteln

E 10 automatl.setGutaben (150)

E 11 automatl.setBetrag(25.0);

E 12

g 13 J//Verarbeitung: Wert verarbsiten z.b. berschnen, priifen

ﬁ 14 automatl.abfragen()

BB
16 //Ausgabe: Erzeut eine Ausgabe des Ergebnisses suf der Konsole

j 17 System.out.println("Meldung: "™ + automatl.getMeldung()):

4 18 System.out.println("Guthaben: " + automatl.getGuthaben());
19

5 20 //#§### ELSE-Fall testen

= n System.out.println("#¥#+#$## ELSE-Fall testen"):

& 2

# B //Eingsbe: Fert an Objekt der Fachklasse fibermittsln

i 24 automatl.setGutaben (10.00);

ﬁ 25 automatl.setBetrag(50.0);

q %

# 27 //Verarbeitung: Wert verarbeiten z.b. berechnen, priifen
2B automatl.abfragen();
29
30 //Ausgabe: Erzeut eine Ausgabe des Ergebnisses auf der Konsole
3 System.out.println("Meldung: " + automatl.getMeldung()):
32 System.out.println("Guthaben: " + automatl.getGuthaben()):
33
34
35} |

1.4 Ubung: Die Fachklasse Bmirechner

Methode berechne():

[ Bmirechner | public void berechnen() ¢ I

E groesse: douhle
= gewicht: double
= bmi: double

= kategarie: String

©Bmirechner) Methode interpretiere():
#getGroesse) double

# getGewichi): douhle
#getBmil): douhle

i getkateqarief): String
®setGroesse(pGroesse: double)
i# setGewichi{pGewicht: double)

# setBmilpBmi: double)

i® settateqonelpkategarie: String)
i# berechnen()

®interpretieral)

thiz.bmi = this=.gewicht / (this.groesse * this.groesse):

Fachklasse: Bmirechner
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public woid interpretiere(){

if (this.bmi >= 40) {
this.kategorie = "Rdipositas Grad III";
}else if(this.bmi >= 35 && this.bmi < 40){

this.kategorie = "Rdipositas Grad II":
}else if(this.bmi >= 30 && this.bmi « 35){

this.kategorie = "Adipositcas Grad I";
} else if(this.bmi >= 25 £& this.bmi < 30){

this.kategorie = "Priadipositas";
} else if(this.bmi >= 18.5 && this.bmi < 25){

thi=.kategorie = "Hormalgewicht™;
} else if(this.bmi > 17 && this.bmi <« 18.5)1{

this.kategorie = "Leichtes Untergwicht™;
} else if(thi=s.bmi >= 16 £& this.bmi < 17){

this.kategorie = "M3kiges Untergewicht™;
} else{

this.kategorie = "Starkes Untergewicht";

Prife 8 mogliche Falle in einem Unit-Test:

@malnfarqs: Strlnul’l‘] B C\Windows\system32\cmd.exe |i£|éj

(BMI: 46.29629629629629
Kategorie: Adipositas Grad III
i Ta M (BMI: 38.78116343498305
Startklasse mit Main-Methode nteaoaio s At e trad 11
BMI: 33.248997229916%
Kategorie: Adipositas Grad I
BMI: 25.351541373715524
Kategorie: Prawadipositas
(BMI: 19.7238658777120833
Kategorie: Mormalgewicht
BMI: 17.901234567981234
Kategorie: Leichtes Unterguicht
BMI: 16.32653P6122449
Kategorie: MAwATiges Untergewicht
(BMI: 7.889546351084813
Kategorie: Starkes Untergewicht

H:“WINF_BK2\_2815%_2P0i6“Arbeitsmaterial\Sof tvarentwic
Driicken Sie eine beliebige Taste . . .

Konsole
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Elzahll: int
E zahlZ: int
E ergebnis: double

ity Taschenrechner)
#Eogetiahl;int

@ setiahll(pdahll:int

@ getiahlZ(): int

@ setiahlZ{pdahlz: inf)
i#®getErgebnis(): double
#setErgebnis(pErgebnis: double)
#@addieren()

i# subtrahiaren()

=multiplizieren()

@ dividieren)

Methode addieren():

47 public void addieren() {
48 this.ergebnis = this.zahll + this.zahl2;
49 ]

Methode subtrahieren():

51 public wvoid subtrahieren() {
52 this.ergebnis = this.zahll-this.zahl2;
53}

Methode multiplizieren():

public void multiplizieren() {
this.ergebnis = this.zahll*this.zahl2;

}

Methode dividieren():

public void dividieren() {

if (this.zahl2 == 0) {
this.meldung = "Divisionj durch null nicht m&glich!";
1 else{

this.ergebnis = this.zahll/this.zahl2;
}

@ main(args: String[])

Auszug: Unit-Test Division

Yok siii
System.out.println("##### dividieren:IF Fall");

//Eingabe: Wert an cbjekt der Klasse iibermitteln
rechnerl.setZahl1(150);
rechnerl.setZahl2(0);

//Verarbeitung: Wert verarbeiten z.B. berechnen
rechnerl.dividieren() ;

//Ausgabe: Ergebnis ausgeben
System.out.println("Ergebnis: "+ rechnerl.getErgebnis());
System.out.println("Meldung: "+ rechnerl.getMeldung()):

ks
System.out.println ("##### dividieren:Else Fall");

//Eingabe: Wert an objekt der Klasse iibermitteln
rechnerl.setZahll(150);
rechnerl.setZahl2(50);

//Verarbeitung: Wert verarbeiten z.B. berechnen
rechnerl.dividieren():

//Ausgabe: Ergebnis ausgeben
System.out.println("Ergebnis: "+ rechnerl.getErgebnis());
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= betrag: double
Ewan: String

public void umrechnen

Parameterlose Methode umrechnen():

04

this.meldung = "Nicht Else";

if ((this.von.equals( "Euro")) &&
this.wechselkurs 7.19422;

} else if ((this.von.equals ("Euro")) && (this.in.equals("Dollar"))) {

1.13514;

(this.in.equals( "Yuan"))) {

this.wechselkurs

Ein: String
E ergebnis: double
Elwechselkurs: double

©&'Waehrungsrachner()

® getBetrag(); double

® getvonl): String

® getin(): String

® getErgebnis): double

@ getechselkursl): double

® setBetragipBetrag: double)

® setvon(pvon: String)

® =etin(pln: String)

® setErgebnis(pEergebnis: double)

® setwechselkurs(pWechselkurs: double)
® umrechnen{piaehrungl: String, pWaehrungd: String)

} else {
this.meldung

"ELSE FALL";
1

this.ergebnis

this.betrag * this.wechselkurs ;

}

Parameterbehaftete Methode
umrechnen(String pWaehrungl,

String pWaehrung?2):

// Hohere Methode: Methoden die m 1s nur er- und dbermitteln
public void umrechnen(String piaet ng pWaehrung2)
1if (pWaehrungl.equals ("Euro (EUR)") && pWaehrung2.equals("Euro (EUR)™)){
//Euro(EUR) - Euro (EUR)
this.wechselkurs = 1.00000
this.setVon (pRachrungl)
this.setIn(pWaehrung2) ;
Jelse if(pWaehrungl.equals("Euro (EUR)") && pWaehrung2.equals("Britisches Pfund (GBP)")){
//Bure (EUR) - Britisches Pfund (GEP,
72 this.wechselkurs = 0.72085
this.setVon (pRachrungl) ;
this.setIn (pWaehrung2) ;

telse{
this.wechselkurs = 0.00000;
}

this.ergebnis = Math.round((this.betrag * this.wechselkurs)=100)/ 100;

— 16 Falle missen auf diese Weise behan-
delt werden.

@ mainiargs: String[])

Ausschnitt UNIT-Test, mit Parameter:

System.out.println ("#### Dollar - [FEJSEREEIeCra - iNEI=a]") -

//Eingabe:
rechnerl.setBetrag

Wert an Objekt der Klasse lbermitteln
(1)

//Verarbeitung: Wert verarbeiten z.B. berechnen

rechnerl.umrechnen ("Japanischer Yen (JPY)","US Dollar (USD"):

//Ausgabe:
System.out.

Ergebnis ausgeben

println ("Betrag: " + rechnerl.getBetrag()):

System.out.println("Wechselkurs: " + rechnerl.getWechselkurs());
System.out.println("Von: " + rechnerl.getVon()):
System.out.println("In: " + rechnerl.getIn());
System.out.println("Ergebnis: " + rechnerl.getErgebnis());
System.out.println("Meldung: " + rechnerl.getMeldung()):;

Ausschnitt UNIT-Test, ohne Parameter:
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System.out.println ("#### Dollar - Yuan"):
//Eingabe: Wert an Objekt der Klasse tbermitteln
rechnerl.setVon("Dollar") ;
rechnerl.setIn ("Yuan");
rechnerl.setBetrag (1):;
//Verarbeitung: Wert verarbeiten z.B. berechnen
rechnerl.umrechnen () ;
//Ausgabe: Ergebnis ausgeben
System.out.println("Betrag: " + rechnerl.getBetrag()):
System.out.println("Wechselkurs: " + rechnerl.getWechselkurs()):
System.out.println("Von: " + rechnerl.getVon());
System.out.println("In: " + rechnerl.getIn());
System.out.println("Ergebnis: " + rechnerl.getErgebnis()):
System.out.println("Meldung: " + rechnerl.getMeldung()):;
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Datentyp Speicherplatz Wertebereich default Bemerkung
in Byte von ... bis Standardwert
byte 1 byte Von 0 MaBeinheit der
-128 bis 127 Digitaltechnik
(8 Bit = 1 byte)
short 2 byte Von 0 (kleine)
-32768 Ganze Zahlen
bis 32767
int 4 byte Von 0 (mittel)
-2147483648 Ganze Zahlen
bis
2147483647
long 8 byte Von 0l (groBe)
- Ganze Zahlen
92233720368547
75808
Bis
92233720368547
75807
float 4 byte \Von 0.0f (einfaciﬁe G.)
-3.40282347E+38 Kommazahl
Bis
3.40282347FE+38
double 8 byte Von 0.0f (doppelte G.)
- Kommazahl
1.7976931348623
1570E+308
Bis
1.7976931348623
1570E+308
char 2 byte Von \u0000 einzelnes
\u0000 Zeichen
bis
\uffff
boolean 1 bit true false Zweiwertiges
false Attribut
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Kundenverwaltung e Kunde
Lieferverwaltung b Lieferer
Arbeitsplatz < | Auftragsposition — > Mitarbeiter

\

V

Teil

Assoziationen

Sind Objekte anderer Klassen. Diese Objekte werden in
Klassen implementiert die eine Beziehung pflegen, um die
Eigenschaft und Verhaltensweisen dieser Objekte verwen-
den (nutzen) zu kénnen.

Kundenverwaltung

private Kunde k = new Kunde();

Lieferverwaltung

private Lieferer 1 = new Lieferer();

Auftragsposition

private Mitarbeiter m = new Mitarbeiter();
private Teil t = new Teil();
private Arbeitsplatz a = new Arbeitsplatz();

Siehe Projekt: Dienstwagen im Kapitel Algorithmik
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2 View: Benutzeroberflachen (Grafical User Interface, GUI)

2.1 Am Anfang steht ein Entwurf der bendétigten Benutzeroberflachen

BMI-Rechner 1.0

Gewicht:

GroRe:

Hier beispielhaft mit dem Textverarbei-
tungsprogramm erstellt. Sieht schon gut
aus, oder?
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2.2 Einfihrung in die GUI-Programmierung

Autor: Christine Janischek
Version:1.0

& youtube.com/watch?v=_Gap_oWMWw4

3 YouTube ™

Suchen

w

DENGGBCBRET R Posorm Dropen AT Swiog

Gui Formular fiir die Autoklasse

1.135 Aufrufe 0 0 TEILEN SPEICHERN
b
ﬁ e ABONNIEREN

https://www.youtube.com/watch?
v=_Gap_oWMWw4
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3 Algorithmik

3.1 Kontrollstrukturen

Version:1.0

Kontrollstrukturen I

FaIIunterscheidungenI

_~

s

Wiederholstrukturen
Schleifen (Loops)

IF ELSE I TRY CATCH

ELSE IFI SWITCH CASE

FOR-Schleife I

Uberblick

WHILE-SchIeifeI

DO-WHILE-Schleife |

Hinweis: Fallunterscheidungen sind Bestandteil von Verhaltensweisen (Methoden)

Fallunterscheidungen

IF ELSE

ifO{

telse{

}
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ELSE IF

ifO{
telse if(){
telse if(){

telse{

}

if (pRundenart == 1) {
this.=setFRundenart (pRundenart) ;
return "ok";

lelse if (pFundenart == 2} {
this.setFundenart (pEundenart) ;
return "ok";

lelse if (pFundenart == 3){
this.setFundenart (pRundenart) ;
return "ok";

jelse]
this.setEundenart (0);
return "keiner";

}

SWITCH CASE

switch () {
case 1:
break;

case 2:
break;

case 3:
break;

default:

* wenn es sich um eine Methode mit Riickgabewert
handelt kdnnen die ,breaks™ weggelassen werden.

Begrindung:

Mit dem - break verlasst man die Kontrollstruktur.
Da mit dem - return derselbe Effekt erreicht wird
miuissen wir auf den break verzichten.

switch (this.kundenart) |
case 1:
return "ok";

case 2
return "ok";

case 3
return "ok";

default:

return "keiner"™;

Besonderheiten von SWITCH CASE:
« Ubersichtlich
* Funktioniert nur bei Prifung primiti-
ver Datentypen
» Ein Attribut fur die Prifung in der
SWTICH Bedingung, dessen Zustand
(Wert) gepruft wird.
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Autor: Christine Janischek
Version:1.0

Hinweis: Wiederholstrukturen sind Bestandteil von Verhaltensweisen (Methoden)

Wiederholstrukturen

Grundgerist

Besonderheit

FOR-SCHLEIFE

for (ausdruckl; ausdruck2; ausdruck3){

//Anweisung(en)

¥

Beispiel:

for(int i = 10;i > 0;i--) {
System.out.println(i);

}

Ist die komplexeste Schlei-
fe.

Ausdruckl wird vor der
Schleife ausgefiihrt und ent-
halt in der Regel die
Deklaration und Initatialisie-
rung der
Schleifenzahlervariablen.

Am Anfang eines jeden
Schleifendurchlaufs wird die
Anweisung in  Ausdruck2
ausgeftihrt. Wenn diese -
True ist wird die Schleife
fortgesetzt und die dar-
unterliegenden
Anweisungen werden ausge-
fuhrt. Anderenfalls (-
False) wird der Vorgang ab-
gebrochen.

Am Ende eines jeden Schlei-
fendurchlaufs wird die
Anweisung in  Ausdruck3
ausgefluhrt.

WHILE-SCHLEIFE

while (bedingung){
//Anweisung(en)

//Abbruchbedingung

}

Beispiel:

int i = 10;

while(i > 0) {
System.out.println(i);
i--;

Ist die einfachste Schleife.

Die Anweisungen innerhalb
der Schleife werden wieder-
holt ausgefiihrt, solange die
Bedingung zutrifft, also zu
— True evaluiert.

Eine Abbruchbedingung z.B.
ein Zahler stellt in der Regel
sicher, dass die Schleife
nicht endlos ausgefihrt
wird, die Bedingung zu ge-
gebener Zeit zu - False
evaluiert und der Vorgang
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Autor: Christine Janischek
Version:1.0

abgebrochen wird.

DO-WHILE-SCHLEIFE

do{
//Anweisung(en)
//Abbruchbedingung
}while(bedingung);

Beispiel:

int i = 10;

do {
System.out.println(i);
1--5

} while (i > 9);

Beispiel 2 Unterricht:

public void teste2 (int startwert) {
int % = startwert;
int zaehler = 0;
do{
int iQuadrat = x*x;
System.out.println (iQuadrat) ;
x= xt+1;
zaehler++;
} while (x <=12);
System.out.printfln ("Durchlauf: "+zaehler):

}

Konsolenausgabe:

HHititTeste Schleife 2#4HHHHE
4]

16

25

36

49

b4

81

18a

121

144
Durchlauf: 13

Ist der While-Schleife sehr
ahnlich.

Der Unterschied liegt daran,
dass die Bedingung erst am
Ende des Schleifendurch-
laufs geprift wird.
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Autor: Christine Janischek

Zweidimensional
String[][] vokabeln= new String[3][4]

vokabeln[0][0] = "01";
vokabeln[0][1] = "02";
vokabeln[0][2] = "03";
vokabeln[0][3] = "04";

vokabeln[1][0] = "rot";

vokabeln[1][1] = "griin";
vokabeln[1][2] = "blau";
vokabeln[1][3] = "gelb";

vokabeln[2][0] = "red";
vokabeln[2][1] = "green";
vokabeln[2][2] = "blue";
vokabeln[2][3] = "yellow";

Version:1.0
3.2 Einfache Datenstrukturen und Komplexe Datentypen
‘ Komplexe Datentypen I
Array .
einfache Container (Liste) Containerklassen
) Listencontainer
ArrayList
String I Y I /
. : I HashMap
Eindimensional LinkedList
int[] zahlen = new int[4]; ‘
int[] zahlen = {1,2,3,4} Vector I
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Autor: Christine Janischek
Version:1.0

Stringverarbeitung

haltensweisen.

Ein String ist eine Zeichenkette (Array mit Characters) mit besonderen Eigenschaften und Ver-

| [ string (iava Platform SET) x\+

Detsi Bearbeiten Ansicht Chionik Laseasichen vt T

€& @ docs.oracle.com/javase/7/doc 5_-".[i%i_-'j ava/lang/String.htrml

B Meistbesucht :: Erste Schritte

. [ ]
Overview Package | Class

Use Tree Deprecated Index Help

Prev Class HNext Class Frames Mo Frames All Classes

Summary: Nested | Field | Constr | Method Detail: Field | Constr | Method

java.lang

Class String

java.lang.Object
java.lang.String

All Implemented Interfaces:

Serializable, CharSequence, Comparable=String=

@ | Q String AP

H H EEEess————
Ch a rAt( I nt I ) Modifier and Type Method and Description
char charAt(int index)
Returns the char value atthe specified index.
concat(String str) String concat (String a0e) '
Concatenates the specified string to the end of this string
Iength() int length{)
Returns the length of this string.
String replace (CharSequence target, CharSequence replacement)
re p | a Ce ( C h a r o | d C h a r’ C h a r n eWC h a r) Replaces each substring ofthis string that matches the literal target sequence with the
specified literal replacement sequence

Ubung

@ Wort

-vorwaerts: String
-rueckwaerts: String

+Mart()
+getVorwaerts()
+getRueckwaerts()
+zet\Vorwaesrts()
+setRueckwaerts()
+umdrehen()
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Methode umdrehen()

Wort umdrehen

mWort = vorwaerts;

int i = mWort.length()-1;

inti>=0

char zeichen = Zeichen an der Stelle i:
rueckwaerts = new String();

rueckwaerts = rueckwaerts + zeichen;

I__]

Hier gel6st mit einer WHILE-SCHLEIFE

public void umdrehen() {
String mWort = this.getVorwaerts();
String mWortRueckwaerts = new String():
int i = mWort.length()-1;

while (i >= 0){

String zeichen = String.valueOf (mWort.charAt(i)):
mWortRueckwaerts = mWortRueckwaerts.concat (zeichen) ;
this.setRueckwarts (mWortRueckwaerts) ;

i--;

Hier gelést mit Hilfe einer FOR-SCHLEIFE

//Sonstige Methoden
public woid umdrehen () {
String mWort = this.vorwaerts;
this.rueckwaerts = new String():;
for (int i = mWort.length()-1;i>=0 ; i-—-) {
char zeichen = mWort.charAt (i) :
this.rueckwaerts = this.rueckwaerts
.concat (String.valueCf (zeichen)) ;
}
System.out.println(this.rueckwaerts);

}
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3.3 Vererbung

Autor: Christine Janischek
Version:1.0

Generalisierung

Motorrad

+ Motorad()

Abstakte Superklasse
= vererbende Klasse

Fahrzeug

- mietdauer: int

- fixe_mietkosten: double
- kilometerkosten: double
- gefahrene_kilometer: int
- mietkosten: double

Setter + Getter

+ mieten_pruefen()

+ vorlaufige_mietkosten_berechnen()
+ hoehe_mietkosten_pruefen()

PKW

+ PKW()

Spezialisierung

WA

Abstakte Superklasse
= vererbende Klasse

Auto

- sitzplaetze: int

N by

Nutzfahrzeug

- nutzlast: double

+ Nutzfahrzeug()
+ hoehe_mietkosten_pruefen()

Signalwort: abstract

Ein Signalwort das daflir sorgt, dass von
der Klasse selbst keine Objekte erzeugt
werden kdénnen. Diese Klassen haben des-
halb auch per Definition KEIN Konstruktor.

Im UML-Klassendiagramm werden die Klas-
sennamen kursiv geschrieben.

— Prinzip der Abstraktion

public abstract class Fahrzeug {...}
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Autor: Christine Janischek

Version:1.0

Signalwort: extends

{...}

— Prinzip der Vererbung

Mit dem Signalwort erfolgt die Erweiterung
einer Superklasse durch die Eigenschaften

und Verhaltensweisen einer erbenden Klas-
se (Subklasse).

public class Nutzfahrzeug extends Auto

Beispiel:

Umsetzung des Konzepts der Vererbung am Dienstwagen-Projekt:

Hauptfenster

- cbDienstwagen: JComboBox

- cblitarbeiter: JComboBox

- cbmDienstwagen: DefaultComboBoxMode!
- chmMitarbeiter: DefautComboBoxMode!

- contentPane: JPanel

Liste

Fahrzeug

- fahreriiste: ArrayList<Mitarbeter=
- wagenliste: ArrayList=Fahrzeug>

- farbe: String
- fixe_mietkosten: double

- serialersionUID: long

+ Hauptfenster()

- inttialisiereCBDienstwagen(}
- initialisiereCBMitarbeiter()

+ main(args: Strinafl)

Mitarbeiter |
- nangg” >Irng

- derMitarbeiter | 0.1

- Liste()
-dielisten | aDienstwagen(pDienstwagen: Fahrzeug)
P addMitarbeiter(pMitarbeiter: Mitarbeiter)

+ getMitarbeiter(): Mitarbeiter

+ holeDienstwagenipStelle: int): Fahrzeug

+ holeMitarbeiter(pStelle: int). Mitarbeiter

+ pruefeDienstwagen(pDienstwagen: Fahrzeug): boolean
+ pruefeMitarbeiter(pMitarbeiter: Mitarbeiter): boolean

+ setMitarbeiter(mitarbeiter. Mitarbeiter)

+ zuordnen(pM: Mitarbetter, pD: Fahrzeug)

- defDienstwagen

- gefahrene_kilometer: int
- hersteller: String

- ist_dienstwagen: boolean
- ist_mietwagen: boolean
0.1 | - kennzeichen: String

- kilometerkosten: double

- mietdauer: int

- mietkosten: double

- verfuegbar. boolean

+ hoehe_mietkosten_pruefen(): boolean
+ ist\Verfuegbar(): boolean

+ mieten_pruefen{) boolean

+ toString(): String

- vorfiame: String

+ Mirbeiter(pName: String, p\orname: String)
+ todling(): String

+ Fahrzeug(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String)

Auto

- sitzplaetze: int

+ Auto(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String, pSitzplaaetze: int)

Nutzfahrzeug

PHW

- nutzlast: double

+ Nutzfahrzeug(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String, pSitzplaaetze: int, pNutzlast: double)
+ hoehe_mietkosten_pruefen(): boolean

+ PKW(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String, pSitzplaaetze: int)

Differenzierung:

Vererbungsbeziehungen sind IST-EINE-Beziehungen
Assoziationen sind HAT-Beziehungen
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Ubung: Textverarbeitungsfirma

Ein Softwarehersteller mdchte eine neue Testverarbeitungssoftware auf dem Markt etablieren.
Die Software soll dem Nutzer die Mdglichkeit bieten Textelemente zu erzeugen und anhand der
Textelementkoordinaten x und y im Dokument zu platzieren. Jedes Textelement hat eine Num-
mer und eine Bezeichnung. Fir alle Textelemente kann u.a. die SchriftgréBe und das
Schriftgewicht bestimmt werden. Der Nutzer kann nur spezielle Textelemente erzeugen! Im
Speziellen kann der Nutzer dazu u.a. Verzeichniselemente und Standardtextelemente erzeugen.
Speziell bei den Verzeichniselementen kann der Nutzer die Ebene selbst festlegen. Fiur ein
Standardtextelement kann der Nutzer u.a. den Einzug vermindern oder erhdhen.
Verzeichniselemente kénnen in Inhaltsverzeichniselemente und Gliederungspunkte eingeteilt
werden. Verzeichniselemente zeichnen sich dadurch aus, dass sie Bestandteil des Inhaltsver-
zeichnisses sind.

Leisten Sie im ersten Schritt die notwendige Textar- « Substantive sind — Klassen

beit und ermitteln Sie dazu Substantive, Verben, « Adjektive und Substantive die Haupt-

Adjektive. worten zugeordnet werden kénnen —
Attribute

 \Verben sind - Methoden

b

Diokument Textelement

- einTent: Tedslement - bezeichnung: Siring

- SCAMgewchT coutile
- schriignossse ooudle
- X CouDke
- i Gaume

+ [estimmen

Standardtextelement Verzeichniselemant Inhaltsverzeichnis

e - enene Eiring - einElement Vierzelonnisalement

=
|
|

Gliederungspunkt Inhaltsverzeichniselement

+ Sliederungsounic + nEhmemekizzeTeT
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4 Unterrichtsbeispiele

4.1 Passwortgenerator

—— —
e L =1

Der Passwort-Generator

Rolle: %

Erstes Wort eingeben: ) Mitarbeiter

=tiWort1=

) Schiiler
Zweites Wort eingeben:
i) Lehrer

=tfWort2=

‘ Passwort generieren und anzeigen

‘ Eingabe und Passwort loeschen ‘

View

= Ibvartl: JLakel E|W0rt1f String

B ttwan: JTextField Elwon2: String

El Ibiort?: JLakbel El passwort String

= thiortz: JTexdField = sonderzeichen: String

= htPasswort: JButtion Elzahl: int

EtaErgebnis: JTextdrea EldiePerson: Person
B B J3rolPene ©Generatar) [ Pewn ]

B biEingabe. JButton @getiortl (): Stting ElderGenerator: Generator
ElTiel JLebel ®setwort] (pv/ort]: String] Elrallenbezeichnung: String
= roMitarheiter. JRadioButtan @ getiont?() Sting -
E rhSchueler. JRadioButtan @ setwort2(pWor2: String) © Persan(dieDaten: Generator)
= rhlehrer JRadioButtan @ getPasswon(): Sting @ getGenerator(): Generator
E IbRolle: JLabel @ setPassworipPasswort Sting) @ setGeneratar(pGenetator: Generatar)
= raRalle: ButonGraup @ngetSonderzaichen(): Sting @getﬁollenheze_lchnung(]' String ] )
= dieDaten: Generator ®setSonderzeichen(pSonderzeichen: Sting) gEE!F:D\Ienb'eqze|:cf(u]nung(pRcuIIenbezemhnung. String)
e S @ ngetZahlf):int estimme_riolle . . _
gg:éﬁ;nmizgg;ﬁ%mgi(bg ButonGroug). Sting @setZahl(pZanl ing @ hestimme_Sonderzeichen{pSonderzeichen: String)
@ btPasswort_ActionPerdormed(evt ActionEwvent) ®getPerson(): Person
® btEingabe_ActionPerormed(ewvt: ActionEvent) ®=etFerson(pFerson: Person)
B leseRadiof Sraduziers_wortl()
2 lesewarl() Sreduziers_wore()
S lesewon2)) Swaehle_Zahl_per_Zufall)
# mainfargs: String ©ygeneriere_passwor)
@toString(): Sting [%

Algorithmik

ﬁi‘_'lpassworlgenelatmslg I} EI UmfaSSt dle Teilpr0b|eme dle eS ZU Iosen
Procedure gilt, um das Gesamtproblem zu l6sen.

Wort1 auf 4 Buchsstaben reduzieren
Wort2 auf 3 Buchstaben reduzieren
Eine Attribut Zahl initialisieren
Sonderzeichen wahlen

Worte tauschen

Passwort zusammenbauen
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Hinweis:
Algorithmik wurde modifiziert (siehe in fol-
gendem)

public void generiere passwort () {
this.reduziere wortl():;
this.reduziere wort2():;
this.waehle Zahl per Zufall():;
this.getPerson() .bestimme Rolle():;
this.passwort = this.wort2 + this.zahl
+ this.wortl + this.sonderzeichen;

//Anfang Methoden Methode enthalt Algorithmus:

private void reduziere wortl () {
String mWortl = this.wortl; Reduziere Wort 1
this.wortl = mWortl.substring(0,4);

1
private void reduziere_wort2 () { Methode enthalt Algorithmus:
String mWort2 = this.wort2;
this.wort2 = mWort2.substring (0, 3) Reduziere Wort 2
}
private void waehle zahl per zZufall(){ Methode enthalt Algorithmus:
//Liste (Container) mit ganzen Zahlen
int[] szliste:;
szliste = new int[] {1,2,3,4}; .
Random rand = new Random() ; Zahl per ZUfa“ Wahlen

for (int i = 0;1i <« szliste.length ;i++){
this.zahl = szliste [rand.nextInt (szliste.length)];
} // end of for
)i

public void bestimme Rolle ()| Methode enthalt Algorithmus:
if (this.rollenbezeichnung.equals (I'Lehrer™)) {
this.bestimme Sonderzeichen("!");
lelse if (this.rollenbezeichnung.equals ("Schiiller")) { .
this.bestimme Sonderzeichen(":"); BeStImme RO”e
lelse if (this.rollenbezeichnung.equals ("Mitarbeiter")) {
this.bestimme Sonderzeichen("%");
lelse{
this.rollenbezeichnung = "Gast";

this.bestimme_ Sonderzeichen ("?");
¥
}

private void bestimme Sonderzeichen (String pSonderzeichen) { Pr'vate H||fsmethode

derGenerator.setSonderzeichen (pSonderzeichen) ;
}

Bestimme Sonderzeichen
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4.2 Wortspiele

i - \
4 £ Hauptfenster l = 5

Wortspiele

Eingabe Wort:

Ivorwaerts

‘ Waort umdrehen ‘

‘ Teilwort ausgeben ‘
b

[ ‘ Buchstaben sortieren ‘

‘ Zeichenkette saubern ‘

IbErgebnis

:
:
|
]. | Umiaute ersetzen |
:
!

8 ®
BSW i wancen

Wort

Elvorwaerts: String

Hauptfenster [ rueckwaerts: String
El b Titel: JLabel Elwoartteil: String
El bvorwaens: JLabel Elumlautios: String
Efvorwaerts: JTextField = sortient: String

= btwort_umdrehen: JButton
= dasWort: Wort

E IbErgebnis: JLahel

= Iblcon: JLabel

[l lblconlcon: Imagelcon

= htTeilwort: JButton

= btUmlaute: JButton

E btSortieren; JButton

@'Wort()

@® getvoraens(): String

@ setvorwaers(pYorwaers: String)

@ getRueckwaens(): String

@ setRueckwaers(pRueckwaerts: String)
@ getwortteil): String

@ setorteil(p\Wartteil: String)

@ getlUmlautios(): String

@ Hauptfenster(title: String) @ setUmlautlos(pUmlautlos: String)
@ mainfargs: String(Jl @ getSotien(): String

@ btwort_umdrehen_aActionPerdormed(ewt: ActionEvent) @ setSoriert{pSortiert String)

® btTeilwort_ActionFerormed{ewt ActionEvent) @ umdrehen()

@ btlmlaute_ActionPerformed(ewt: ActionEwvent) @teil_ermitteln()

@ btIorieren_ActionPerformed(ewvt ActionEwvent) @ umlaute_ersetzeni)

@ bubblesort()
=tauschellinks: char, rechts: char)

Modell - In der Fachklasse:

//Sonstige Methoden I

WU“ |.||T|-d lEhE" public wvoid umdrehen () {
String mWort = this.vorwaerts;
this.rueckwaerts = new String();
for (int i = mWort.length()-1:;i>=0 ; i--) {
char zeichen = mWort.charAt (i)
this.rueckwaerts = this.rueckwaerts.concat (String.valueOf (zeichen)):
i
System.out.println (this.rueckwaerts);
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Controller — Ereignissteuerung:

public void btWort umdrehen ActionPerformed(ActionEvent evt) {
//Eingabe
String mVorwaerts = tfVorwaerts.getText():

//Verarbeitung
dasWort.setVorwaerts (mVorwaerts) ;

dasWort .umdrehen () ;

//Ausgabe
lbErgebnis.setText (dasWort.getRueckwaerts()) ;

} // end of btWort umdrehen ActionPerformed

Teilwort ausgeben

Modell - In der Fachklasse:

/*Die Methode soll die ersten drei
Buchstaben in einem Wort ermitteln*/
public void teil ermitteln() {
String mWort = this.vorwaerts;
this.wortteil = mWort.substring(0,3):;

Controller — Ereignissteuerung:

public void btTeilwort ActionPerformed (ActionEvent evt) {
//Eingabe
String mVorwaerts = tfVorwaerts.getText():;

//Verarbeitung
dasWort.setVorwaerts (mVorwaerts) ;
dasWort.teil ermitteln();

//Ausgabe
1bErgebnis.setText (dasWort.getWortteil ()) ;
} // end of btTeilwort ActionPerformed

Umilaute ersetzen

Modell - In der Fachklasse:

/*Die Methode soll das Wort durchlaufen
und Umlaute ermitteln und ersetzen

i ——> ue
& ——> ae
& —-—-> oe

B —-> ss5*/
I
public void umlaute ersetzen(){
String mWort = this.vorwaerts:;
this.umlautlos = new String():;
for (int i =0 ;i<=mWort.length()-1 ; i++) {
char zeichen = mWort.charlAt (i) H
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if (zeichen ==
String mErsatz
this.umlautlos

.concat (String.

lelse if(zeichen
String mErsatz
this.umlautlos

.concat (String.

telse if(zeichen
String mErsatz
this.umlautlos

.concat (String.

}else if(zeichen
String mErsatz
this.umlautlos

.concat (String.

telse(
this.umlautlos

.concat (String.

b

) |

= "ue";
this.umlautlos;
valueOf (mErsatz))
—= '6") {

"OG",‘
this.umlautlos;
valueOf (mErsatz))
= 'a'){

= "ge";
this.umlautlos;
valueOf (mErsatz))
== "B"){

= "s535";

= this.umlautlos;
valueOf (mErsatz))

= this.umlautlos;
valueOf (zeichen))

.

L

~a

~

r

Controller — Ereignissteuerung:

public void btUmlaute ActionPerformed (ActionEvent evt) {
//Eingq@e

String mVorwaerts = tfVorwaerts.getText ():

//Verarbeitung
dasWort.setVorwaerts (mVorwaerts) ;

dasWort.umlaute ersetzen():

//Ausgabe
lbErgebnis.setText (dasWort.getUmlautlos ());

} // end of btUmlaute ActionPerformed

Buchstaben sortieren

Modell - In der Fachklasse:

/*Sortieren von Buchstaben:

austauschen - Bubblesort*/
public wvoid bubblesort () {
char[] mUnsortiert = this.vorwaerts.toCharArray();
//Durchlaufe die Liste
for (int i = mUnsortiert.length;

}

}

this.sortiert =
System.out.println(this.sortiert);

Vergleichen und

I

ix»1l:i— ) {

//Ermittle zwei Elemente benachbarte Elemente der Liste
for (int j=0; j<i-1; j++){
//Priife ob das linke Element gr&Ber ist als das rechte Element
if (mUnsortiert[j] > mUnsortiert[j+1]) {

}

//Beispiel fir die Kapselung
this.tausche (mUnsortiert[j],mUnsortiert[j+1]) ;

} // ende if

String.valueOf (mUnsortiert);
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Controller — Ereignissteuerung:

public void btSortieren ActionPerformed (ActionEvent evt)
//Eingabe
String mVorwaerts = tfVorwaerts.getText ()

//Verarbeitung
dasWort.setVorwaerts (mVorwaerts) ;

dasWort .bubblesort () ;

//Ausgabe
1bErgebnis.setText (dasWort.getSortiert());

} // end of btSortieren ActionPerformed

{

feichenkette saubern

Modell - In der Fachklasse:

private wvoid tausche (char links,

char rechts) {

char mTemp;

mTemp = links;
links = rechts;
rechts= mTemp;

public void saubermachen() {
String mZeichenkette = this.vorwaerts.trim();
this.sauber = new String():

int i = 0;
while (i < mZeichenkette.length()){
String mZeichen = mZeichenkette.substring(i,i+1);
if (mZeichen.equals("#")) {
mZeichen = "";
}if (mZeichen.equals(" ")) {
mZeichen = "";

}
this.sauber= this.sauber.concat (mZeichen):
it++;

public void btSaubermachen ActionPerformed(ActionEvent evt)
//Eingabe
String mVorwaerts = tfVorwaerts.getText():

//Verarbeitung
dasWort.setVorwaerts (mVorwaerts) 7
dasWort.saubermachen () 7

//Ausgabe
1bErgebnis.setText (dasWort.getSauber());
} // end of btSaubermachen ActionPerformed

{
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2 E=nae
Dienstwagennutzung
Fahrer... fahrt mit... Dienstwpagen...
[RV-CJ-125 Honda Silber [+]
Hame: thName Kennzeichen: {fKennzeichen
Vorname: |[tfYorname Hersteller: tHersteller
Farbe: tFarbe
Mitarbeiter einem Dienstwagen zuordnen |
taAusgabe
Eingabefelder leeren || Fahrer des aktuellen Dienstwagens anzeigen |
Bs Berufiches
Schulzentium Wangen

Entwurf der Benutzeroberflache
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[N]

Realisierung im Quellcode...

Assoziation in Mitarbeiter:

private Dienstwagen derDienstwagen;| |

Assoziation in Dienstwagen:

“private ArraylList<Mitarbeiter> fahrerliste

= new ArraylList<Mitarbeiter>();
1

Verhaltensweisen flr die Fahrerliste:

//sonstige Methoden

public void addMitarbeiter(Mitarbeiter pMitarbeiter){
this.fahrerliste.add(pMitarbeiter);

¥

public Mitarbeiter holeMitarbeiter(int pStelle){
return this.fahrerliste.get(pStelle);
}

public boolean pruefeMitarbeiter(Mitarbeiter pMitarbeiter){
if (this.getFahrerliste().contains(pMitarbeiter)) {
return true;
Yelse{
return false;
} // end of if

Assoziation:
Wir formulieren dazu die Eine-Satze:
1. Ein Mitarbeiter fahrt genau einen
Dienstwagen.[1]
2. Ein Dienstwagen wird von einem
oder mehreren Mitarbeitern gefah-
ren.[N]

Im Kontext Java heiBt der mengenmaBige
Zusammenhang zwischen den Objekten
zweier Klassen Multiplizitat. Diese Be-
trachtung entspricht der Kardinalitat im
Kontext Relationaler Datenbanken.

Anwendungsfall 1:
FUnf Mitarbeiter nutzen insgesamt drei
Dienstwagen.

Mitarbeiter:

Name Vorname
Miller Lisa

Maier Kurt

Keller Fritz

Mauser Karl

Hauser Fred
Dienstwagen:

Kennzeichen Hersteller Farbe
RV-LM-2002 Audi Blau
RV-KK-2121 Mercedes Rot
RV-KF-0404 VI Gelb
Zusammenhang:

Mitarbeiter  fahrt mit Dienstuagen

Miller Lisa RV-LM-2802 Audi Blau
Maier Kurt RV-KK-2121 Mercedes Rot
Keller Fritz RV-KK-2121 Mercedes Rot
Mauser Karl RV-KF-8484 VW Gelb
Hauser Fred RV-KF-@4@4 VW Gelb

Zusammenhang flur ein Dienstwagen
(- Mercedes):
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Maier Kurt RV-KK-2121 Mercedes Rot
Keller Fritz RV-KK-2121 Mercedes Rot
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Assoziation:
Wir formulieren dazu die Eine-Satze:
1. Ein Mitarbeiter fahrt einen oder
mehrere Dienstwagen.[N]
2. Ein Dienstwagen wird von einem
oder mehreren Mitarbeitern gefah-
ren.[M]

Anderung der Anforderung:
ZukUnftig soll jeder Mitarbeiter, jeden frei-
en Dienstwagen nutzen kdnnen.

Musterldsung:

Startklasse

+ main(args: Stringll}

Hauptfenster

- cbDienstwagen: JComboBox

- cbMitarbeiter: JComboBox

- cbmDienstwagen: DefauttComboBoxModel
- cbmMitarbeiter: DefautComboBoxModel

- contentPane: JPanel

- serialVersionUID: long

- dieListen

[N]

Liste

Dienstwagen

- farbe: String

- hersteller: String

- kennzeichen: String
- verfuegbar: boolean

[1]

+ Dienstwagen(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String)
+ istVerfuegbar(): boolean
+ toString(): String

0.

- fahrerliste: ArrayList<Mitarbeiter=
- wagenliste: ArrayList<Dienstwagen=

+ Hauptfenster(}

- initializiereCBDienstwagen(}
- initializiereCBMitarbeiter(}

+ main(args: Strinafl}

- Liste()
+ addDienstwagen(pDienstwagen: Dienstwagen)

+ addMitarbeiter(pMitarbeiter: Mitarbeiter)

+ getMitarbeiter(): Mitarbeiter

+ holeDienstwagenipStelle: int): Dienstwagen

+ holeMitarbeiter(pStelle: int): Mitarbeiter

+ pruefeDienstwagen(pDienstwagen: Dienstwagen): boolean
+ pruefeitarbeiter(pMitarbeiter: Mitarbeiter): boolean

+ zetMitarbeiter(mitarbeiter: Mitarbeiter)

+ zuordnen(pM: Mitarbeiter, pD: Dienstwagen)

[1]

- derMitarbeiter

- derDienstwagen

[N]

0.1

Mitarbeiter

- name: String
- worname: String

+ Mitarbeiter(pMame: String, pVorname: String)
+ toString(): String

Was ist Anders?

Aus N:M wird 1:N und N:1

1. Wir nutzen eine extra Klasse — hier: Liste
2. Auslagerung der Listenoperationen
3. dadurch: Reduzierung der Fachklasse auf wesentliche Eigenschaften und Verhal-

tensweisen.

4. Wiederholungen im Quellcode vermeiden — Combobox-Modell wird mit der Liste
verklnpft. Dazu werden die Verhaltensweisen Methoden im Hauptfenster inte-
griert [initialisiereCBDienstwagen() und initialisiereCBMitarbeiter()] — verweisen
auf die fahrerliste bzw. wagenliste.
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Umsetzung im Quellcode:

. - “ . E— :
2 -_— [E=SREEREX)
:
. ovee
Dienstwagenverwaltung BSW s

l/ Zuordnen |/ Mitarbeiter bearbeiten |/ Dienstwagen bearbeiten |

Mitarbeiter auswahlen:

‘Lisa Miiller ‘v|

Dienstwagen auswahlen:

RV-LM-2002 Audi Blau "

RV-LM-2002 Audi Blau
RV-KK-2121 Mercedes
RV-KF-0404 VW Gelb

Zuordnen | | SchlieRen

Benutzeroberflachenklasse Hauptfenster: |Fir die ComboBox Dienstwagen:

Hauptfenster

: 1. Deklaration der ComboBox
- chDienstwagen: JComboBox
- chMitarbeiter. JComboBox private JComboBox cbDienstwagen; |

- cbmbDienstwagen: DefaultComboBoxModel
- cbmMitarbeiter: DefaultComboBoxModel

 contentPane: JPanel \ 2. Objekt der Klasse DefaultComboBox-
- serialVersionUID: long Model

+ Hauptfenster() . =

- inttialisiereCBDienstwagen() private DefaultComboBoxModel cbmDienstwagen

- inttialisiereCAMitarbeiter() = new DefaultComboBoxModel();

+ main(args: Stringfl}

3. Initialisierung der ComboBox im Kon-
struktor des Hauptfensters

cbDienstwagen = new JComboBox();

4. Zuordnung des bendétigten Combo-
Box-Modells

cbDienstwaéen . setModel(cmeieri's;cwagen) H |

5. Implementierung einer Methode flr
die Initialisierung der ComboBox
private void initialisiereCBDienstwagen(){
for(int i=0; i <dieListen.getWagenliste().size();i++){

Dienstwagen x = dielisten.holeDienstwagen(i);
cbmDienstwagen.addElement(x);
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6. Nutzung der Methode (Methoden-
Aufruf) im Konstruktor

initialisiereCBDienstwagen(); I

Fachklasse Liste: Alle Listenobjekte werden in eine zusatzli-
che Klasse — Liste ausgelagert.
Liste &
- fahreriiste: ArrayList<Mitarbiter> Alle Listenbezogenen Eigenschaften (Ob-
- wagenliste: ArrayList=Dignstwagen= . .
e jekte — ArrayList) und deren
'_) + addDienstwagen(pDienstwagen: Dienstwagen) Verhaltensweisen werden in die Klasse
+ addMitarbeiter(pMitarbeiter: Mitarbeiter)
+ getMitarbeiter(). Mitarbeiter a U Sg e I a g e rt .
+ holeDienstwagen(pStelle: int): Dienstwagen
+ holeMitarbeiter{pStelle: int): Mitarbeiter .
+ pruefeDi.enst\'..'ag'en(PDien.stwag.en: Dienstwagen}: boolean ES entste ht eine Art ” Steu erun gs_ bZW.
+ pruefeMitarbetter(pMitarbeiter: Mitarbeiter): boolean -
+ setMitarbetter{mitarbeiter: Mitarbeiter) o Ve rwa Itu ngSkl a Sse
+ zuordnen(ph: Mitarbeiter, pD: Dienstwagen)
= PP L -

Fachklasse Dienstwagen

Dienstwagen

- farbe: String

- hersteller: String

- kennzeichen: String
- werfuegbar: boolean

+ Dienstwagen(pKennzeichen: String, pHersteller: String, pFarbe: String)
+ istWerfuegbar(): boclean
+ toString(): String

Fachklasse Mitarbeiter

Mitarbeiter

- name: String
- worname: String

+ MitarbeiteripName: 3tring, pviorname: String)
+ toString(): String
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organisieren. Hierzu soll es madglich sein
dass Lehrer unterschiedliche Raume nutzen
kdnnen. Die Software soll sicherstellen
dass es bei der Raumbelegung nicht zu
Uberschneidungen (Doppelbelegung) kom-
men kann. Beziehen Sie den Zeitpunkt in
Ihre Uberlegungen mit ein.

gehensweise.

Ubung 2: Assoziation

Flr die Terminvereinbarung der Elternteile
mit Lehrkraften soll kiinftig mit Hilfe einer
Software moglich sein. Diese soll fur Eltern
die Mdglichkeit bieten Termine mit Lehrer
zu reservieren. Lehrer und Elternteile sol-
len sich Ihre Terminliste anzeigen lassen
kdnnen.

Aufgabe:
1. Erzeugen Sie das Datenbankmodell.
2. Erzeugen Sie die Softwarearchitektur.
3. Begriinden Sie jeweils Ihre Vor-
gehensweise.
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5 Projekt

5.1 Anforderungen

Version:1.0

b S

Funktionalitaten

der verwendeten Hilfsmethoden.

OONOU

Quellcode der implementierten Fachklasse(n).
UML-Klassendiagramm der Anwendung.

Unit-Test mit Testdaten und den Ergebnissen.
Protokoll: Probleme und Lésungen/Lésungsansatze
Abgabe Projekt: 26.03.2020 per E-Mail

Freie Themenwahl mit Genehmigung des Fachlehrers.
Entwurf und Screenshots der Benutzeroberflache(n)

Anforderungen,
Quellcode der Ereignissteuerung flr die Schaltflachen inklusive Implementierung

5.2 Projekt-Beispiele

Bezeichnung Bemerkung Umfang

Primzahlen-Checker Schulerprojekt gerrechtfertigt
Torjager-App Schulerprojekt gerrechtfertigt
Promille-Rechner Schulerprojekt gerrechtfertigt

Tic-Tac-Toe-App Unterrichtsprojekt umfangreich
Vokabeltrainer Unterrichtsprojekt umfangreich
Chat Unterrichtsprojekt sehr umfangreich

Zeitzonen-Rechner

Schulerprojekt

gerrechtfertigt
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6 Miindliche Priifung

[ : e N \
kg
Zeit
A

Die digitale Funkwaage

Die digitale Funkwaage soll in der Lage das Profil eines Benutzers anhand des Namens
zu erfassen. AuBerdem sollen das Gewicht, die GroBe und das Geschlecht des Benut-
zers dauerhaft gespeichert werden. Flr den Fall, dass der Benutzer die Waage nutzt soll
dann das Gewicht aktualisiert werden, der aktuelle BMI errechnet werden und abschlie-
Bend der Gewichtsverlauf Uber die Zeit grafisch auf einem einfachen Display dargestellt
werden.

Aufgabe:

Welche Systemvoraussetzungen missen Sie schaffen?

UML-Klassendiagramm: Unified Modelling Language (Auszeichnungssprache)

GUI (Hauptfenster)
- dieDaten: Rechner
Benutzer
Rechner
+leseGewicht():void HAT/Nutzt - HAT/Nutzt - groesse:double
+leseGroesse():void 'PFFth”:SE?nUtzer - 96W|Ertig?l-lsli|ﬁ_![]
+leseGeschlecht():void -Zelt: string - geschlecht:String
*leseName():void . > +speichern():void 7>_ Eam-?j:Stgllng
+ausgabeGra_ph():\_/0ld +berechne_bmi(): void ] :?", c_>ut €
+ausgabeBmi():void +aktualisieren(): void - alter: In
+ausgabeGewicht():void - +graph_darstellen(): void +erfassen():void
. DGZugriff
| — - select
- delete
- insert
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Entwurf der Datensammlung:

Nachteil:

»  Wiederholungen
* Nullfeldern (keine Werte)
« Expansion einer Datenbanktabelle nach rechts (Spalten kommen nachtraglich

hinzu)
name groesse gewicht geschlecht zeit alter
chrissi 1.70 54 w 2016-06-27 |42
chrissi 1.70 55 w 2016-06-26 |42
chrissi 1.70 53.5 w 2016-06-25 |42
chrissi 1.70 54.5 w 2016-06-24 |42
chrissi 1.70 53.5 w 2016-06-25 |42
Datenbankstruktur optimieren:
name groesse geschlecht alter
chrissi 1.70 w 42
markus 1.85 m 45

Tabelle: Benutzer

zeitstempel gewicht name_fk
2016-06-27 - 07:00:01 54 chrissi
2016-06-26 - 07:30:01 55 chrissi
2016-06-25 - 07:21:01 53.5 chrissi
2016-06-24 - 07:05:01 54.5 chrissi
2016-06-25 - 07:17:01 53.5 chrissi
2016-06-27 - 07:12:01 67 markus
2016-06-26 - 08:08:01 68 markus
2016-06-25 - 06:00:01 65.6 markus
2016-06-24 - 05:15:01 65.3 markus
2016-06-25 - 07:00:01 66 markus

Tabelle: Rechner

Bestimmung der Kardinalitat:
Mengenmassiger Zusammenhang

Eine-Satze:

1. Ein Rechner erfasst ein oder mehrere Benutzer [N]
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2. Ein Benutzer wird von genau einem Rechner erfasst [1]

ERM: Entity Relationship Modell

1 N

Rechner I‘ @ R — Benutzer
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