Ulrich Helmich: Informatik 1 mit Blued - Ein Kurs fir die Stufe 11, Folgen 1 bis 3

Folge 1 - Wir lernen das Programm kennen

Vorbemerkungen

Ich gehe davon aus, dass Sie das Programm Blue] auf Threm Rechner installiert haben. Zur Original BlueJ-Seite kommen
Sie, wenn Sie dem Link www.bluej.org folgen.

Ich lehne mich in meinem Lehrgang anfangs stark an die erste Auflage des hervorragende Buchs “Objects first with Java”
von David. J. BARNES und Michael KOLLING an. Inzwischen ist der Verlag bei der dritten Auflage angekommen, die
deutsche Ubersetzung heifit “Java lernen mit BlueJ”, ist im Mérz 2006 erschienen und kostet 39,95 € (ISBN 3-8273-7152-X).

Vorbereitungen

Wenn Sie erfolgreich an diesem Kurs mitarbeiten wollen, benétigen Sie erstens eine lauffihige Version von BlueJ. Wenn
Sie Blue] herunter geladen und entpackt haben, sehen Sie unter anderem einen Ordner “examples”. Dieser Ordner enthilt
einige interessante Beispiel, mit deren Hilfe Sie sich mit BlueJ und Java vertraut machen kénnen.

Bevor Sie BlueJ benutzen kénnen, miissen Sie die Java-Runtime-Umgebung bzw. das Java-SDK von Sun herunter
laden und installieren, wenn Sie einen Windows-Rechner haben. Bei einem Apple-Rechner unter MacOS X koénnen Sie
Blue] direkt einsetzen, da Java hier zum Betriebssystem gehort.

Drittens benétigen Sie ausreichend freien Speicherplatz auf einem Laufwerk, auf das Sie Schreibzugriff haben.
Blue] hat Schwierigkeiten beim Kompilieren, wenn der Speicherplatz zu knapp wird.

1. Das BlueJ-Fenster

Starten Sie Blue] und laden Sie das Projekt
“Figuren” bzw. “shapes”.
gll p Buttons zum Bedienen des
Betrachten Sie zunichst das BlueJ-Fens- Programms
ter (Abb I). Das Fenster gliedert SiCh in drei Textdatei zur Beschreibung des Die verschiedenen Java-Klassen

. . . . . Projektes des Projektes
Teilbereiche. Links sehen Sie einen grau
unterlegten schmalen Bereich mit einigen
Buttons. Mit diesen Buttons steuern Sie
die wesentlichen Programmfunktionen.
In der Mitte finden Sie den Hauptar-

. . . . Meue Klasse... [
beitsbereich des Fensters, in dem die
Klassen Ihres Projektes dargestellt ——
werden. Der untere Bereich schliefilich —=
dient zur Aufnahme von verschiedenen
Objekten.

eoo Blue): Figuren

Dreieck

Ubersetzen \
Quadrat

Im Hauptarbeitsbereich des Blue]J-
Fensters aus Abbildung 1 kann man vier Tests starten
Klassen erkennen: Leinwand, Kreis,
Quadrat und Dreieck.

Leinwand [<—--

2. Klassen und Objekte N A

Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Klasse Quadrat. Ein so genann-
tes Kontextmenii 6ffnet sich, das Thnen
den Befehl “new Square()” und weitere
Befehle zur Auswahl stellt. Virtuelle Maschine fvird erzeugt... Fertig

Falls der Befehl “new Square()” bzw.
“neues Quadrat()” im Kontextmenii nicht
vorhanden 1st, SO mussen Sie die Klasse Ablagefliche fiir die Objekte Veranschaulichung der Be-

Square bzw. Quadrat erst kompilieren. z{ehulrzgen z;vischen den
Rufen Sie dazu den Befehl Kompilieren 1.1 Die Bluef-Benutzeroberfliche einzelnen Klassen
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(engl. Version: compile) auf. Durch das e0e
Kompilieren wird der Java-Quelltext der —
Klasse Quadrat jetzt in so genannten Ja- New Cl
va-Code tbersetzt.

Bluel: Figuren

ass... I~

Wenn Sie mit den Begriffen “Quelltext’,
“Kompilieren” und “Java-Code” noch gar nichts
anfangen kinnen, lesen Sie den Anbang: “Pro-
gramme und Programmiersprachen’.

Dreieck

Compile

Quadrat

Kreis

AU

Wenn der Ubersetzungsvorgang erfolg-
reich abgeschlossen wurde, konnen Sie mit
der rechten Maustaste den Befehl “neues
Quadrat(” aufrufen. Wenn Sie die engli- End Leinwand | ==~~~
sche Version von BlueJ verwenden, heifit Cancel
der entsprechende Befehl “new square()”.

Run Tests

Ich werde mich im Folgenden immer auf die.
deutsche Version beziehen. Wie Sie selbst Blue
auf die deutsche Sprache umstellen kinnen, er-
fabren Sie im Anbang C zu Folge 1.

Mit dem Befehl “neues Quadrat()” er-
zeugen Sie ein Objekt der Klasse Qua- ' i
drat. Diesem Objekt miissen Sie einen 1.2 Erzeugen von Objekten einer Klasse

Namen geben, z.B. “kasten” oder “haus”.

Wiihrend die Bezeichner von
Klassen immer mit Grof3buchstaben
beginnen, fangen die Bezeichner von 8eo0e Blue): Figuren
Objekten stets mit Kleinbuchstaben

an. Dies ist kein direkter Zwang, sondern %

kasten : Quadrat y

eher eine Konvention, an die sich aber —
alle Java-Programmierer weitgehend hal-

ten. geerbt von Object »_Dreieck

Ubersetzen

Erzeugen Sie jetzt ein zweites Objekt: void farbeAendern(String neueFarbe)
Diesmal klicken Sie auf die Klasse Kreis void groesseAendern(int neuerDurchmesser)
und erzeugen ein Objekte namens “son- Tosts st void horizontalBewegen(int entfernung)

ne”. Ihr Projekt miisste jetzt so dhnlich — | vo?g :angsamcogim?;alseweg;niint ;m'emu]"m
. . zeichnur  void langsamVertikalBewegen(int entfernun
aussehen wie Abbildung 2. 9 g g

void nachLinksBewegen()
void nachObenBewegeni)

3' MethOden Abbrecher yoid nachRechtsBewegeng

void nachUntenBewegen()

‘Was kann man jetzt eigentlich mit den el 0id sichtbarMachen()

erzeugten Objekten kasten und sonne void unsichtbarMachen()
machen? Klicken Sie mit der rechten void vertikalBewegen(int entfernung)

Maustaste auf eines der beiden Objekte.

al

sonne:

Kreis

Inspizieren
Es erscheint ein recht langes Kontext- ———— Entfernen —
.. sonne : Kreis y
menii mit vielen Methoden und den T —————————
: 3 ”» [13 »
beiden Befehlen “Inspect” und “Remove”. 1.3 Die Methoden eines Objektes

Die angezeigten Methoden dienen zum
Manipulieren von Objekten. Schauen
Sie einmal genau hin, welche Methoden einem Kreis-Objekt zur Verfiigung stehen.

Mit der Methode farbe Aendern() kann man z.B. die Farbe eines Kreises dndern, mit der Methode groesseAen-
dern() kann die Grofie verindert werden und so weiter (siche Abb. 3).

Mit Hilfe von Methoden kann man also ein Objekt veriindern. Genauer gesagt, man kann den Zustand ei-
nes Objektes éindern. Den wichtigen Begriff Zustand werde ich im Theorieteil zu dieser ersten Folge noch niher erliu-
tern.
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4. Verindern der Objekte

Klicken Sie jetzt bitte mit der rechten Maustaste auf das Objekt sonne und
rufen Sie aus dem Kontextmenii die Methode sichtbarMachen() auf. Es er-
scheint ein neues Fenster mit weiflem Hintergrund und einem blauen Kreis
(Abb. 4). Sie haben durch den Aufruf dieser Methode den Zustand des Objek- .
tes sonne verindert: Vorher war das Objekt nicht sichtbar, jetzt ist es in dem
Fenster zu sehen. Methoden wie sichtbarMachen(), die den Zustand eines
Objektes verindern, heifien veriindernde oder manipulierende Methoden.

® O O  Blue] Figuren Demo

Wie jedermann weif}, ist unsere Sonne groff und gelb und nicht klein und
blau. Sie sollen jetzt aus diesem “blauen Zwerg” eine normale gelbe Sonne ma-
chen. Dazu missen Sie weitere verindernde Methoden aufrufen.

4.1 Verandern der Farbe

Wenn Sie die Methode farbeAendern() aufrufen, erscheint ein Dialogfens- o )
ter mit dem Titel “BlueJ: Methodenaufruf” (Abb. 5). Im oberen Teil des Fens- 14 Em sichtbar gemachtes Objekt der Klasse
ters werden Sie ausfiithrlich tiber die Bedeutung der Methode aufgeklirt. Im Kreis
unteren Teil des Fensters miissen Sie die neue Farbe des
Kreises eintippen. Wichtig ist, dass Sie die neue Farbe

. .. . . . Blue): Figuren
in Anfithrungszeichen setzen. Also nicht einfach gelb

eingeben, sondern “gelb”. Neue Klasse... N

Koénnen Sie den Unterschied zwischen den beiden —
Methoden sichtbarMachen() und farbeAendern( >__| e
mit wenigen Worten zusammenfassen? Die erste Me- Uberses © © O Eluslphiethodenaufiu]

thode konnte e/nfach so aufgerufen werden. Es waren e it T i
keine weiteren Angaben notwendig. Der Aufruf der Tesssa //G.ltige Angaben sind 'rot’, 'gelb’, "blau’, "gruen’,
Methode machte den vorher unsichtbaren Kreis sicht- 4 ;?;;ij’ia:‘;‘fAj';ﬂ‘;‘?;fsiring R

bar. Die zweite Methode kann nicht einfach so aufgeru-

fen werden. Wenn Sie die Farbe eines Kreises dndern
wollen, so miissen sie genau angeben, welche Farbe der
Kreis denn jetzt bitte haben soll. Die Methode beno-
tigt eine zusitzliche Information. In der Mathematik sonne ¢
wiirde man hier von einem Argument sprechen, in Kreis
der Informatik bezeichnet man solche zusitzlichen
Informationen, die Methoden benétigen, als Parame-
ter. Die Methode farbeAendern() benétigt genau
einen Parameter, nimlich die neue Farbe. Es gibt aber
auch Methoden, die zwez, drei oder mebr Parameter beno-
tigen. Wenn Sie zum Beispiel ein Objekt der Klasse Drei-
eck anlegen und dann die Gréfle dndern wollen, so miissen Sie die neue Hohe und die neue Breite des Dreiecks eingeben,
also zwei Parameter.

sonne.farbefAendern ( "gelb"| = )

0Ok ) (" Abbrechen )

ﬁnnﬁ

sonne : Kreis

1.5 komfortable Eingabe eines Parameters in eine Bluef-Methode

4.2 Grofie verindern

Sie kénnen sich bestimmt schon denken, wie die Gréfie der Sonne verandert werden kann. Richtig: Sie miissen die Me-
thode groesseAendern() aufrufen. Auch diese Methode benétigt einen Parameter, nimlich die neue Grofle, die der Kreis
haben soll. Im Gegensatz zu farbeAendern() diirfen Sie jetzt keine Zeichenkette in das Textfeld des Dialogfensters
eintippen, sondern es wird ein Zahlenwert erwartet. Tippen Sie jetzt die Zahl 100 ein - ohne Anfithrungszeichen wohl-
gemerkt.

Haben Sie es bemerkt? Es gibt in Java unterschiedliche Typen von Parametern. Bei farbeAendern() mussten Sie einen
Text in Anfithrungszeichen eintippen - einen so genannten String (deutsch: Zeichenkette). Bei groesseAendern() da-
gegen mussten Sie eine ganze Zahl eingeben.

Jetzt hat der Kreis nicht nur eine andere Farbe, sondern ist auch gréfier geworden. Durch den Aufruf der Methode far-
beAendern() haben Sie das Attribut farbe des Objektes kreisx verindert. Vorher hatte das Attribut farbe den Attri-
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butwert “blau”, jetzt hat es den Attribut-
wert “gelb”. Durch den Aufruf der Methode
groesseAendern() wurde entsprechend eoe6 BlueJ: Figuren

der Attributwert des Attributes durchmes-
ser geindert. B
Veriindernde Methoden heif3en des-
wegen so, weil sie mindestens einen -
Attributwert des Objektes verindern. Drefeck
Quadrat i
4.3 Position verindern — _ !
._ —
Als letzte Ubung in diesem Schritt 4 sol- ® recording i | ;
len Sie die Position der Sonne verindern, so — . | i |
dass sie ungefihr in der Mitte des Fensters - Leinwand |-~ ! |
zu sehen ist (vergleiche Bild 7). Dazu eignen Cancel
sich die Methoden nachRechtsBewe- —
gen() und nachUntenBewegen() hervor- E—
. . . Kreis Kreis Quadrat Dreieck
5. Ein tolles Bild zeich-
dach : Dreieck
nen -
Kontrollieren Sie bitte, ob Sie in Threm 1.6 Die vier Objekte, die Sie fiir Ibr Bild bendtigen.

BlueJ-Projekt folgende Objekte erzeugt haben:
Einen Kreis namens sonne, einen zweiten
Kreis namens mond, ein Quadrat namens haus und ein Dreieck namens dach.

Rufen Sie dann fiir jedes der Objekte die Methode sichtbarMachen() auf. Ihr “Gemailde” sollte dann ungefihr so aus-
sehen wie in Abbildung 8, falls Sie den Kreis sonne bereits wie oben besprochen verindert haben. Wenn nicht, sehen Sie
nur eznen blauen Kreis, der in Wirklichkeit aber aus zwe/ Kreisen sonne und mond besteht, die jedoch die gleichen Koor-
dinaten haben und daher iibereinander liegen.

6. Ubung 1.1

Versuchen Sie jetzt durch geschick- . .
ten Aufruf geeigneter Methoden ein 8.0.8 _Riugl figucen,Demo © O 6 Blue Figuren Demo
Bild zu malen, wie es in der Abbildung .

8 dargestellt ist.
ol

1.7 So siebt ibr “Bild” zunichst aus. 1.8 Dieses Bild sollen Sie zeichnen.
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