                                                           Java

class java1 

{  
static int z  =  1;

  
public static void main ( String args[ ] )  

//  Methode

{ 
int i; 






 

   

System.out.println(" Der Informatikkurs wird immer besser. ");

    

for ( i  =  0;  i < 5;  i++ ) 

{
z  =  zurueck(i);

       


System.out.println(z);        

    

}

    

Abfrage.Name( );



//  Methodenaufruf

  
}

  
static int zurueck(int n)

{ 
return n*n ;




//  Methode mit Rückgabewert,

    
}






//  also eine Funktion  

}

class Abfrage 

{
static public void Name( ) 

{
char Anfangsbuchstabe  =  (char) 1;

    

System.out.println("Gib deinen Anfangsbuchstaben ein.");

    

try { Anfangsbuchstabe  =  (char) System.in.read( );  }

    

     catch (Exception e) { System.out.println("Fehler: " + e.toString( ));   }

    

switch (Anfangsbuchstabe) 

{
case (char) 1:     
System.out.println("Was ist das denn?");break;

      


case 'T':          

System.out.println("Dein Name ist Timo!");  break;

      


case 'A':        

System.out.println("Dein Name ist Anke");  break;


 

default:        

System.out.println("Ich weiss es nicht!");

    

}

  
}

}

Java-Programme können als Standalone-Programme, d.h. ohne einen Web-Browser ablauffähig, oder als Applets  (kleine Applikation)  erzeugt werden. 

Programme sind von nun an Projekte, da der Java WorkShop zu jedem Java Programm mehrere Dateien erzeugt, die zusammen in einem eigenen Unterverzeichnis gespeichert werden. Dieses Unterverzeichnis trägt den Namen der  Klasse, die die main-Methode enthält. Die main-Methode ist die erste auszuführende Methode.

Der Java-Programmquelltext wird in einer .java-Datei gespeichert, für jede Klassendefinition erzeugt der Compiler eine .class-Datei, in der der Bytecode enthalten ist, der dann interpretiert wird. Angaben zum Projekt werden in einer .psf-Datei gespeichert. Mit dem WorkShop-Projektmanager werden die verfügbaren Projekte verwaltet und in Portfolios geordnet.  Durch blaue Schrift wird das aktuell gewählte Projekt hervorgehoben. Bei Wahl eines Projekts ist auf das Unterverzeichnis zu klicken.

Die main-Methode beginnt stets mit

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

public bedeutet, dass die Methode auch von anderen Klassen aufgerufen werden kann, static bedeutet, dass die Methode oder Variable  für alle Instanzen gleich bleibt, void gibt an, dass keine Rückgabe erfolgt, sonst müsste an dieser Stelle der Rückgabetyp stehen.

Mit statischen Methoden kann nur auf statische Attribute zugegriffen werden.

String args[ ]   ist die Deklaration eines Arrays, der Parameter aufnehmen kann, die 

beim Aufruf des Programms angegeben werden (z.B. für ein Kopierprogramm der Dateiname, Verzeichnisnamen, usw.).

Auf Groß-/Kleinschreibung ist zu achten.  Anweisungen enden mit einem Semikolon.

/*    Kommentar, auch mehrzeilig   */

//   Der Rest der Zeile wird  als  Kommentar  gelesen.

Die Reihenfolge der Methoden ist beliebig.       return beendet stets den Methodenaufruf.

                          Integer-Datentypen

byte
  8 Bit

short
16 Bit

int
32 Bit

long
64 Bit

                          Fließkomma-Datentypen

double  64 Bit         
float      32 Bit 
(  z. B.  float a =524e-1f;  

                                                höhere Verarbeitungsgeschwindigkeit, für uns nicht wichtig)

Statt     double zahl = 3.125;     muss    double zahl = 3125e-3;     geschrieben   werden.

Mit der  Anweisung  double  ergebnis = 3/4;   wird  ergebnis  eine null zugewiesen.  Warum?

double  wert = (double) 3/4;  führt zum gewünschten Ergebnis.  Durch das vorangestellte (double) wird der Integerwert in einen Doublewert umgewandelt.

Boolescher-Datentyp


boolean
( true oder false )

Zeichen-Datentyp



char

Zeichenketten-Datentyp


string

                                             Typumwandlung

Anfangsbuchstabe  =  (char) System.in.read( );

System.in.read( )  gibt einen Integer-Wert zurück.

n  =  (int)  Math.round(y);

                                                Arrays

eindimensional:  
int [ ]   tabelle;

zweidimensional
int [ ] [ ]  matrix;

Mit dieser Deklaration wird zunächst nur der Bezeichner tabelle vereinbart,

der intern die Speicheradresse für das Array aufnimmt.

Mit  new  muss  dem  Array  Speicherplatz zugewiesen werden:

tabelle  =  new  int[7];                    //   tabelle kann 7 Werte aufnehmen

matrix  =  new int[4][2];                 //  matrix hat  4 Zeilen, 2 Spalten 

oder zusammengefasst:

int [ ]  tabelle      =   new  int[7];

int [ ] [ ]  matrix  =  new int[4][2];          //  new int[Zeilenanzahl][Spaltenanzahl];   

Das Array kann bei der Deklaration initialisiert werden:




int [ ]   tabelle     =   { 4, 3, 8, 2, 3, 3, 1 };




int [ ] [ ]  matrix  =   { 

                                                     { 7, 1, 4, 3 },            //    ( 0. Zeile

                                                     { 3, 8, 9, 2 },            //    ( 1. Zeile

                                    };

                                                                    (
                                                                   3. Spalte

Arrays beginnen mit dem Index 0.

int j  =  matrix[1][2];     j hat den Wert 9

In  tabelle.length  ist die Länge 7 des Arrays abgelegt.

Um Inhalte eines Arrays auf ein anderes zu übertragen (kopieren),  kann die Methode

arraycopy( )  aus der Klasse System benutzt werden.

static void arraycopy(Quellarray, BeginnIndex, Zielarray, ZielIndex, Anzahl)

Werden Objekte in Methoden  (Prozeduren)  als Parameter übergeben, wird stets nur die Adresse übergeben.

                                             Kontrollstrukturen

Bedingte Ausführung

if  (Bedingung)  { Anweisungen }  

    




     else  { Anweisungen }

switch-Anweisung


siehe Programm

for-Schleife    


Beispiel:   for ( i  =  0; i < 5; i++ ) {

 Anweisungen }

while-Schleife                   

while  ( Bedingung )  {

(kopfgesteuert)

    




     Anweisungen }

do-while-Schleife


do   { 

Anweisungen }

while   ( Bedingung )


(fußgesteuert)

try   und catch

    try {

      Anfangsbuchstabe  =  (char) System.in.read( );

    }

    catch (Exception e) {

      System.out.println("Fehler: " + e.toString( ));

    }

Mit  try { } können Anweisungen probeweise ausgeführt werden. Führt die Ausführung zu einem Fehler, so kann dieser abgefangen werden und alternative Anweisungen werden ausgeführt. 

In Java gibt es Methoden, die nur mit dieser  try/catch-Ausnahmebehandlung verwendet werden können. In der  Java-Dokumentation findet sich zur Methode parseInt( ) aus der Klasse Integer zum Beispiel Folgendes:

int  parseInt( String msg )   throws  NumberFormatException;

try {

     Farbe = Integer.parseInt (zahl);


//  Bei einer fehlerhaften Umwandlung

     return  new Color(Farbe);



//  wird eine Ausnahme ausgeworden

}






//  und vom catch-Block aufgefangen.

catch (NumberFormatException e) {

      return  Color.pink; }

Objektorientiertes Programmieren,  Syntax

Objekte heißen in Java Klassen. Eine Klasse ist also ein abstrakter Datentyp, der aus Attributen  (Variablen)  und Methoden  (Prozeduren und  Funktionen)  besteht. Ein Programm ist auch eine Klasse;  mittels Vererbung  (class program2  extends  program1) kann ein Programm entstehen, in dem auch weiterhin mit den alten Methoden (neben den neu definierten) gearbeitet werden kann.

class   name   {

    globale  Deklarationen

       Methode1( ){

     
//   Die Methoden können sich gegenseitig aufrufen,

       }



          
//    sie können nicht geschachtelt werden.

       Methode2( ){


//    Klassen können auch Klassen (innere) enthalten.

       }

        ...

}

Es ist möglich, mehrere Methoden mit dem gleichen Namen und unterschiedlichen Übergabeparametern zu definieren. (Methoden überladen)

Instanzen werden mit  new  erzeugt.

Die Programmbibliotheken (API  Java Applikation Programming Interface) für Java-Klassen heißen Pakete (packages).

Paketnamen werden immer klein geschrieben, Klassen groß.  Alle Java-Pakete sind Unterpakete des Paketes  java.  

Um die Klassen zu nutzen, müssen sie importiert werden, entweder einzeln oder das ganze  Paket (das Language-Paket wird automatisch importiert).

           java.lang.Math;

//   Math-Klasse im Language-Paket

import java.awt.*;               

//   alle Klassen im Abstract  Windowing Toolkit

import java.util.*;


//   alle Klassen im Utilities-Paket

   Rekursion

class fakultaet {

         public static void main (String args[ ] )  {   

                        System.out.println( fak( 25 ) );    

          }


          public static long fak( int n ) {

                 if ( n == 1 ) return 1 ;

                           else return n*fak( n-1 ) ;

          }

 }

                                                       Applets

import java.applet.Applet;

import java.awt.*;

public  class  appl1  extends  Applet  {

  TextField f   =  new TextField(50);

  TextField ff  =  new TextField(50);

  Button knopf1  =  new Button("hier drücken");

  Button knopf2  =  new Button("oder hier");

  Label l1  =  new Label("dies ist ein Label");

  Label l2  =  new Label("dies ist noch eins");

  int z  =  50;

  public void paint(Graphics g) {

      g.drawString( "hallo",z,z);

      g.drawLine(10,20,z,z);

      g.setColor(Color.blue);

      g.drawOval(100,70,z,60);   
    //  void drawOval(int x, int y, int width, int height)

      g.fillRect(150,200,z,100);    
    //  void fillRect(int x, int y, int width, int height)

  }

   public void init( ) {

     setSize(500,500);

     setBackground(Color.yellow);

     knopf2.setBackground(Color.white);

     knopf2.setForeground(Color.red);

     add(knopf1);

     add(knopf2);

     add(f); 

     add(ff);

     add(l1);

     add(l2);

   }

   public boolean action(Event e,Object o){

   String s  =  (String) o;

     if (s.equals( "hier drücken")) {z  =  z + 55;}

     if (s.equals( "oder hier")) {z  =  z - 50;



 f.setText("um 50 verringert ");    



 ff.setText(f.getText( ) ); 



 l1.setText("hurra"); }

      repaint( );

      return true;

   }

}   

Der JavaWorkshop erzeugt eine HTML-Seite, in die das Applet eingebunden wird:

< applet

      code  =  "appl1.class"     codebase  =  "file:/C:/WINDOWS/jws/appl1"

      width  =  "500"      height  =  "600"     >

< /applet >

Einem Applet können Übergabeparameter mitgegeben werden:

< PARAM  name  =  “Text”     value  =   “Hallo“ >           

die im Applet mit 

String  text   =  getParameter(“Text“); 
             ausgelesen werden können.

In einem Applet wird zuerst die init-Methode und dann die paint-Methode aufgerufen.

Das paint( ) übergebene Argument g ist eine Instanz der Klasse Graphics, g stellt den Grafikkontext des Zeichenbereichs des Applets dar. Um mit dieser Instanz zu arbeiten, muss aus dem Paket awt die Klasse Graphics importiert werden.

               
Ereignisbehandlung 

Tritt ein Ereignis (z.B. ein Mausklick auf einem Button)  auf,  so wird eine Instanz der Klasse Event erzeugt und die Methode action( ) aufgerufen. 

Statt  mit  

if (s.equals( "hier drücken")) ...

über die Beschriftung denjenigen Button zu ermitteln, der das Ereignis ausgelöst hat, gibt es noch die Möglichkeit, den Instanzenbezeichner hierzu heranzuziehen:

           if (e.getSource( )  ==  knopf)

                 
Vererbung

Aus vorhandenen Klassen können neue abgeleitet werden und damit der einmal programmierte Code wiederverwendet werden. Dies geschieht, indem von einer Klasse eine Unterklasse gebildet wird, die die Methoden und Attribute der vorhandenen Klasse benutzen kann. Man sagt, die Methoden und Attribute werden vererbt. Zudem können in der Unterklasse noch zusätzliche Methoden und Attribute definiert werden, um der Unterklasse ein eigenes Verhalten zu geben.

Syntax:

class  Unterklasse  extends   Superklasse   {  ...

import java.awt.Graphics;

import java.applet.Applet;

import java.awt.Color;

import java.awt.Event;

public class strecke extends Applet 

{
int X1 = 10; 


    
int Y1 = 20;


    
int X2  = 100;    

    
int Y2 = 20; 


    
int Drag_X, Drag_Y;


    
public void init( )

{
setBackground(Color.yellow);

    
}

    
public void paint(Graphics g) 

{
g.drawLine(X1, Y1, X2, Y2);

    
}

    
public boolean mouseDown(Event evt, int x, int y) 

{
X1 = x;



Y1 = y;



Drag_X = x;



Drag_Y = y;



return true;

    
}

    
public boolean mouseUp(Event evt, int x, int y) 

{
 X2 = x;



Y2 = y;


 
repaint( );


 
return true;

    
}

    
public boolean mouseDrag(Event evt, int x, int y) 

{
X2 = x;


  
Y2 = y;  


  
repaint( );


  
return true;

    
}

}

import java.applet.Applet;

import java.awt.Graphics;

public class rechteck extends Applet 

{
int a, b, f;

        
public void init( ) 


{
a=3;

                
b=4;

        
}

        
public void flaeche(int a, int b) 


{
f=a*b;

        
}

        
public void paint (Graphics g) 


{
flaeche(a,b);

                
g.drawString("Laenge: " + a + " Breite: " + b + " Flaeche: " + f, 10,10);

        
}

}

<HTML><HEAD><TITLE> Rechteck </TITLE></HEAD> 
<BODY> 
Dies ist das Applet Rechteck:<P> 
<APPLET code="rechteck.class"   width  = 200   height = 20 > 
</APPLET> 
</BODY> </HTML> 

                                          classes

	JavaScript
	Java

	Objekt    (z.B.  Array, Date)
	Klasse

	Instanz eines Objekts
	Instanz einer Klasse  (Objekt)


Um Klassen verwenden zu können, müssen Instanzen mit new gebildet werden.Wichtige Ausnahme: die mit static deklarierten Klassen. Sie sind schon verwendungsfähig, wie z.B. die Klasse out aus dem Paket system.

class Mensch {           

   int  Alter;


// Attribut

   static  int Anzahl;

void  altern( ) {
//  Methode

      
    Alter++;

      
}

}

class  Jugendlicher  extends  Mensch {

....

}

Mit vorhandenen Klassen können neue gebildet werden, die die Attribute und Methoden übernehmen, falls sie nicht neu definiert werden,  d.h. falls sie nicht überschrieben werden. (Attribute und Methoden werden an die Unterklasse von der Superklasse vererbt.)

Die neue Klasse wird durch weitere Attribute und Methoden an die jeweilige Problemstellung angepasst. (Die ursprüngliche Klasse wird erweitert.)

Soll z.B. eine Instanz der Date-Klasse erzeugt werden, so kann dies  mit

Date  Zeitpunkt;

                      Zeitpunkt = new Date( );                     erfolgen,

oder zusammengefasst:  

Date  Zeitpunkt = new Date( );

Zeitpunkt wird als Referenzvariable bezeichnet. Sie speichert intern die Adresse des Objekts. Mit      Zeitpunkt = new Date( );        wird das Objekt erzeugt. 

Für Klassen kann es mehrere Methoden (Konstruktoren) geben, die Instanzen erzeugen, z.B. Date( ),    Date(long) .

class  Bankkonto {

   int  Kontostand;

Bankkonto( ) {


//  1. Konstruktordefinition

Kontostand = 10;

}

Bankkonto(int Wert) {

//  2. Konstruktordefinition

Kontostand = Wert;

}

   int einzahlen(int ein){

     Kontostand = Kontostand + ein;

     return Kontostand;

  }

...

}

Durch die folgenden Programmzeilen werden zwei Instanzen von Bankkonto erzeugt:

   Bankkonto  konto1,  konto2;

        konto1 = new Bankkonto( );


//   1. Objekt

        konto2 = new Bankkonto(2000);

//   2. Objekt

Die Anweisung:    konto1 = konto2;   bewirkt, dass die beiden Referenzvariablen auf das 2. Objekt  zeigen. Auf das 1. Objekt kann nicht mehr zugegriffen werden. Das 2. Objekt wird hierbei nicht kopiert.

Enthalten Klassen Attribute, die als static deklariert sind, so wird diese Variable für alle Instanzen nur einmal angelegt.

Attribute und Methoden werden durch die Schlüsselwörter private, public und protected in ihrer Zugreifbarkeit geschützt  (Datenkapselung).

	public
	von überall zugreifbar

	private
	Zugriff nur innerhalb der Klasse

	protected
	Zugriff nur innerhalb der Klasse und aller Unterklassen


Ein Java-Programm besteht aus syntaktisch ähnlichen Klassen (mindestens eine). Eine Klasse muss  eine main-Methode enthalten, mit der die Programmausführung beginnt. Diese (Hauptprogramm-) Klasse unterscheidet sich ansonsten nicht von der Definition anderer Java-Klassen, insbesondere kann auf sie dergleiche Vererbungsmechanismus angewandt werden.
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