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Einstieg in die Programmierung von Computern -Teil IV

Im Teil 4 der mehrteiligen Serie , Einstieg in die Programmierung von Computern® beschéftigen wir uns mit ,bedingten Anweisungen®,
Schleifen, dem etwas komplexeren Datentyp ,,Array“ und lernen die Feinheiten der objektorientierten Programmierung in Java im Detail kennen.

Bedingte Anweisungen

Das Wort ,bedingt“ in der Uber-
schrift sagt bereits aus, dass eine
Anweisung oder Anweisungen
unter ganz bestimmten ,Bedin-
gungen“ ausgefiihrt werden.In der
Informatik spricht man in diesem
Fall auch von sogenannten , Kon-
trollstrukturen“,da der weitere Ab-
lauf der Software durch gegebene
Bedingungen gezielt kontrolliert
werden kann. Die einfachste Kon-
trollstruktur ist die if-Anweisung.

Beispiele:

if (zahl == 0) {
String str = "Die Zahl hat den
Wert 0";
System.out.println(str);

}

Man beachte: Wenn mehr als
eine Anweisung im Kontrollblock
steht, miissen die Anweisungen
zwischen einer gedffneten und ei-
ner geschlossenen Klammer ste-
hen.Beinureiner Anweisung kann
die Klammer auch entfallen (muss
aber nicht).

Beispiel mit nur einer Anweisung:
if (zahl == 10)
System.out.println ("Die Zahl
hat den Wert 10");

Man kann die Bedingungen auch

zusammensetzen, wie folgende

Beispiele zeigen:

if (zahl == 10| zahl > 20) //wenn 10

oder grofer als 20
System.out.println ("Die Zahl
hat den Wert 10 oder ist gro3er
als 20");

if (zahll == 10 && zahl2 >= 20) //
wenn zahll 10 und zahl2 groBer/
gleich 20
System.out.println ("Die Zahll
hat den Wert 10 und die zahl2 ist
grofBer/gleich 20");

Die bedingte Anweisung 148t sich

auch mit ,,else if“ bzw. ,,else* ver-

zweigen, wie folgende Beispiele
demonstrieren:

if (zahl >=0){

String str = "Die Zahl ist grofer
als0";
System.out.println(str);

}elseif (zahl <= 10) {
System.out.println ("Die Zahl
ist kleiner/gleich 10");

}else{//alleanderen Werte werden

hier behandelt!
System.out.println ("Die Zahl
ist");

}

Schleifen

Mit ,, Schleifen“ konnen Anweisun-
gen mehrfach abgearbeitet wer-
den. Hierzu benoétigt die Schleife
eine ,Schleifenbedingung” und
den ,Schleifenrumpf”, gegebe-
nenfalls auch eine break-Anwei-
sung (Abbruch) oder continue-
Anweisung (weitermachen). Java
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besitzt insgesamt vier Schleifen-
typen:

for-Schleife

Die for-Schleife dient zum Zahlen
und die Anweisungen innerhalb
der Schleife werden nur ausge-
fiihrt, wenn die Bedingung stimmt.
for (int index = 0; index <= 10;
index++) {

System.out.println(index);

}

Der Startwert von index ist 0 (Ini-
tialisierung der for-Schleife). Nun
folgt die Schleifenbedingung, also
yindex<=10“.Wennindex den Wert
10 durch das automatische Hoch-
zdhlen erreicht hat, wird die
Schleife beendet, d.h. die Anwei-
sungen innerhalb der Schleife
werden nicht mehr ausgefiihrt.
Mit index++ wird der Schleifen-
zédhler (index)umeinshochgezahlt
(geschieht immer als letzte Anwei-
sung des Schleifenrumpfs, bevor
die erste Anweisung im Rumpf
wieder ausgefiihrt wird).
Eine Besonderheit: Die Endlos-
schleife. Eine Endlosschleife kann
man ganz einfach mit
for (;;)
System.out.println("Ich
endlos!");
erzeugen.

laufe

Erweiterte for-Schleife

Die erweiterte for-Schleife wird
fiir das Iterieren von ,Arrays“ und
,Collections® verwendet und ver-
einfacht die Schreibweise der for-
Schleife.

int[]zahl={1,3,5,7,9};

for (int n: zahl)
System.out.println(n);

}

while-Schleife

Bei der while-Schleife werden

die Anweisungen innerhalb der

Schleife immer nur dann ausge-

fiihrt, wenn die Bedingung(en)

stimmen.

intindex =0;

while (index <= 10) {
System.out.println(index);
index++; // identisch mit index =

index+1;

}

do-while-Schleife

Bei der do-while-Schleife wird
die Bedingung erst am Ende der
Schleife gepriift, die Anweisungen
innerhalb der Schleife werden

also mindestens einmal durch-
laufen.
intindex =0;
do{
System.out.println(index);
index++;
} while (index <= 10);

break und continue

Mit break und continue konnen

die Schleifen gezielt beendet bzw.

weiter durchlaufen werden.

for (int index = 0; index <= 10;

index++) {
System.out.println(index);

if (index ==5)
break; // die Schleife wird ver-
lassen!

index++;
}
intindex=0;
while (index <=10) {
if (index>5) {
index++;
System.out.println(index);
continue;// springe wieder zum
Schleifenbeginn!

}

System.out.println(index);
index++;

)

Arrays

Der Datentyp Array kann mehrere
Werte (einfache Datentypen wie
z.B. int) und Referenztypen (Ob-
jekte) speichern. Man kann sich
einen Array als einen Behilter
mit Schubladen vorstellen. Jede
Schublade bekommt eine Num-
mer und kann den Wert bzw. Refe-
renz speichern. Die erste Schub-
lade bekommt die Nummer 0, die
zweite 1usw.EinArray wirdin Java
folgenderweise deklariert:

int[] ungeradeZahlen;

Die Variable ,ungeradeZahlen“
kann somit int-Werte aufnehmen.
Mit der Deklaration ist aber noch
kein Array erzeugt. Das geschieht
entweder mit dem new-Operator,
er driickt auch aus, das ein Array
dynamisch angelegt wird, also ge-
nauso wie Objekte

int[] ungeradezahlen;
ungeradezahlen = new int[4];

oder

int[] ungeradezahlen = new int[4];
oder

inti=4;

int[] ungeradezahlen = new int[i];
oder abgekiirzt mit sofortiger
Werte-Initialisierung int[| ungera-
dezahlen={1,3,5,7,9};

Mit dem Attribut ,length“ kann die
Linge eines Arrays sehr einfach
ermittelt werden:
int[] ungeradezahlen={1, 3,5,7,9,
11,13,15,17,19};
intlinge=ungeradezahlen.length;

In einem kleinen Programm (siehe
Kasten 1) wollen wir nun das Ge-
lernte anwenden. Die Anweisung

Jif (1dx%2)“ priift, ob die Zahl eine
gerade oder ungerade Zahlist.,, %
istin Java der sogenannte Modulo-
Operator und teilt in unserem Bei-
spiel den Wert der Variable ,idx"“
durch den Wert 2 und gibt den Rest
zuriick. So kann recht einfach er-
mittelt werden, ob eine Zahl unge-
rade ist oder nicht.

Arrays aus Referenztypen
MitArraysistes selbstverstédndlich
auch moglich, Referenztypen (Ob-
jekte) zu speichern.

Beispiel:

Auto[] autoArray = new Auto[4];
Im Array kénnen nun insgesamt
vier Auto-Objekte gespeichert
werden.

Mehrdimensionale Arrays
Mehrdimensionale Arrays sind
Arrays in Arrays und werden fol-

gendermaflen angelegt:
Beispiel:
Auto[][] autoArray = new

Auto[4][3]; oder Autol[][][Jauto
Array = new Auto[4][3][2];

Objektorientiertes
Programmieren in Java

Beziehung zwischen Objekten
Die einfachste Art der Kommuni-

kation zwischen Objekten in Java
ist die sogenannte ,,Assoziation“
(auf deutsch: Beziehung). Wir ha-
benjain den letztenTeilen unseres
Seminars gelernt, dass Objekte
nichts anderes als Klasseninstan-
zen sind, d.h. Referenzvariablen
einer geschriebenenKlasse.Durch
die Assoziation kann ein Objekt
durch einen Methodenaufruf des
anderen Objektes sehr einfach
eine Kommunikation stattfinden.
Kommunikation bedeutet in der
Tat einfach Methodenaufruf eines
anderen Objektes.

Objekt A <> Objekt B

Die unidirektionale Beziehung
Beidereinfachenunidirektionalen
Beziehung hat nur eine Klasse ein
Verweis auf eine andere Klasse.
Class SpielerA {

)

Class SpielerB {
SpielerA spielerA; // Verweis auf
die Klasse ,,SpielerB“

}

Die bidirektionale Beziehung
Bei dieser Beziehungsart wird in
beiden Klassen ein Verweis auf die
jeweils andere Klasse erzeugt.
Class SpielerA {
SpielerB spielerB; // Verweis auf
die Klasse ,,SpielerA“

// Datei: JavaSeminarTeil4.java
public class JavaSeminarTeil4 {

/*

*

*

for(intidx=1; idx<21; idx++) {

}else{

}

}

}

/*

*

*

intidx=1;

idx++;
}
}
}

* Methode zum Starten eines Java-Programms.

public static void main(String[] args) {
JavaSeminarTeil4 javaSeminarTeil4 = new JavaSeminarTeil4();

String[] ungeradeZahlen; // Array wird deklariert
ungeradeZahlen=new String[21]; // Erzeuge den deklarierten Array

if (idx%2 !=0) { //Mit Modulo wird auf ungerade Zahl gepriift!
ungeradeZahlen[idx] = "ungerade";

ungeradeZahlen(idx] = "gerade";

javaSeminarTeil4.showUngeradeZahlen(ungeradeZahlen);

* Methode zum Anzeigen der geraden und ungeraden Zahlen bis 20.

* Bekommt den Array als Ubergabeparameter mit.

private void showUngeradeZahlen(String[] ungeradeZahlen) {

while (idx < ungeradeZahlen.length) {
System.out.printIn("Die Zahl " +idx + " ist " + ungeradeZahlen[idx]);

Kasten 1: Schleifen und Arrays.
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// Datei: Fahrzeug.java
public class Fahrzeug {

private intanzahlKilometer;

priavte int anzahlReifen;

this.anzahlKilometer =kilometer;

}

this.anzahlReifen =reifen;

}

protected int wievieleKilometer() {
return this.anzahlKilometer;

}

protected int wievieleReifen() {
return this.anzahlReifen;
}
}

// Datei: Auto.java

// Datei: Motorrad.java

private String motorradHaendler;

}

return this.motorradHaendler;
}
}

// Datei: TestVererbung.java
public class TestVererbung {

Auto porsche = new Auto();

porsche.setzeAnzahlReifen(4);
honda.setzeKilometerstand(250);
honda.setzeAnzahlIReifen(2);

protected void setzeKilometerstand(int kilometer) {

protected int setzeAnzahlReifen(int reifen) {

public class Auto extends Fahrzeug { }

public class Motorrad extends Fahrzeug {

public void motorradHaendler(String haendler) {
this.motorradHaendler = haendler;

public String welcherMotorradHaendler() {

public static void main(String[] args) {
Motorrad honda = new Motorrad();

porsche.setzeKilometerstand(500);

honda.motorradHaendler("Bike Muenchen");

System.out.printIn(porsche.wievieleKilometer());
System.out.printIn(porsche.wievieleReifen());
System.out.printin(honda.wievieleKilometer());
System.out.printin(honda .wievieleReifen());
System.out.printin(honda.welcherMotorradHaendler());

Kasten 2: Klassenvererbung.

1
J

Class SpielerB {
SpielerA spielerA; // Verweis auf

die Klasse ,,SpielerB“
v
J

Die Kommunikationsverbindung
beider Klassen bzw. beider Ob-
jekte erfolgt dann ganz einfach
mit:

SpielerA spielerA = new Spie-
lerA(); // Erzeugen der Objekt-
instanz

SpielerB spielerB=new SpielerB();
// Erzeugen der Objektinstanz

spielerA.spielerB = spielerB;
spielerB.spielerA = spielerA;

Achtung: Bei der bidirektionalen
Beziehung miissen natiirlich giil-
tige Referenzen vorhanden sein,

d.h. beide Objekte miissen noch
am Leben sein und nicht etwa den
Wert ,null“ durch die Anweisung
z.B. spielerA.spielerB = null; be-
sitzen.

Klassen und Vererbung

Eine wichtige und elementare Ei-
genschaft der Objektorientierung
ist die Féhigkeit der Vererbung
von Klassen.Das heifit, eine Unter-
klasse (Subklasse) erbt Eigen-
schaften (sichtbare Variablen und
Methoden) einer Elternklasse
(Superklasse), genauso wie im
realen Leben, wo Kinder Eigen-
schaften und Verhalten von Eltern
erben. Die Vererbung in Java
wird durch das Schliisselwort ,,ex-
tends*“ beschrieben:

class KindKlasse extends Vater-
Klasse {

}

Durch die Vererbung werden
alle sichtbaren Eigenschaften der
Superklasse auf die Subklasse
ibertragen. Zum Beispiel kann
die Subklasse die Methoden der
Superklasse verwenden.
Achtung: Wenn die Implementie-
rung einer Methode der Super-
klasse gedndert wird, so muss die
Subklasse iiberpriifen, ob die ge-
dnderte Methode kein Problem
verursacht.

Die Subklassen binden sich so-
mit sehr stark an die Superklasse,
was bei groien Softwaresystemen
oft zu groBen Problemen fiihrt.
Wie man diese Probleme eleganter
l6sen Kkann, zeigt das Kapitel
»Schnittstellen®.

Wir wollen anhand eines ein-
fachen Beispiels (siehe Kasten 2)
die Klassenvererbung verdeut-
lichen.

Polymorphie (dynamische
oder spéte Bindung)

Ein weiteres elementares Feature
der Objektorientierung in Java ist
die Fahigkeit der dynamischen
Bindung. Wir habe im vorigen Ka-
pitel gelernt, dass die Subklasse
alle sichtbaren Eigenschaften der
Superklasse vererbt bekommt.
Das heifit, die Subklasse kann die
Methoden der Superklasse auch
verwenden. Es gibt jedoch viele
Situationen, in denen die Imple-
mentierung der geerbten Methode
in der Subklasse nicht passt. In
diesem Fall kann die Subklasse die

Infos auf www.prolab.net

Methode der Superklasse ,iiber-
schreiben” (Overwriting). Hierbei
muss die Methodensignatur und
der Riickgabewert exakt iiberein-
stimmen, die Implementierung
der Methode jedoch ist unter-
schiedlich. Der zweite Fall ist das
,Uberladen“ (Overloading) von
Methoden.

Hierbei stimmt nur der Name
der Methode tiberein, die Metho-
densignatur und die Implementie-
rung der Methode jedoch ist unter-
schiedlich.

Beispiel Overwriting:
class Fahrzeug {

public void tanken() {
String str = "DerTank befindet
sich an der Seite!";

}

}

class Auto extends Fahrzeug {

public void tanken() {
String str = "Der Tank befindet
sich oben!"; }
1
J

Beispiel Overloading:
class Fahrzeug {

public void tanken(int anzahl
Liter) {
System.out.println(anzahl
Liter);
}
)

class Auto extends Fahrzeug {
private String str;

public void tanken(String str) {
System.out.println(str);
)

}

Fazit

In diesem Teil des Programmier-
seminars mit Java haben wir
die wichtigen Kontrollstrukturen,
Schleifen, Arrays und die Klassen-
vererbung kennengelernt. Damit
haben wir ein gutes Fundament
bzw. Riistzeug fiir die Java-Pro-
grammierung erarbeitet. Wir sind
in der Lage, kleine Programme zu
schreiben, in denen die elementa-
ren objektorientierten Mechanis-
men von Java berticksichtigt wer-
den konnen. Fiir weitere detail-
lierte Beschreibungen der be-
schriebenen Java-Features bitte
ich, die umfangreichen Oracle-
Webseiten zumThema Java (http://
docs.oracle.com/javase/tutorial)
anzuschauen und zu lesen.

Ausblick zumTeil 5
der Serie

Im néchsten Teil geht es um abs-
trakte Klassen und Schnittstellen
(Interfaces), mit denen fundamen-
tale Design-Muster programmiert
werden konnen. Es wird also rich-
tig spannend, bleiben Sie dran.
Erst mit Schnittstellen wird die ob-
jektorientierte Programmierung
sorichtig interessant. e
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