[image: image1.png]1// Paket java.applet importieren
2 import java.applet.

4 // Mein erstes Applet :i-)

5 public class Programnl extends ipplet {

6

7 // Konstruktor des Applets

8 public Programnl{) (

9 | // Ein newer Knopf mit Aufschrift wird erstellt
10 | java.avt.Button Knopf = new java.awt.Button("Dies ist ein Knopf"):
11 // Schriftfarbe des Knopfes Magenta

12 | Knopf.setForeground(java.avt.Color.MAGENTA)

13 | // Knopf dem Applet dazufiigen

14 | acd(Rnopf):

15 | // Hintergrundfarbe des Applets geld einstellen
16 | setBackground(java.awt.Color.YELLOW);
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18

19 // In einem Applet kann man auch zeichnen:
20 public void paint(java.aut.Graphics Stift] {

2t // Beichenfarbe sinstellen
2 | stifr.seColor(java.awt.Color.BLUE) ;

23 | // Eine Linie von (10,10) nach (100,150) zeichnen
2 | Stift.dravline(10,10,100,150);

%

%

7







Anweisungen

Jede Programmiersprache besitzt viele verschiedene Anweisungen, die das fertige Programm ausführt. Anweisungen werden voneinander durch einen Strichpunkt (;) getrennt und normalerweise einzeln in eine Zeile geschrieben.

Objekte, Klassen und Pakete

In Java besteht fast alles aus einzelnen Objekten, deren Vorlagen („Blaupausen“) Klassen genannt werden. Oder anders ausgedrückt, ein Objekt ist die Instanz (Kopie, Abzug) einer Klasse. Objekte beinhalten Daten (Variablen, Attribute) und Methoden (Funktionen, Prozeduren). Java stellt viele vordefinierte Klassen zur Verfügung, die man erweitern kann. Alle Klassen leiten sich dabei von der Klasse java.lang.Object ab. Wenn eine Klasse von einer anderen Klasse abgeleitet ist, bedeutet das, dass die neue Klasse eine Erweiterung (extends) der abgeleiteten  Klasse ist, also mehr kann als diese.


Ein Applet, das im Browser angezeigt werden soll, ist so eine Erweiterung der vordefinierten leeren Klasse java.applet.Applet. Diese wiederum wird von einer Reihe von Klassen abgeleitet, an deren Anfang java.lang.Object steht:

Mehrere zusammengehörende Klassen sind zu einem Paket zusammengefasst. So gehören z.B. die Klassen Button und Color zum Paket java.awt (Abstract Windowing Toolkit). Damit nicht immer die vollen Namen der Klassen verwendet werden müssen, können ganze Pakete importiert werden. Da das Paket java.applet durch den Befehl import java.applet.* importiert wurde, steht in Zeile 5 des Programms extends Applet statt

extends java.applet.Applet.

Das Paket java.lang ist bei allen Java-Programmen automatisch importiert.

Konstruktoren und Methoden

Das eigentliche Programm steht zwischen den geschweiften Klammern der class-Anweisung (hier zwischen den Zeilen 5 bis 27) und besteht normalerweise aus vielen Methoden (hier nur paint()). Diese Methoden können aufgerufen und ausgeführt werden. Methoden bestehen immer aus einem Methodennamen und runden Klammern dahinter.

Wird ein Objekt neu erzeugt (z.B. vom Browser, wenn er das Applet lädt), dann wird der Konstruktor aufgerufen. Er besitzt den gleichen Namen wie die Klasse (hier: Programm01).

Manche Methoden benötigen zusätzlich Angaben, um ausgeführt zu werden. Diese stehen dann in den runden Klammern hinter dem Methodennamen (hier: paint(Graphics Stift)). Soll die Methode nur ausgeführt werden, so steht davor noch das Schlüsselwort void. Ebenso benötigt man für alle Methoden, die uneingeschränkt ausgeführt werden dürfen, das Schlüsselwort public am Anfang. Dies erlaubt überhaupt erst, dass ein Browser das Applet ausführen darf (ebenso dafür notwendig ist public class in Zeile 5).

Methoden von Objekten werden aufgerufen, indem man Objekt- und Methodennamen mit einem Punkt dazwischen hintereinander schreibt (hier z.B. in Zeile 12:)

Knopf.setForeground(java.awt.Color.MAGENTA);

Objekte deklarieren und Initialisieren

Objekte sind immer Kopien von Klassen. Damit das Programm mit neuen Objekten arbeiten kann, muss für diese Speicherplatz reserviert werden. Dies geschiet durch die Deklarierung eines neuen Objekts. Einem beliebigen Objektnamen wird die Klasse vorangestellt

java.awt.Button Knopf

Stellt man sich ein Java-Programm als Schrank vor, dann hat jede Methode und jedes Objekt eine eigene Schublade. Für den Knopf wird also auch eine neue Schublade bereitgestellt, die groß genug ist um ein java.awt.Button-Objekt aufzunehmen.

Als nächsten Schritt muss das Objekt initialisiert werden, das bedeutet, die Schublade muss gefüllt werden. Dabei wird eine Kopie der Klasse mit new erzeugt und in die Schublade Knopf gelegt.

Knopf = new java.awt.Button(“Dies ist ein Knopf“);

Bei der Erzeugung wird der Konstruktor der Klasse aufgerufen.

Deklaration und Initialisierung können auch in einer Zeile durchgeführt werden:

java.awt.Button Knopf = new java.awt.Button(“Hallo“);

Kommentare

In Zeile 3 steht ein Kommentar. Dabei wird von Java alles ignoriert, was hinter zwei Schrägstrichen (//) in der Zeile steht. Ganze Abschnitte können mit /* und */ auskommentiert werden. Dabei beginnt der Kommentar nach /* und endet auch zeilenübergreifend erst bei dem nächsten */.

Kompilieren und Interpretieren

Der Quelltext eines Java-Programms selbst kann nicht gestartet werden; es muss erst in eine Sprache umgewandelt werden, die der Computer versteht. Bei der Programmiersprache Java geschieht das in zwei Stufen.

Zuerst muss der Quelltext kompiliert werden. Dabei entsteht aus einer Text-Datei mit der Endung .java eine Binär-Datei mit der Endung .class. Diese Umwandlung führt ein eigenes Programm (Compiler) namens javac aus. Egal auf welchem Computer und unter welchem Betriebssystem ein Quelltext kompiliert wird, entsteht immer die gleiche .class-Datei. Daher spricht man davon, dass Java plattformunabhängig ist.

Der zweite Schritt besteht darin, dass diese .class-Datei nun ausgeführt (interpretiert, gestartet) werden muss. Dies übernimmt ein ganzes Programmpaket, das Java Runtime Environment (JRE). Das JRE ist bei fast allen Browsern dabei und natürlich auch beim SDK. Mit Hilfe des JRE wird die .class-Datei bei einem Applet im Appletviewer oder im Browser ausgeführt.

Programmier-Konvention

Grundsätzlich dürfen Klassen-, Variablen- und Methodennamen frei gewählt werden. Es ist aber vorteilhaft eine bestimmte Notation einzuführen und beizuhalten. In dem Programmierkurs gelten dafür folgende Regeln:

Klassen:
Erster Buchstabe jedes vorkommenden Wortes groß
z.B. VielEck

Methoden:
Erster Buchstabe klein, weitere Wortbeginne groß
z.B. zeichneDich()

Variablen:
Zahl-Variablen oder vom Typ boolean klein
z.B. zaehler


Objekt-Variablen erster Buchstabe groß
z.B. Knopf1

Jedes Applet beginnt mit public class gefolgt von dem Namen. Da es eine Erweiterung des Standard-Applets ist, benötigt man extends Applet. Die geschweiften Klammern zeigen an, welche Methoden zu dieser Klasse gehören.








Ein Konstruktor trägt den gleichen Namen wie das Programm. Sie wird beim Start aufgerufen und dient der Initialisierung








Pakete werden durch import eingebunden. Die Klassen der eingebundenen Pakete können ohne Paketnamen verwendet werden.








Ein Objekt wird neu erzeugt indem eine Variable deklariert 


java.awt.Button Knopf


und mit = new und dem Konstruktor aufruf initialisiert wird.








Die Methode setForeground() wird in dem Objekt Knopf aufgerufen und damit die Vordergrundfarbe des Knopfes geändert.








Die Methoden add() und setBackground() beziehen sich direkt auf das Applet, da kein Objekt mit Punkt davor steht.








Die Methode paint() wird vom Browser automatisch aufgerufen.








Das java.awt.Graphics-Objekt Stift besitzt mehrere Methoden z.B. zum Farbe ändern setColor() und Linien zeichnen drawLine().




















Zusammenfassung Tag 1





java.applet.Applet





java.awt.Panel





java.awt.Container





java.awt.Component





java.lang.Object








