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public class Programnz extends ipplet {

// Globale Variablen (Instanzvariablen) deklarieren
int x, v

public Programmz () ¢
// Globale Variablen initialisieren

public void paint (Graphics Stift] {
// Lokale Variablen deklarieren und initialisieren
int x=0, y=250;
// Lokale Variavle i fur for-Schleife deklarieren und initialisieren
for(int 1=0; 1<50; i=i+10] {
// Aufruf der globalen Variablen x und y durch Vorstellen von this
Stift.dravoval (this.x-i,this.y-1,271,2%1);
)
// Wnile-Schleife wird solange wiederholt, wie x<d00 ist
while (x<200) ¢
Stift.secColor (Color.GREEN) ;
// Konversion des Rechenergebnisses durch (int)-Cast
Stift.dravRect (x, (int] (Hath.sin{x*Hach.P1/100) *50+100),1,1) ;
// Der nachfolgende {}-Block wird mur ausgefihrt, wemn x<=255 ist
if (xe=255) (
// new Color(x,200,255) ergibt eine neus Farbe nach dem RGB-Mah
Stift.secColor (new Color (x,0,255));
)
// Wenn x>255 ist, wird der {}-Block nach else ausgefithrt
else (
Stift.secColor (new Color(255,0,511-x))
)
// Eine Paravel wird gezeichnet
Stife.dravRect (x,y- [int] {(x-200) * [x-200)/300) , 1,1} ;
// Die Variable x wird um eins erhéht: xt+ oder x=x+l oder X
b
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// Globale Variablen (Instanzvariablen) deklarieren
int x, v

public Programm0z (] {
// Globale Variablen initialisieren

public void paint (Graphics Stift] {
// Lokale Variablen deklarieren und initialisieren
int x=0, y=250;
// Lokale Variable i fur for-Schleife deklarieren und initialisieren
for(int 1=0; i<50; i=i+10] {
// Aufruf der globalen Variablen x und v durch Vorstellen von this
Stift.dravoval (this.x-i,this.y-1,271,2%1);
)
// Wnile-Schleife wird solange wiederholt, wie x<d00 ist
while (x<200)
Stift.secColor (Color.GREEN) ;
// Konversion des Rechenergebnisses durch (int)-Cast
Stift.dravRect (x, (int] (Hath.sin{x*Hach.PI/100) *50+100),1,1) ;
// Der nachfolgende {)-Block wird mur ausgefihrt, wemn x<=255 ist
if (xe=255) (
// new Color(x,200,255) ergibt eine neus Farbe nach dem RGB-Mah
Stift.secColor (new Color (x,0,255));
)
// Wenn x>255 ist, wird der {}-Block nach else ausgefithrt
else (
Stift.secColor (new Color(255,0,511-x))
)
// Eine Parabel wird gezeichnet
Stife.dravRect (x,y- [int] {(x-200) * [x-200)/300] , 1,1} ;
// Die Variable x wird um eins erhoht: xt+ oder x=x+l oder X
s





Zahlentypen

Bei manchen Methodenaufrufen werden Zahlen als Argumente erwartet. So zum Beispiel bei der Anweisung

Stift.drawLine(100,100,200,200);
welche eine diagonale Linie vom Punkt (100/100) zum Punkt (200/200) zeichnet. Man kann aber auch vorher Zahlenvariablen x1, y1, x2, y2 definieren, in denen man die Zahlen speichert. Hier werden sie mit dem Typ int (Ganzzahl) deklariert:
int x1=100, y1=100, x2=200, y2=200;
Stift.drawLine(x1,y1,x2,y2);

Dabei wurden in Zeile 1 mehrere Anweisungen auf einmal durchgeführt, vgl. bei Objekten:

Button Knopf1 = new Button();
Deklaration

Wenn man eine neue Variable verwenden will, muss man dem Java-Programm erst einmal mitteilen, wie die Variable heißen soll und welchen Typ sie haben soll, also was in die Variable gespeichert werden soll. Diese Anweisung nennt man wie bei Objekten Deklaration:
int x1;
Diese Anweisung deklariert eine neue Variable x1 mit dem Typ int, also Ganzzahl. Man kann mehrere Variablen des gleichen Typs in eine Deklarationsanweisung mit Kommas getrennt schreiben:

int x1, y1, x2, y2;

Variable existieren nur innerhalb des {}-Blocks, in dem sie deklariert wurden. Dabei unterscheidet man globale Variablen (Instanzvariablen), die im gesamten Programm existieren und dort überall mit this.Variablenname aufgerufen werden können und lokale Variablen, die nur innerhalb einer Methode oder einer Schleife existieren.
Initialisierung (Anfangswert zuweisen)

Durch die Deklaration kennt das Java-Programm nun den Speicherplatz, den es für die neuen Variablen bereitstellen soll. Es hat bildlich gesprochen neue Schubladen gebaut, die die Größe haben um eine Ganzzahl aufzunehmen. Allerdings ist diese Schublade noch leer. Man muss den Variablen also noch Anfangswerte zuweisen (sie initialisieren):

x1=100;

y1=100;

x2=200;

y2=200;

Die Initialisierung von Variablen kann nun aber auch gleich bei der Deklaration vorgenommen werden:

int x1=100, y1=100, x2=200, y2=200;

Dies spart mehrere Zeilen ein und macht das Programm übersichtlicher. Bei globalen Variablen und Objekten trennt man meistens Deklaration (direkt nach der class-Zeile) und Initialisierung, um die Initialisierung im Konstruktor vorzunehmen.

Neben dem Ganzzahl-Typ int gibt es weitere Ganzzahltypen: byte, short und long, die kleinere bzw. größere Ganzzahlen speichern können (siehe unten: Zahlentypen-Übersicht). Bei manchen Rechenoperationen (z.B.: Division und Sinus-Berechnung) erhält man Dezimalbrüche, die nicht durch Ganzzahltypen dargestellt werden können. Dafür stehen in der Programmiersprache Java zwei Zahltypen zur Verfügung: float und double:

Float

Fließkommazahlen sind Dezimalzahlen, die einen Ganzzahl- und einen Nachkomma-Anteil haben. Zu Beachten ist hierbei, dass das Komma bei Java wie bei fast allen anderen Programmiersprachen auch ein Punkt ist. Einfache Fließkommazahlen werden durch ein f oder F am Ende der Zahl markiert. Beispiel:
float pi = 3.1415f

Fließkommazahlen können aber auch extrem kleine und extrem große Zahlen darstellen, da ihr Komma (besser gesagt ihr Punkt) fließen kann. Eine Zahl wird dabei immer so dargestellt, dass nur eine einzige Ziffer vor dem Komma steht und der Rest dahinter. Da man aber 100 von 1 unterscheiden muss fehlt also noch eine Angabe über die Verschiebung des Kommas. Hier verwendet man bei Fließkommazahlen die 10er-Exponent Schreibweise.

1.0E2f entspricht dabei 100

1.0E-3f entspricht 0.001

2.3495E10f entspricht 23495000000

Man muss also das Komma um soviele Stellen nach rechts (links) verschieben wie, die positive (negative) Zahl hinter dem E groß ist.

Double

Noch größere/kleinere Zahlen mit höherer Genauigkeit kann man mit dem Zahlentyp double erreichen. In der Tabelle unten sind die Darstellungsbereiche und der dafür nötige Speicherplatz dargestellt. Bei einer double-Zahl kann man ein d hinter die Zahl schreiben.
double pi=3.1415

Zahlentypen-Übersicht

Typ
Speicherplatz
kleinster Wert
größter Wert

byte
8 bit = 1 byte
–128
+127

short
16 bit = 2 byte
–32768
+32767

int
32 bit = 4 byte
–2147483648
+2147483647

long
64 bit = 8 byte
–9223372036854775808
+9223372036854775807

float
32 bit = 4 byte
(1.40239846E-45f
(3.43082347E38f

double
64 bit = 8 byte
(4.94065645841246544E-324
(1.79769313486231570E308

Umwandeln von Zahlentypen (Cast)

Um eine Zahlenvariable von einem Typ in einen anderen Typ umzuwandeln verwendet man explizite Casts. Dabei wird der neue Typ in Klammern vor die umzuwandelnde Zahl geschrieben:

int x;

x=(int)(20/3);

Bei der Division erhält man immer eine Zahl vom Typ double. Um das Ergebnis in eine Variable vom Typ int zu speichern, muss man sie mit dem Cast (int) in eine Ganzzahl umwandeln. Die Variable x besitzt nun den Wert 6.

Wiederholungsschleifen

Sehr häufig werden sich wiederholende Anweisungen verwendet:

Stift.drawOval(100,100,100,100);

Stift.drawOval(110,110,80,80);

Stift.drawOval(120,120,60,60);

Stift.drawOval(130,130,40,40);

Stift.drawOval(140,140,20,20);

Diese Anweisungen zeichnen fünf konzentrische (den selben Mittelpunkt besitzende) Kreise. Sie lassen sich mit Hilfe einer Wiederholungsschleife eleganter und kompakter programmieren:
Die for-Schleife

Sie besteht aus einer dreigliedrigen for-Anweisung in runden Klammern ( ) und einem Schleifenkörper in geschweiften Klammern { }:

for(int i=0; i<50; i=i+10) {

  Stift.drawOval(100+i,100+i,100-2*i,100-2*i);

}

Die for-Anweisung in der runden Klammer gliedert sich in drei verschiedene Teile:

1. Initialisierung
Wird ganz am Anfang und nur ein einziges Mal aufgerufen.

2. Abbruchbedingung
Wird vor jedem Schleifendurchgang überprüft.

3. Veränderung
Wird nach jedem Schleifendurchgang ausgeführt.

Anhand des oben aufgeführten Beispiels kann man die for-Schleife einmal aufspalten in die einzelnen Befehle, die das Java-Programm der Reihe nach ausführt:

int i=0;
// Initialisierung


// überprüfen ob i<50 ja, also weiter da i=0

Stift.drawOval(100,100,100,100);

i=i+10;
// jetzt i=10


// überprüfen ob i<50 ja, also weiter da i=10

Stift.drawOval(110,110,80,80);

i=i+10;
// jetzt i=20


// überprüfen ob i<50 ja, also weiter da i=20

Stift.drawOval(120,120,60,60);

i=i+10;
// jetzt i=30


// überprüfen ob i<50 ja, also weiter da i=30

Stift.drawOval(130,130,40,40);

i=i+10;
// jetzt i=40


// überprüfen ob i<50 ja, also weiter da i=40

Stift.drawOval(140,140,20,20);

i=i+10;
// jetzt i=50


// überprüfen ob i<50 nein,also abbrechen

Das gleiche Ergebnis liefern folgende Schleifen:

for(int i=40; i>=0; i=i-10) {

  Stift.drawOval(100+i,100+i,100-2*i,100-2*i);

}

und

for(int i=0; i<5; i=i+1) {

  Stift.drawOval(100+i*10,100+i*10,100-20*i,100-20*i);

}

Die while-Schleife

Die while-Schleife funktioniert ähnlich wie die for-Schleife. Allerdings besteht sie nur aus einer Anweisung in runden Klammern (), nämlich der Abbruchbedingung. Für die Veränderung muss man also im Schleifenkörper (zwischen den geschweiften Klammern {}) sorgen. Ändert sich die Abbruchbedingung nicht, dann erhält man eine Endlos-Schleife.

int i=0;
// deklariere neue Variable i und setze i=0

while(i<50) {
// solange i<5 wiederhole was in { } steht

  Stift.drawOval(100+i,100+i,100-2*i,100-2*i);

  i=i+10;

}

Je nach Problem und Programmierstil empfiehlt sich die for- oder die while-Schleife. Beide Schleifen kann man durch die jeweils andere ersetzen.
Die if-Anweisung
Bei der if-Anweisung wird der nachfolgende {}-Block nur ausgeführt, wenn die Bedingung in der if-Klammer wahr ist.

if(x<100) {

  Stift.drawLine(10,10,20,20);

}

Möchte man bei unwahrer Bedingung auch Anweisungen ausführen, verwendet man dafür else. Dies geht natürlich nur in Verbindung mit einer if-Anweisung:

if(x<100) {

  Stift.drawLine(10,10,20,20);

}

else {

  Stift.drawLine(10,20,20,10);

}

Darüber hinaus kann man auch viele verschiedene if-Abfragen ineinander schachteln, so dass bei Nichterfüllung der einen Bedingung jeweils die nächste überprüft wird:

if(x<100) {

  Stift.drawLine(10,10,20,20);

}

else if(x<200) {

  Stift.drawLine(10,20,20,10);

}

else if(x<300) {

  Stift.drawLine(15,10,15,20);

}

else if(x<400) {

  Stift.drawLine(10,15,20,15);

}

else {

  Stift.drawOval(10,10,10,10);

}

Die if-Bedingung arbeitet sehr häufig mit Vergleichen, z.B. x<100. Folgende Operatoren können unter anderem dabei verwendet werden:

Operator
Beschreibung
Beispiel

==
ist gleich
if(x == 500)

<
ist kleiner als
if(x < 100)

<=
ist kleiner oder gleich
if(200 <=x )

>
ist größer als
if(100 > i)

>=
ist großer oder gleich
if(20 >= i)

()
logische Klammern
siehe && und ||

&&
logisches Und
if((x > 100) && (x < 500))

||
logisches Oder
if((x <= 100) || (x> = 500))

Man darf nicht den Vergleich == (zwei Gleichheitszeichen) mit der Zuweisung = (ein Gleichheitszeichen) verwechseln. Die Klammerung erlaubt ineinander verschachtelte if-Bedingungen. Dabei wird wie in der Mathematik auch von den inneren Klammern beginnend nach außen hin aufgelöst.

Zusammenfassung Tag 2





Lokale Variablen existieren nur innerhalb des {}-Blocks, in dem sie deklariert wurden, hier also nur in der Methode paint().





Globale Variablen können im gesamten Programm geändert und verwendet werden.





Die lokale Variable i existiert nur innerhalb des {}-Blocks der for-Anweisung








Aufruf der globalen Variablen x und y durch this.x und this.y.





Neue Farbe mit der Farbmischung rot:x, grün:0, blau:255.
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// Globale Variablen (Instanzvariablen) deklarieren
int x, v

public Programm0z (] {
// Globale Variablen initialisieren

public void paint (Graphics Stift] {
// Lokale Variablen deklarieren und initialisieren
int x=0, y=250;
// Lokale Variavle i fur for-Schleife deklarieren und initialisieren
for(int 1=0; 1<50; i=i+10] {
// Aufruf der globalen Variablen x und y durch Vorstellen von this
Stift.dravoval (this.x-i,this.y-1,271,2%1);
)
// Wnile-Schleife wird solange wiederholt, wie x<d00 ist
while (x<200) ¢
Stift.secColor (Color.GREEN) ;
// Konversion des Rechenergebnisses durch (int)-Cast
Stift.dravRect (x, (int] (Hath.sin{x*Hach.P1/100) *50+100),1,1) ;
// Der nachfolgende {}-Block wird mur ausgefihrt, wemn x<=255 ist
if (xe=255) (
// new Color(x,200,255) ergibt eine neus Farbe nach dem RGB-Mah
Stift.secColor (new Color (x,0,255));
)
// Wenn x>255 ist, wird der {}-Block nach else ausgefithrt
else (
Stift.secColor (new Color(255,0,511-x))
)
// Eine Paravel wird gezeichnet
Stife.dravRect (x,y- [int] {(x-200) * [x-200)/300) , 1,1} ;
// Die Variable x wird um eins erhéht: xt+ oder x=x+l oder X
s








