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15 public void paint (Graphics Stift] {
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38 public Dreieck()

3 this(100,100,100,100);
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£ public void zeichneDich(Graphics Stift) (
43 | scifc.drawPolygon(x,y,3):
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47 class Dreiecikz extends Dreieck (
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43 public Dreieckz (int x,int y)

80 super(x,y):
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51 public void zeichneDich(Graphics Stift) (
54 | super.zeichneDich[Stifc):

8 ant g=x[2]-x[0];

86 ant hey(2]-y[1];
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Felder (Arrays)

In der Hausaufgabe werden Variablen-Felder benötigt. Ein Feld besteht aus zusammengefassten Variablen/Objekten des gleichen Typs. Felder werden initialisiert, indem nach dem Bezeichner zwei eckige Klammern [] stehen.

int[] x;

Für die Initialisierung des Feldes x muss man angeben, wieviele Variablen darin untergebracht werden sollen, wie groß das Feld also sein soll:

x = new int[10];

Hier wurde x mit zehn Plätzen initialisiert, in die man jeweils eine int-Zahl speichern kann. Diese einzelnen Plätze können nun einzeln belegt werden:

x[3] = 155;

Die Zahl 155 wurde dabei in dem Platz 3 des Feldes gespeichert. Die Nummerierung der Plätze beginnt dabei immer bei 0. Das Feld x sieht also bis jetzt so aus:

x[0]
x[1]
x[2]
x[3]
x[4]
x[5]
x[6]
x[7]
x[8]
x[9]




155







Felder werden oft in Schleifen mit ihren Werten gefüllt, wobei der Schleifenzähler für die Feldernummerierung verwendet wird:

int[] x = new int [20];

for(int i=0; i<20; i++) {

  x[i] = i*i;

}

Die Werte in der einzelnen Feldplätze können ebenso wieder ausgelesen und verwendet werden:

Stift.drawString(““+x[i],10,10*i);

Diese Anweisung innerhalb der for-Schleife gibt die Quadratzahlen von 0 bis 20 in einer Reihe auf dem Applet aus (dazu muss natürlich das Graphics-Objekt Stift deklariert und initialisiert sein).

Felder können aber auch direkt bei der Feldinitialisierung mit Werten gefüllt werden, indem sie in geschweiften Klammern hinter dem Bezeichner stehen (vgl. Zeile 30f). Beispiele:

int[] x = new int[] {1,2,3,4,5};

int[] y;

y = new float[] {1f, 2.04f, 3E12f, 1.0724E-3f};

Button[] Knoepfe;

Knoepfe = new Button[] {new Button(“K1“), new Button(“K2“)};

Eigene Klassen

Die bis jetzt programmierten Applets waren alles selbst erstellte Klassen, von denen beim Starten des Applets ein Objekt erzeugt und im Appletviewer oder im Browser ausgeführt wurde. In diesen Applets wurden vordefinierte Java-Klassen verwendet, wie z.B. Button, Color und Graphics. Man kann aber auch eigene Klassen erstellen, die man im Applet verwenden kann. Beispiel einer eigenen Klasse Dreieck:

class Dreieck {

  int[] x,y;

  public Dreieck(int x,int y,int g,int h) {

    this.x = new int[] {x,x+(int)(g/2),x+g};

    this.y = new int[] {y,y-h,y};

  }

public void zeichneDich(Graphics Stift) {

    Stift.drawPolygon(x,y,3);

  }

}

Diese Klasse besitzt zwei globale Variablen x und y, einen Konstruktor und eine Methode, die ein Dreieck mit dem übergebenen Graphics-Objekt zeichnet. Diese Klasse kann man nun in einem Applet dazu verwenden, um ein Dreieck zu zeichnen (vgl. Zeile 11 und 20):

Dreieck D3 = new Dreieck(100,250,200,120);

D3.zeichneDich();

Überladen von Konstruktor und Methoden

Eine Klasse kann mehrere Konstruktoren besitzen, die aber alle unterschiedlich viele Argumente oder Argumente von verschiedenen Typen besitzen müssen. Man spricht dann davon, dass man den Konstruktor überladen hat, z.B. in den Zeilen 34 und 38:

public Dreieck()

public Dreieck(int x, int y)

Bei der Erstellung eines neuen Objektes dieser Klasse wird immer derjenige Konstruktor aufgerufen, der die gleiche Zahl und Typen von Argumenten besitzt, wie in der new-Anweisung enthalten sind, siehe Zeilen 9 und 10:

D1 = new Dreieck();

D2 = new Dreieck(300,100);

Ebenso können auch Methoden überladen werden. In der Klasse Graphics ist z.B. die Methode drawPolygon() überladen:

drawPolygon(x, y, n)

drawPolygon(Polygon)

Die erste Methode wurde in Zeile 43 verwendet. Dabei sind x und y int-Felder mit den entsprechenden Koordinaten und n gibt an, wieviele Punkte gezeichnet werden sollen. Die zweite Methode erwartet als Argument ein Polygon-Objekt (für Interessierte: siehe API).

Gibt es in einer Klasse mehrere Konstruktoren, so kann in diesen jeweils ein anderer Konstruktor mit der Anweisung this() aufgerufen werden. Je nach Anzahl und Art der Argumente wird dabei der entsprechende Konstruktor angesprochen, siehe Zeilen 34-36:

public Dreieck(int x,int y) {

  this(x,y,100,100);

}

Das Gleiche funktioniert auch bei gleichnamigen Methoden.

Vererbung

Klassen kann man erweitern, um ihnen mehr Methoden zu geben oder vorhandene Methoden zu verändern. Bei den bisherigen Programmen wurde ein Standard-Applet erweitert. Möchte man nun die Klasse erstellen, die ein Dreieck mit einem Oval darin zeichnet, so kann man die schon existierende Klasse Dreieck erweitern (vgl. Zeile 47):

class Dreieck2 extends Dreieck

Die Subklasse Dreieck2 erbt dabei alle Methoden und globalen Variablen der Superklasse Dreieck. Nur die Konstruktoren werden nicht weitervererbt und müssen neu geschrieben werden. Allerdings kann man einen Konstruktor der Klasse, die erweitert wurde, mit der Anweisung super() aufrufen. Auch hier kann man durch Anzahl und Typen der Argumente unterschiedliche Konstruktoren der Superklasse ansprechen (vgl. Zeile 50). Dieser optionale super-Aufruf muss dann die erste Anweisung im Konstruktor sein.

Weitervererbte Variablen können in der erbenden Subklasse ganz normal verwendet werden (z.B.: Zeilen 55 und 56):

int g=x[2]-x[0];

int h=y[2]-y[1];

In der Klasse Dreieck2 wurden die int-Felder x und y, deren Werte hier bei der Differenz verwendet werden, benutzt, ohne dass sie in der Klasse selbst deklariert und initialisiert wurden. Dies geschah bereits in der Superklasse Dreieck und gilt für alle Subklassen.

Vererbung spielt auch bei den vordefinierten Klassen in Java eine große Rolle. So sind die AWT-Klassen Button, Checkbox, Choice, Label, List, Scrollbar und TextField Erweiterungen der Klasse Component, (s. API). In dieser sind unter anderem die Methoden setBackground() und setForeground() definiert und damit auch in allen Subklassen vorhanden, z.B. bei Button:


Überschriebene Methoden

Wie in der Klasse Dreieck2 gezeigt, kann eine Methode der Superklasse überschrieben werden. Wird die Methode in einem Objekt der Klasse Dreieck2 aufgerufen, dann wird dafür auch die Methode aus dieser Klasse verwendet und nicht die überschriebene aus der Superklasse. Dennoch ist die Superklassen-Methode nicht verloren. Durch Voranstellen von super. kann sie weiterhin von der Subklasse aus aufgerufen werden (siehe Zeile 53f):

public void zeichneDich(Graphics Stift) {

  super.zeichneDich(Stift);

  ...

Auf die gleiche Art kann man auch verdeckte Variablen der Superklasse aufrufen, was hier aber nicht weiter behandelt wird.

Zusammenfassung Tag 3





In diesem Applet werden Objekte eigener Klassen Dreieck und Dreieck2 erstellt.





Die int-Felder x und y werden initialisiert. Da in dem Konstruktor gleichnamige lokale Variablen x und y vorkommen, muss this. vorangestellt werden.





In den Dreieck/Dreieck2-Objekten D1-D4 werden die Methode zeichneDich() aufgerufen und das Graphics-Objekt Stift übergeben. Damit man sie auseinanderhalten kann, werden sie in verschiedenen Farben gezeichnet. Das erste ist schwarz, da das die Standardfarbe ist.





Die Klasse Dreieck stellt zwei weitere Konstruktoren mit einer anderen Anzahl Argumenten bereit. Die Klasse erkennt bei der Initialisierung mit new (siehe Zeilen 9-11), welcher Konstruktor zuständig ist.





Der Konstruktor Dreieck() mit vier Argumenten für den linken untern Punkt (x/y) und der Länge der Grundseite g und der Höhe  h des Dreiecks.





Die Klasse Dreieck mit zwei globalen Feldern x und y vom Typ int.





Die Methode zeichneDich() zeichnet ein Dreieck.





Die Klasse Dreieck2 ist eine Erweiterung der Klasse Dreieck. Sie erbt alle Methoden und globalen Variablen.





Der Konstruktor Dreieck2() ruft den Konstruktor der Superklasse Dreieck mit super() auf.





.Existiert in der Superklasse eine gleichnamige Methode, so kann diese mit dem Vorsatz super. aufgerufen werden.





Klasse Dreieck2





Konstruktor Dreieck2(int, int)





Methode zeichneDich(Graphics)





Klasse Dreieck





Konstruktor Dreieck()





Konstruktor Dreieck(int, int)





Konstruktor Dreieck(int, int, int, int)





Methode zeichneDich(Graphics)





globale Variablen x[], y[]





globale Variablen geerbt





Methode überschrieben


Aufruf mit super.Methode() möglich





Konstruktor neu geschrieben


Aufruf mit super() möglich





java.awt.Component











Methode setBackground(Color)





Methode setForeground(Color)





:





:





java.awt.Button








:





Methode setLabel(String)





:





Methoden werden von Superklasse geerbt.








