In Weqg zur EinfUhrung'

Ein Weg zur Einfuihrung
in die

Objektorientierte
Modellierung
und Programmierung
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Ein Weg zur EinfUhrung
I—

Grundkonzept des Kurses
* Beginne nicht mit einem leeren Projekt.

* Das einfache Anfangsprojekt funktioniert
zwar, Ist aber nicht nur unvollstandig,
sondern auch mangelhatt.

* Die Schulerinnen und Schdler lernen die
Programmiersprache bei der Arbeit am
Projekt kennen.
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In Weqg zur EinfUhrung'

* Das BlueJ-Diagramm =
zum Anfangsprojekt

Mébelprojekt Grafik

e Das Grafikfenster
Im laufenden
Programm [
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In Weqg zur Emfuhruna

Blue): Raumplaner-Anfang-JAVA-2020

Projekt Bearbeiten Werkzeuge  Ansicht  Hilfe

Meue Klasse... : ™ Leinwand

—>

Ubersetzen

Stuhl Tisch

Der ,besondere Nahrwert":
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stuhll: tischi:
Stuhl Tisch d

stuhll : Stuhl <




In Weqg zur EinfUhruna

| |
! !
Stuhl Tisch

Der ,besondere Nahrwert":

e Interaktiv Arbeiten mit dem laufenden
Progr mm

geerbt von Object

oid aendereFarbe( be)
SUUIBE void bewegeHorizontal(int entfernung) =

void bewegeVertikal(int entfernung)
void dreheAuf(int neuerWinkel)

void verberge()

void zeige()
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Inspizieren
| Entfernen




In Weqg zur EinfUhrung‘

Der ,besondere Nahrwert":

e Interaktiv Arbelten mlt dem laufenden
Programm

BluelJ: Methodenaufruf x

// Bewege dieses Objekt horizontal um 'entfernung' Bildschirmpunkte.
void bewegeHorizontal(int entfernung)

stuhl1.bewegeHorizontal( [ |
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Abbrechen OK |
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8 stuhl: tisch1:

- Stuhl Tisch
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In We r EinfUhrun
| g zur EInfQ 0

e |nteraktives Arbeiten

- Verschieben und Drehen des Stuhl- oder
Tischobjekts

- neue Objekte
« Andern der Farbe versuchen

- Verandernde Methode fehlt
— erste Erweiterung der Klassendefinition

* Positionierung umstandlich

- Methode Bewege mit zwel Parametern
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INn Weg zur Einfuhrung

* Eine neue Klasse schreiben

- Neue Klasse erstellen sessel.java und Kopie
der Datel stuhl.java oder tisch.java zu einer
Klasse Sessel bearbeiten

— zwel Arten der Darstellung flr Sessel,
GeneralPath mit
e Turtle-Grafik oder
e Zusammengesetzten Rechtecken

e Weiltere Klassen schreiben
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— Gruppenarbeit
— zu Gesamtprojekt zusammenfligen



Ein Weg zur EinfUhrung
el

Defizite erkennen - Alternativen

* direkte Manipulation von Attributen (Beispiel
Farbe) fuhrt zu unklaren Zustanden

— private Attribute, Kapselung
e Konstruktoren sind unflexibel
— weltere Konstruktoren einbauen

* Datelen zu kopieren fuhrt zu
Klassendefinitionen mit vielen identischen
Methoden

- Vererbung einfihren
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In We r EinfUhrun
| g zur EInfQ 0

Vererbung

* gemeinsame Methoden in eine neue Klasse
Moebel ausgliedern

e Konstruktoren und Aufruf des Konstruktors
der Oberklasse

* Umgebungen von Attributen

— Getter und Setter (Sondierende Methoden
und Verandernde Methoden)
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In Weqg zur EinfUhrung '

Kohasion

* Jede Klasse oder Methode sollte flir genau
eine Aufgabe zustandig sein.

* GibFigur() hat aber zwei Aufgaben

- Transformiere nach Moebel ausgliedern
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