Referenz-Attribute

Primitives Attribut bedeutet Eigenschaft. ball: KREIS

Gangige Datentypen flr primitive Attribute sind
. . farbe = “rot” 4——r _—
boolean (true/false) , int (ganze Zahl) , Attribute durchmesser = 204 ovt;:ltzm

aufgeblasen = falsejl/

String (Text) , float (Kommazahl) ,

e N
g rot: LAMPE

Referenz-Attribut bedeutet Bauteil. ampel: AMPEL

farbe = “rot*
o . d= “an®
Datentypen von Referenz-Attributen sind Klassen lampe_oben = ZZZ}ZZt - facllge
und damit Nomen wie KREIS, BILD, TEXT, ... . lampe_unten = . J

zustand = “rot*

Deshalb muss man ein Referenz-Attribut beim

é )
~ gruen: LAMPE
Initialisieren zuerst erzeugen (z.B. new KREIS() ).

Die Lampen rot und gruen

Referenz-Attribute sind also eigenstandige Objekte. sind Referenz-Attribute
des Ampel-Objekts.

farbe = “gruen*
zustand = “aus
L defekt = false

Code-Beispiel:

public class AMPEL
{

private LAMPE lampe—Oben; — Referenz-Attribute deklarieren
private LAMPE lampe_unten;

private String zustand; <«——— primitives Attribut deklarieren

public AMPEL( int x , int y )

{
this.lampe_oben = new LAMPE( x , y-50 , “rot” ); ‘j E;f:&;gﬁ'mt”b“te
this.lampe_unten = new LAMPE( x , y+50 , “gruen” );
this.zustand = “aus”; ¥ —————— primitives Attribut initialisieren
}
public void rot()
{
this.lampe_oben.an(); & mit Referenz-Attributen arbeiten
this.lampe_unten.aus(); /
this.zustand = ”rot”; —————__  mit primitivem Attribut arbeiten
}
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