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Wiederholung

In der heutigen Betrachtungsweise der Informatik besteht die Welt aus Objekten. Jedem Objekt liegt
ein Bauplan zugrunde, nach dem es erstellt wurde.

Diesen Bauplan nennt man Klasse. Eine Klasse legt fest, welche Attribute (Farbe, Breite,
Hoéhe, ...) und welche Methoden (speichern (), setzeFarbe(...) ...)solche Objekte

haben sollen.

Der logische Aufbau einer Klasse wird in der Regel durch MENSCH
eine sog. Klassen-Karte veranschaulicht. Eine Klassen- burtsdaty

Karte ist ein Rechteck, das von oben nach unten aus drei ﬁfmi sdatum
Bereichen besteht: grocsse

Oben: Name der Klasse schlaeft

Mitte: Attribute und Daten-Typen

Unten: Methoden laccheln()

schlafen( dauer )
trinken( was , menge )

Hat man nun mehrere Objekte einer Klasse erzeugt, so kdnnen sich diese durch ihre

Attribut-Werte (Farbe: ''rot'',Radius: 3cm, ...)unterscheiden.

Objekte werden durch eine Objekt-Karte s D

veranschaulicht. Objekt-Karten haben im Vergleich susi : MENSCH

zu Klassen-Karten abgerundete Ecken.

Jede Objekt-Karte besteht aus zwei Bereichen: geburtsdatum = 27.04.1996

Oben: Name und Klasse des Objekts flame = "Susanne
groesse = 1.63

Unten: Attribute und deren Werte schlaeft = Nein

Objekte spricht man immer in Punktnotation an:

susi.laecheln()
susi.schlafen (7 Stdunden)

allgemein: Objektname.Methodenaufruf

Verdandernde Methoden bringen das Objekt in einen anderen Zustand:

setzeSchriftgroesse (12)

Sondierende Methoden geben eine Antwort auf eine Frage

nenneDeinenNamen ()

Ubergabe-Parameter kommen in die runden Klammern:

schlafen (7 Stunden)

Methoden ohne Ubergabe-Parameter erkennt man an den leeren Klammern:
laecheln()
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Die Objekte stehen meist miteinander in irgendeiner Beziehung. Diese Beziehungen werden in einem
sog. Klassen-Diagramm dargestellt.

Dazu nimmt man nur den oberen Teil der Klassen-Karte (Klassen-Name).

Man zeichnet Verbindungslinien zwischen zwei Klassen, wenn zwischen ihnen eine
Beziehung besteht.

Die Linien werden aussagekraftig beschriftet und die Beschriftung zur besseren Lesbarkeit mit
einem Richtungspfeil versehen.

Oft gibt man auch noch Kardinalitdten an. Darunter versteht man Zahlen, die angeben, wie
viele Objekte der einen Klasse in Beziehung zur anderen Klasse stehen kdnnen.

0..

beinhaltet > n
ABSATZ - ZEICHEN
< steht in

Dieses Klassen-Diagramm besagt:

,Ein Absatz kann kein, ein oder mehrere Zeichen enthalten.
Aber jedes Zeichen steht in genau einem Absatz.“

Aufgaben mit Beispiel-Objekten

1. Greif-Roboter

Roboter

100000000 - arrmwinkel
- pauseZwischenBewegungen|

+ Roboter()

+ drehen{winkel)

+ greifen()

+ kugelfarbeGebent)

+ kugelnummerGebent)

¢ |oslassen()
H H + winkelGeben()

a) Zé&hle alle Methoden mit Ubergabe-Parameter auf.

b) Zé&hle alle Methoden ohne Ubergabe-Parameter auf..

c) Zéahle alle sondierenden Methoden auf.
d) Zahle alle verdndernden Methoden auf.
e) Kannst du dir weitere Klassen vorstellen, zu denen der Roboter eine

Beziehung hat?
Zeichne dazu ein Klassen-Diagramm.
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2. Roboter Karol ROBOTER
+ ROBOTER(inWelt)
* ROBOTER(startX, startY, startBlickrichtung, inwelt)
+ Aufheben()
* Hinlegen(}
+ IstMarke()
+ IstWand()
+ IstZiegel()
+ LinksDrehen()
+ MarkeLoeschen()
* MarkeSetzen()
+ RechtsDrehent)
+ Schritt{)
* TonErzeugen()
a) Nenne alle Methoden mit Ubergabe-Parametern.
b) Nenne alle sondierenden Methoden.
c) Nenne alle verdndernden Methoden.
d) Was geschieht wohl bei den beiden Methoden ROBOTER (.. .)?
Welchen besonderen Namen hat sie?
e) Die Klassenkarte von Karol zeigt keine Attribute.
Welche Attribute kbnnte er haben?
f) Zeichne eine Objekt-Karte von Robot-Karol wie er im Bild gezeigt ist.
g) Kannst du dir eine weitere Klasse vorstellen, zu der die Klasse
ROBOTER eine Beziehung aufweist?
Zeichne dazu ein Klassen-Diagramm.
3. Ube mit dem Greif-Roboter in BlueJ
109080000
a) Erzeuge ein Roboter-Objekt und nenne es greifi. )
b) Veranlasse greifi, die erste Kugel zu greifen.
c) Lasse greifi den Arm 20 Grad nach rechts drehen.
d) Frage greifi nach der Farbe der gegriffenen Kugel. - -
e Frage greifi nach dem aktuellen Winkel.
f) Finde heraus, wo der Winkel 0° ist.

9)

Schreibe die Methodenaufrufe von a) bis f) in Punktnotation auf.
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Daten-Typen legen fest, von welcher logischen Art ein Attribut ist.

Die gangigsten Daten-Typen und worauf man dabei achten muss siehst du in der Tabelle:

Daten-Typ Bedeutung Beispiel Anmerkung

int ganze Zahl 123 ; =321

double Kommazahl 13.24 Dezimalpunkt
char einzelnes Zeichen ta ;15! Hochkommata
String mehrere Zeichen "Hallo" Anfilihrungszeichen
boolean Wahrheitswert true ; false

4. Ube mit Parametern und Daten-Typen

a)

b)

Erkundige dich (ber das Koordinaten-System im BlueJ-Projekt
alpha_Formen.

Erzeuge ein Objekt der Klasse Kreis und nenne es sonne.
Férbe es gelb und verschiebe es in die rechte obere Ecke.

Erzeuge von der Klasse RECHTECK auch ein Objekt und nenne es wand.
Féarbe es weild (“‘weiss®).

Erzeuge von der Klasse Dreieck ein drittes Objekt und nenne es dach.
Férbe das Dach rot.

Kannst du daraus ein Haus mit Sonne erstellen?

Ergénze dein Bild um ein beliebiges viertes Objekt.
Schreibe alle dafiir nétigen Methodenaufrufe in Punktnotation auf!

Voriibung zur Erstellung eigener Klassen

a)
b)

d)

Offne das BlueJ-Projekt alpha Formen Zeichnung.

Doppelklicke auf die Klasse ZEICHNUNG und sieh dir den JAVA-Code in
Ruhe an. Hast du Fragen?

Schreibe nun in nach den Zeilen

// .. und legst ihr Aussehen fest
// (Fachsprache: initialisieren der Attribute)

die Methodenaufrufe, die du in Aufgabe 4 aufgeschrieben hast.
Beende jede Zeile mit einem Strichpunkt!
Klicke nach jeder Zeile auf ,libersetzen” und beseitige deine Tippfehler.

Wechsle nach dem Initialisieren jedes einzelnen Bausteins ins
BlueJ-Hauptfenster und erzeuge mit Rechtsklick auf die Klasse
ZEICHNUNG ein neues ZEICHNUNG-Objekt.

Sieht es aus wie du wolltest? Bessere bei Bedarf nach ...
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Klassen erstellen

Bevor du selbst programmierte Objekte erzeugen kannst musst du in einer Klasse den Bauplan fr
deine Objekte schreiben.

class BALL
BALL {
Lo int radius;
radius : int
farbe : String String farbe;
}
6. Erste eigene Klasse

Erstelle ein neues BlueJ-Projekt und nenne es Uebung-01.
Erstelle in diesem Projekt eine neue Klasse mit dem Namen BALL.
Schreibe den JAVA-Code von oben hinein.

Ubersetze die Klasse fehlerfrei.

Erzeuge ein erstes Objekt deiner Klasse BALL. (Rechtsklick auf die Klassen-Karte)

T

new Ball(}

Offne den Objekt-Inspektor. (Doppelklick auf das rote Objekt-Symbol).

=

Inspiziers
private ink radius lIl
private String Farbe null

Hole

Zeige statische Variablen Schliefien

Was stért dich beim Anblick des Objekt-Inspektors?

Methoden erstellen

Dass der radius deines ersten Kreis-Objekts 0 war und seine farbe "null" liegt daran, dass wir
bisher zwar Attribute deklariert (Variablen ,bestellt*) haben.

Aber wir haben sie nicht initialisiert, d.h. ihnen Werte zugewiesen.

Wertzuweisung geschieht mit dem ,,=“ — Operator: radius = 20;

Unterscheide die Begriffe

Variablen deklarieren (beantragen, z.B. int radius)

Variablen initialisieren (Anfangszustand festlegen, z.B. radius = 20)




Inf-10 NTG OOM / OOP - JAVA-Grundlagen OStR Michael Ganshorn 6

Die Konstruktor-Methode

Mit welchen Attribut-Werten ein neu erzeugtes Objekt ausgestattet ist, bestimmt eine Ball
besondere Methode, der Konstruktor. lhn rufen wir auch auf, wenn wir mit new ...
ein neues Objekt erzeugen. Im Bild ist Bal1 () der Konstruktor der Klasse BALL.
Durch seinen Aufruf wird ein neues BALL-Objekt erzeugt.

new Elall.(}

Randbemerkung:

Einen Standard-Konstruktor, der das Objekt erzeugt, ohne die Attribute zu initialisieren, erstellt JAVA
unsichtbar im Hintergrund automatisch. Sonst hatten wir unser erstes Objekt der Klasse BALL nicht
erzeugen kénnen.

Beispiel: class BALL { Klasse BALL deklarieren
int radius; Attribute
String farbe; deklarieren
BALL() { Konstruktor-Methode:
this.radius = 10, Attribute
this.farbe = "weiss"; initialisieren
}

Der Konstruktor muss immer genau so geschrieben werden wie der Klassen-
Name.

Er bekommt am Ende runde Klammern um ihn als Methode zu kennzeichnen.

Den Konstruktor muss man zusammen mit dem new — Operator immer aufrufen,
wenn man ein neues Objekt haben mdchte.
z.B. new BALL()

7. Konstruktor-Methode
Erstelle nun in deiner Klasse BALL einen Konstruktor wie im Beispiel oben.

Klicke nun mit rechts auf die Klassenkarte und erzeuge mit new BALL () ein neues
BALL-Objekt.

Doppelklicke auf das rote Objekt-Symbol und betrachte dein BALL-Objekt im
Objekt-Inspektor.

Haben die Attribute die von dir im Konstruktor programmierten Werte?

8. Ubung - Klasse WAND
Schreibe analog zur Klasse BALL nun zur Ubung eine weitere Klasse WAND.

Eine Wand soll die Attribute hoehe, dicke und farbe haben.

Im Konstruktor soll die hoehe den Wert 230, die breite den Wert 40 und
die farbe den Wert ,,grau™ bekommen.

Erzeuge ein WAND-Objekt und erkunde es im Objekt-Inspektor.
Sind alle Attribut-Werte wie gewollt initialisiert worden?



Inf-10 NTG OOM /| OOP - JAVA-Grundlagen OStR Michael Ganshorn 7

Sondierende Methoden

Naturlich kannst du in deinen eigenen Klassen auch selbst sondierende Methoden schreiben. So soll
dein Ball anderen Objekten z.B. seinen Radius oder seine Farbe verraten kdnnen.

Beispiel: class BALL { Klasse BALL deklarieren
int radius; Attribute
String farbe; deklarieren
BALL BALL () { Konstruktor-Methode:
j . this.radius = 10; Attribute
radius : int . this.farbe = "weiss"; initialisieren
farbe : String )
nenneRadius() : int int nenneRadius () { neue Methode mit Antwort-Daten-Typ int
return this.radius;  gibt als Antwort den Radius
}
}

Eine sondierende Methode hat immer folgenden Aufbau:

Datentyp-der-Antwort Name-der-Methode () {
return Attribut,

}

Vor dem Namen der sondierenden Methode muss der Datentyp der Antwort
stehen.

Jede Methode bekommt am Ende des Namens runde Klammern, auch wenn sie
keine Ubergabe-Parameter hat.

In geschweiften Klammern gibt man mit dem Schliisselwort return die Antwort.

9. sondierende Methode

Erstelle nun in deiner Klasse BALL die sondierende Methode
nenneRadius () wie oben beschrieben.

Ubersetze die Klasse neu und beseitige alle eventuellen Fehler.

Erzeuge ein Objekt der Klasse BALL und betrachte es im Objekt-Inspektor.
Rufe nun die neue Methode auf.
Bekommst du den Wert als Antwort, der im Objekt-Inspektor zu sehen ist?

10. weitere sondierende Methode

Schreibe nun eine weitere sondierende Methode, die dir die Farbe des Balls
als Antwort gibt.
Beachte dabei, den Daten-Typ von farbe.

Ubersetze die Klasse erneut und beseitige eventuelle Fehler.

Erzeuge ein Objekt der Klasse BALL und betrachte es im Objekt-Inspektor.
Rufe nun die neue Methode auf.
Bekommst du den Wert als Antwort, der im Objekt-Inspektor zu sehen ist?
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Verdndernde Methoden - Ubergabe-Parameter

Auch Methoden zum Verandern des Zustands eines Objekts sind nicht schwer selbst zu erstellen.
Diese Methoden brauchen allerdings einen Ubergabe-Parameter, welcher den neuen Attribut-Wert
aufnehmen kann. In der Regel geben verdndernde Methoden keine Antwort.

Beispiel: class BALL { Klasse BALL deklarieren
int radius; Attribute
String farbe; deklarieren
BALL() { Konstruktor-Methode:
this.radius = 10; Attribute
this.farbe = "weiss'"; initialisieren
}
BALL int nenneRadius () { Methode mit Antwort-Daten-Typ int
radius : int return this.radius; gibt als Antwort den Radius
farbe : String }
nenneRadius() : int. _ void setzeRadius (int rNeu) { vaﬁndwwdehkﬂwdenﬁtﬁ%wgwb&
setzeRadius(rNeu: int) : void . . .
this.radius = rNeu, Parameter rNeu vom Daten-Typ int

}

Eine verdndernde Methode hat immer folgenden Aufbau:

void Name-der-Methode (Daten-Typ Name-des-Paramters) f{
Attribut = Parameter;

}

Vor dem Namen der verandernden Methode muss das Schliisselwort void
stehen.
Damit gibt man ausdricklich an, dass keine Antwort erfolgen soll.

In den runden Klammern wird ein Ubergabe-Parameter deklariert.
Hierfir schreibt man erst den Daten-Typ des Parameters und danach einen
beliebigen Namen flir den Parameter.

In den geschweiften Klammern erfolgt eine Wertzuweisung ahnlich den
Wertzuweisungen im Konstruktor. Nur wird hier der konkrete Wert (z.B. 20)
ersetzt durch den Namen des Ubergabe-Parameters (z.B. rNeu).

So kann der Benutzer Aufruf der Methode einen Wert fur den Parameter
mitgeben, der dann dem Attribut zugewiesen wird.

11. verdndernde Methode

Erstelle nun in deiner Klasse BALL die verdndernde Methode
setzeRadius (int rNeu) wie oben beschreiben.

Ubersetze die Klasse neu und beseitige alle eventuellen Fehler.

Erzeuge ein Objekt der Klasse BALL und betrachte es im Objekt-Inspektor.
Rufe nun die neue Methode auf.
Verédndert sich im Objekt-Inspektor der Attribut-Wert wie gewiinscht?
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12. weitere verandernde Methode

Schreibe nun eine weitere verdndernde Methode, welche die Farbe des
Balls verédndert.
Beachte dabei, den Daten-Typ von farbe.

Ubersetze die Klasse erneut und beseitige eventuelle Fehler.

Erzeuge ein Objekt der Klasse BALL und betrachte es im Objekt-Inspektor.
Rufe nun die neue Methode auf.
Andert sich der Wert im Objekt-Inspektor wie gewiinscht?

13. Ubung — Methoden in der Klasse WAND

Schreibe nun auch in der Klasse WAND zu all deinen Attributen sondierende
und verdndernde Methoden.

Ubersetze nach jeder neuen Methode deine Klasse und teste die Methode
auf ihre Funktion.

Ware es nicht schoén, wenn die Objekte unserer selbst erstellten Klassen endlich auch grafisch
dargestellt wirden? Ist denn unsere Klasse BALL nicht sehr ahnlich der Klasse KREIS, deren Objekte
man sofort sehen kann, sobald man den new-Operator aufgerufen hat ... ?

Zusatzmaterial: Test 1



Inf-10 NTG OOM / OOP - JAVA-Grundlagen OStR Michael Ganshorn 10

Vererbung 1 — Das Rad nicht jedes Mal neu erfinden

Sehr oft besteht der Wunsch, eine bereits bestehende Klasse zu erweitern. Man bekommt z.B. die
Klasse KREIS von einem anderen Programmierer vorgegeben und hatte so gerne noch ein paar
weitere Attribute (Eigenschaften) oder Methoden (Fahigkeiten) erganzt.

Dazu muss man nicht den Programm-Code des anderen Programmierers durchlesen und vollstandig
verstehen. Es ist auch sehr ungeschickt, in der Klasse des anderen etwas zu verandern, denn das
birgt die Gefahr, den vorgegebenen Code unwiderruflich zu zerstéren! Man schreibt deshalb besser In
einer anderen Datei) eine Erweiterung zu der vorgegebenen Klasse. In der Fachsprache des
Programmierens sagt man, man ,,erbt“ einfach von dieser Klasse.

Erben bedeutet, dass man (im Normalfall) alle Attribute und Methoden der vorgegebenen Klasse in
einer eigenen Klasse unverandert iilbernehmen kann ohne dass man diesen Code noch einmal
schreiben muss. Zusatzlich dazu kann man nun einerseits weitere Attribute und Methoden
erganzen. Man kann aber im Extremfall auch die bereits bestehenden Methoden verandern und den
eigenen Bedurfnissen anpassen.

Fur all das muss man nichts in der vorgegebenen Klasse verandern. Man muss die vorgegebene
Klasse nur aus Anwender-Sicht kennen.

Vererbung stellt man im Klassen-Diagramm durch einen durchgezogenen Pfeil mit
einem Dreieck als Spitze dar.

erbt von

KREIS K} BALL

Hiermit wird dargestellt, dass die Klasse BALL die Klasse KREIS erweitert.
Man sagt auch, dass die Klasse BALL von der Klasse KREIS erbt.

Die Klasse, von der geerbt wird (hier KREIS), nennt man Superklasse (Oberklasse), die
erbende Klasse (hier BALL) nennt man Subklasse (Unterklasse).

Wie einfach das Erweitern einer Klasse in JAVA geht, siehst du am folgenden Beispiel 1:

Betrachte zunéchst die Klassen-Karte der Klasse KREIS in Blued genau. Welche Attribute,
Konstruktoren und weiteren Methoden besitzt die Klasse KREIS? All das erbst du gleich, ohne es
selbst in Code fassen zu miissen.

Beispiel 1: class BALL extends KREIS { Klasse BALL erbt von Klasse KREIS
BALL (int rNeu) { Konstruktor-Methode
super (rNeu) ; geerbten Superkonstruktor aufrufen
} KREIS
- M X It
/  tarhe . sting
= radius ! int o - —~
- sichtbar : boolean (this.sichtbar = true; \

- symbol : KreisE this.farbe = "Blau";

“KREIS() is ius = .
KREIS(riveu i int) this. radius ThEL:

+ berechneAbstandx(d : DREIECK) : int this.M x = 350;
berechneAbstandX(k : KREIS) : int this.M y = 250;

\this.symbol = new KreisE();'

Im Rumpf des Konstruktors der Klasse BALL musst du ausdriicklich sagen, dass du den Code des
Konstruktors der Klasse KREIS ausfiihren méchtest. Dies tut man nicht mit new KREIS(rNeu), weil
man damit zusétzlich zum BALL-Objekt ein weiteres KREIS-Objekt erzeugen wiirde. Durch den

Aufruf von super(rNeu) wendet man den Code des geerbten Konstruktors am eigenen Objekt an.
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Eine Klasse erweitert mit dem Schllsselwort extends eine andere Klasse.

Im Konstruktor der erbenden Klasse wird als erster Befehl der geerbte
Superkonstruktor der Superklasse aufgerufen.
super(...)

Die Subklasse verfugt nun (in der Regel) Uber alle Attribute und Methoden der
Superklasse.

Deklariere deshalb in der Subklasse NIE Attribute oder Methoden, die du
geerbt hast — damit wiirdest du das Geerbte ,verdecken” und damit kapuftt
machen.

Bendtigt man nun weitere Attribute, Uber welche die Superklasse noch nicht
verfugt, so deklariert man sie einfach oberhalb des Konstruktors. Initialisiert
werden sie im Konstruktor aber unterhalb des Superkonstruktors. (s. Beispiel 2)

Bendtigt man weitere Methoden, so schreibt man sie einfach unterhalb des

Konstruktors.
Beispiel 2: class BALL extends KREIS { Klasse BALL erbt von Klasse KREIS
String besitzer; ein neues Attribut deklarieren
BALL BALL (int rNeu) { Konstruktor-Methode
' : super (rNeu) ; geerbten Superkonstruktor aufrufen
besitzer :  String this.besitzer = “Hans"“; das neue Attribut initialisieren
}
nenneUmfang() : double double nenneUmfang () { eine neue Methode
return 2 * super.nenneRadius() * 3.14 ;

}

}

Beachte, dass du geerbte Methoden oder Attribute mit super aufrufst ( geerbter Konstruktor:
super (rNeu), geerbte Methode: super.nenneRadius () ), Wohingegen neu hinzugekommene Afttribute und
Methoden der Subklasse mit this aufgerufen werden ( neues Attribut initialisieren: this.besitzer =

"'Hans'' )/

Welchen geerbten Konstruktor nehme ich?

Wenn du nur einen Konstruktor geerbt hast, dann nimmst du natirlich diesen einfach her.

Hast du mehrere Konstruktoren geerbt, so nimmst du den Konstruktor her, der am besten deine
Zwecke erflllt, so dass du nach dem Aufruf des Super-Konstruktors moglichst wenig weiteren Code
schreiben musst.

Interessiert dich in deinem BALL-Konstuktor z.B. der Radius des Balls nicht ( pub1ic BALL() ),
so nimmst du super() und rufst damit den Code von KREIS () auf. Der Radius wird dabei
auf einen dir unbekannten Wert gesetzt.

Interessiert dich in deinem BALL-Konstuktor dagegen der Radius des neuen Balls ( pubiic
BALL (int rNeu) ), SO nimmst du super(rNeu) und rufst damit den Code von KREIS(rNeu)
auf. So sparst du dir den Methodenaufruf this. setztRadius(rNeu).
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14. Klasse BALL erbt von Klasse KREIS

Offne nun in Blued das Projekt alpha Formen und speichere es unter dem
Namen Vererbungs-Uebung neu ab.

Erzeuge darin eine neue Klasse BALL mit dem JAVA-Code aus Beispiel 1.

Ubersetze die Klasse und beseitige alle eventuellen Fehler.

Erzeuge ein Objekt der Klasse BALL und betrachte es im Objekt-Inspektor.
Verfiigt es lber geerbte Attribute? Welche Werte haben diese?

Klicke nun mit rechts auf die BALL-Objekt-Karte und sieh nach, ob der Ball
auch Methoden geerbt hat. Betrachte dabei das Menii ,geerbt von ..."
Sind es die bekannten Methoden der Klasse KREIS?

Rufe auf diese Weise einige Methoden auf und priife, ob sie wie erwartet
funktionieren.

15. Erweiterung der Klasse BALL
Ergénze nun den JAVA-Code deiner Klasse BALL wie in Beispiel 2.

Ubersetze die Klasse und beseitige alle eventuellen Fehler.

Erzeuge erneut ein BALL-Objekt und erkunde es im Objekt-Inspektor.
Ist das neue Attribut vorhanden? Hat es den erwarteten Wert?
Sind dennoch die geerbten Attribute vorhanden?

Priife durch Rechtsklick auf das Objekt, ob auch die neue Methode
vorhanden ist. Funktioniert sie?
Sind auch die geerbten Methoden noch vorhanden?

16. Noch mehr Erweiterung der Klasse BALL

Lasse dir die Klassenkarte der Klasse KREIS anzeigen und sieh nach, wie
die Attribute fiir die Mittelpunkt-Koordinaten benannt wurden.

Schreibe nun in der Klasse BALL die sondierende BALL
und eine verdndernde Methode fiir die Variable
besitzer deines Balls zuriick gibt.

nenneBesitzer() : String
setzeBesitzer(bNeu: String): void

Ubersetze die Klasse, erzeuge ein BALL-Objekt
und teste die neuen Methoden.
Funktioniert alles wie erwartet?
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17. Ubung - Klasse SCHLAEGER
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Schreibe nun im Projekt Vererbungs-Uebung eine weitere Klasse
SCHLAEGER, die von der Klasse RECHTECK erbt.

erbt von

RECHTECK K]

Deklariere in der Klasse zwei weitere
ganzzahlige Attribute deltax und deltay.
(Wir brauchen sie spéter, damit der Ball sich
bewegen kann.)

Initialisiere die beiden neuen Aftribute jeweils
mit dem Wert 1.

Schreibe zu jedem der beiden Attribute eine
sondierende und eine verdndernde Methode.

SCHLAEGER
SCHLAEGER
deltaX : int

deltaY : int

nenneDeltaX() : int
nenneDeltaY() : int
setzeDeltaY(neuesDeltaY: int) : void
setzeDeltaY(neuesDeltaY: int) : void

Ubersetze die Klasse, erzeuge ein SCHLAEGER-Objekt, erkunde es im

Objekt-Inspektor und teste deine Methoden.
Klappt alles wie erwartet?



