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Informatik: Konstruktoren und statische Elemente

Ziele

Wissen wann Konstruktoren eingesetzt werden sollen

Default- und Custom-Konstruktoren definieren und ineinander
verketten konnen

Statische Datenelemente gezielt einsetzen kénnen
Statische Konstanten definieren und verwenden kénnen

Statische Methoden programmieren konnen und mit diesen auf die
Datenelemente richtig zugreifen kdnnen

Verstehen wieso uber statische Methoden nicht auf
Membervariablen zugegriffen werden kann

Verstehen was die VM beim Starten des Programms mit der Klasse
macht, welche die main-Methode beinhaltet

Einfache grafische Benutzeroberflachen mit Swing programmieren
kénnen
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Konstruktoren
Standardkonstruktor Individualkonstruktor
Auto a = new Auto(); Auto a = new Auto(

"Rot", 500,

"Spoiler
getonte Scheibe

HiFi");

Jedes Objekt muss vom Konstruktor vor dem ersten Gebrauch in einen
sinnvollen Startzustand gebracht werden

public class Auto

{

// Standardkonstruktor oder Default-Konstruktor
public Auto() {

= Fille Benzin, Ol und Wasser nach
= Kontrolliere Batterie

}

// Individualkonstruktor oder Custom-Konstruktor
public Auto(String farbe, int ps, String optionals) {
this(); {um

= Setze Farbe
= Motorleistung soll sein 500 PS
= Montiere Optionals

» Konstruktor hat denselben Namen wie die Klasse
= Konstruktordefinition beginnt ohne void und Riickgabetyp

= Wird vom Programmierer der Klasse kein Konstruktor definiert, wird
vom Compiler Default-Konstruktor mit leerem Rumpf eingefiigt

ABER: Definiert Programmierer eigenen Konstruktor, wird vom
Compiler kein Default-Konstruktor mehr eingefligt

= this() ruft den parameterlosen Konstruktor der Klasse auf
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Beispiel Bruch
0 Eruchjava X

“public clas= EBruch
i
public int =zaehler = 0O;
public int nenner = 0O

= public Bruchi) {
thi=(0O, 1):
}

Default-Konstruktor

= public Bruch(int =zaehler) /{
this (zashler, 1):
'

Custom-Konstruktor

= public Eruchi{int zaehler, int nenner) |

Custom-Konstruktor

if [(nenner == 0]
nenner = 1;
this.zachler = =zaehler:
this.nenner = nenner:;
H
-  public Bruch(Bruch k) { A
this (b.gaehler, b.nenner): < Kopierkonstruktor
i
i N

» Ein verketteter Konstruktoraufruf mit this muss als erste
Anweisung im Konstruktorrumpf stehen

Bruch bl new Bruch(Q);
Bruch b2 = new Bruch(3);
Bruch b3 new Bruch(l, 2);
Bruch b4 = new Bruch(b3);
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Statische Datenelemente oder Klassenvariablen
B Eruch.java X

= anzahl ist Klassenvariable

public class Bruch

t = gehort zur Klasse
Ipuhlic static int snzakl = D;]
public int =zaehler = 0;
public int nenner = 0;:

= existiert bereits bevor
Objekt angelegt wird

public Eruchi)
this (0, 1]; = existiert unabhdngig von

}
einem Objekt
public Eruch(int =zaehler) {
this (zachler, 1): = existiert nur einmal
H

= Zugriff Gber Klassenname

public Bruch{int =zaehler, int nenner) {

| anzakl = anzahl + 1:; | oder Objektvariable die
if [(nenner == 0] .

nenner = 1 auch nulT sein kann
this.zaehler = zaehler:;
this.nenner = nenner:;

E

public Eruch |(Eruch b) {
this(kb.zashler, b.nenner);
B
B

System.out.println(Bruch.anzahl); // ergibt 0
Bruch bl = new Bruch(l, 2);
System.out.printin(bl.anzahl); // ergibt 1

Bruch b2 = new Bruch(bl);
b2.nenner = 3;

System.out.println(b2.anzahl); // ergibt 2

Bruch b3 = null;

System.out.println(b3.anzahl); // ergibt 2
bl e — 3| zaehler | 1 nenner | 2
b2 | e — 3| zaehler | 1 nenner | 3
b3 | null Bruch.anzahl LEJ

Statische Konstanten

public class Math {
public static final double PI = 3.141592653589793;
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Beispiel Seriennummern fiir Objekte

0 autojava X

public class Auto
i

rivate static int naechsteSeriennummer = 0: U
rivate final int =eriennurntmer; EE
rivate int ps = 0O; 4] §
e
v
public Auto(int ps) { g w T
this.seriennuniner = niechsteSerleniummei! a4 v .9
B “ O v
this.p=s = p=: v = =
niechsteSeriennummer = hdechsteSeriennummer + 1: ég g £§
—
' v GLJ c
= E o
public static int getllasechsteleriennuwmner (1 4 .« £ O
return naechsteSeriennummer: O S ¥
Z < <
) 5 ¢ 2
public int getleriennuwaner ()] | - v "J;
"
return this.seriennummer: I . C
) U o o
<< wn XY

System.out.println(Auto.getNaechsteSeriennummer()); // ergibt 0
Auto al = new Auto(500);

System.out.println(al.getSeriennummer()); // ergibt 0
System.out.println(Auto.getNaechsteSeriennummer()); // ergibt 1
Auto a2 = new Auto(200);

System.out.println(a2.getSeriennummer()); // ergibt 1
System.out.println(Auto.getNaechsteSeriennummer()); // ergibt 2

Auto a3 = null;
System.out.println(a3.getSeriennummer()); // Fehler ®
System.out.println(Auto.getSeriennummer()); // Fehler ¥

Statische Methoden oder Klassenmethoden

= wie statische Datenelemente mit static deklariert

» sind unabhangig von Objekten und gehéren der ganzen Klasse
= kdnnen schon lUber K/asse aufgerufen werden

= konnen aber auch lGber Objektvariablen gestartet werden

Zum Unterschied dazu kénnen normale Methoden

= nur Uber angelegtes Objekt gestartet werden(

» nicht Uber die Klasse gestartet werden®
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Beispiel Klasse String
public final class String )
{
public static String valueof(double d) { .. } Klassen-
public static String valueof(int i) { .. } elbedlan
public char charat(int i) { .. } )
public String compareTo(String s) { .. }
public boolean equals(strings s) { .. }
public int indexof(char c) { .. }
public int Tength() { .. }
public String substring(int b) { .. } Methoden
public String substring(int b, int e) { .. }
public String tostring() { .. }
public string trimQ) { .. }
}
String s = String.valueof(-315); // ergibt "-315"

System.out.println(s.substring(l) + s.charAt(0)); // ergibt "315-"

Klassenmethoden Normale Methoden

Aufruf Gber die Klasse String Aufruf Gber die Objektvariable s
oder die Objektvariable s

Achtung

Eﬂ#mmwmwmmngﬁva x

public class ALutoverwaltung
{
private Auto[] & = null:

public static void main(3tringl[] args) |
IJystem. out.println("hutoverwaltung™) ;
Fystem. out.println|f==============M") :
a = new Autol107;

i_annok make a skatkic reference to the non-static Field a

Caleaie"]

In einer Klassenmethode kann nicht auf eine Membervariable
zugegriffen werden

a muss ebenfalls als K/assenvariable definiert werden

Wenn VM Java-Programm startet, wird von der Klasse
(Autoverwaltung) kein Objekt angelegt
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Grafische Benutzerschnittstellen (GUI) mit Swing

Klasse FensterHauptprogramm || Klasse Fenster

Erstellt in der main-Methode » Konstruktor legt Fenster mit
das Fenster seinen Komponenten an

» Definiert Ereignisbehand-
> lungsmethoden

public class FensterHauptprogramm

{

public static void main(String[] args) {
Fenster f = new Fenster();

}

}

£ Rechentest g@@ = JLabel 1

Zahl: |7 » JTextField t
= JButton b

Rechhe

Objekt vom Typ Fenster reagiert auf Events

Im Konstruktor des Fensters werden

» Fenstereigenschaften gesetzt

» Fensterkomponenten (JLabel, JTextField, JButton) angelegt
» Fensterkomponenten zum Fenster hinzugefiigt

= freignisbehandlung (Knopf gedriickt) programmiert
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import javax.swing.*; // JFrame, JTextField, JButton, JLabel

import java.awt.*; // Container
import java.awt.event.*; // Adapter, Listener, Events
public class Fenster extends JFrame
{
private JLabel 1 = null // Private Komponenten des Fensters;

private JTextField t = null;
private JButton b = null;

public Fenster() { // Konstruktor des Fensters
setTitle("Rechentest"); // Fenstereigenschaften
setBounds(50,60,250,120);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

1 = new JLabel("zahl:"); // Komponenten anlegen
1.setBounds(20,10,50,25);

t = new JTextField();

t.setBounds(60,10,150,25);

b = new JButton(Q);

b.setText("Rechne");

b.setBounds(60,50,150,25);

container contentPane = // Komponenten zum Fenster fligen
getContentPane();

contentPane.setLayout(null);

contentPane.add(1);

contentPane.add(t);

contentPane.add(b);

setVisible(true); // Fenster sichtbar machen

b.addActionListener( // Ereignis: Knopf driicken
new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
try {
double d = Double.parseDouble(t.getText());
d = Math.sqrt(d);
t.setText(String.valueof(d));
} catch (NumberFormatException e) {
t.setText("Fehler™);

} // Ende des Konstruktors
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Konvertierung von JTextField-Inhalten: String = Zahl

try {
double d = Double.parsebouble("3.14");
int i = Integer.parseInt("7");

} catch (NumberFormatException e) {

}

werfen NumberFormatException.

Konvertierung. Zahl =< String
Strings s = String.valueof(d);

Programmierregeln: Reihenfolge der Klasseninhalte

public class Klassenname
{ A

. 0ffentliche Konstanten

—

. private Klassenvariablen
. private Membervariablen
. Konstruktoren

. Getter- und Settermethoden

O v M W N

. private und 6ffentliche Methoden



