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VESS
Ubersetzung

« Computer verstehen kein Java

« Darum muss der Menschen-lesbare Quelltext iIn Maschinen-ausfuhrbare Form
ubersetzt werden

m Compiler Maschinen-Code

Praktische Informatik 1 — Klassendefinitionen 1



VESs
Ubersetzung und Ausfiihrung bei Java

« Computer verstehen kein Java

« Darum muss der Menschen-lesbare Quelltext iIn Maschinen-ausfuhrbare Form
ubersetzt werden

Java-Quelltext pmmma  COmpiler Byte-Code

INnterpretiert

JVM

Maschinen-Code (Java Virtual Machine)
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Erstes Programm: Demo

o ® BlueJ: P1Game
Neue Klasse... «absltract» PI1Game
Game 4
—> . ya
| |
. | |
Ubersetzen ;/ I |
GameObiject | |
<_:_I |
< - _'
Teamwork
Share...
Virtuelle Maschine wird erzeugt... Fertig. <
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Methoden
* Methodenkopf static void main()
{
- Enthalt die Signatur der Methode playSound("step");
sleep(1000);
- static: Methode gehort nicht zu einem Objekt }

* Methodenrumpf

- Enthalt die Anweisungen, die ausgefuhrt werden, wenn diese Methode aufgerufen wird

. . . . . static void main
* Anweisungen werden nacheinander ausgefuhrt, in der Reihenfolge, g 0

INn der sie aufgeschrieben sind

playSound("step");

« Sie werden jewells mit einem ; beendet sleep(1000);

}

Praktische Informatik 1 — Klassendefinitionen 1



Universitat
Bremen

Objekte

» Ein neues Objekt (d.h. eine Instanz) wird durch new gefolgt vom Aufruf des Konstruktors
erzeugt

new GameObject(0, 1, 2, "laila");

» Ein Konstruktor hat denselben Namen wie die Klasse, zu der er gehort

» Um auf Objekte zugreifen zu konnen, mussen sie z.B. an Konstante zugewiesen werden

final GameObject player = new GameObiject(O, 1, 2, "laila");

» Mit dem Punkt (.) konnen dann Objektmethoden aufgerufen werden

player.setRotation(0);

» Schema: wer . tut-was ( womit )

Praktische Informatik 1 — Klassendefinitionen 1



Universitat
Bremen

Bedingte Ausfuhrung: Demo

o ® BlueJ: P1Game
Neue Klasse... «absltract» PI1Game
Game 4
—> . | ya
| |
. | |
Ubersetzen ;/ I |
GameObiject | |
<_:_I |
< - _'
Teamwork
Share...
Virtuelle Maschine wird erzeugt... Fertig. <
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Lokale Konstanten und Variablen

{
- Speicherung von Werten wéahrend der Ausflhrung int key = getNextKey();

einer Methode

}

» EXistieren ab ihrer Definition bis zum Ende des sie // Kein key mehr

einschlieBenden Blocks

* Mussen vor dem ersten Auslesen initialisiert werden, z.B. bel ihrer Definition

- Konstanten (final) behalten denselben Wert int coord = player.getX();
wahrend ihrer Lebenszeit, Variablen konner coord = player.getY();
hingegen geandert werden final int key = getNextKey();

key = getNextKey(); // Fehler!

* \Wenn moglich, Konstanten verwenden
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LUJ Bedingung

Bedingte Ausfuhrung

if (key == VK_RIGHT)
{

» Die if-Anweisung macht die Ausfuhrung
eines Blocks von Anweisungen abhangig
von einer Bedingung

Block player.setRotation(0);
|

* Die Bedingung ist ein boolescher Ausdruck, der true

oder false liefert if ( Bedingung ) {
Befehl1:
- Der Anweisungsblock wird nur ausgeflhrt, wenn die Berehlz;

Bedingung true ist
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Vergleichsoperatoren

» \ergleichsoperatoren vergleichen ihren linken Operanden mit dem rechten und
iefern true oder false zuruck

Operatorg Bedeutung true gfalse

» Haben beide Operanden einen kompatiblen

Typ, konnen sie auf (Un)Gleichheit getestet
werden

Kleiner als 4<5 4<4

GroBer als 5 > 4 4 > 4

| | | | Kleiner glelch 4 <= 4 O <= 4

GroBe verglichen werden GroBer gleich: 4> 4 4 >= 5

Gleich 4 —= 4 4 ==

Ungleich 54!=5 4,=4

» Frage: Was ist das Gegentell von kleiner als”
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Bedingte Verzweigung: Demo

o ® BlueJ: P1Game
Neue Klasse... «absltract» PI1Game
Game 4
—> . ya
| |
. | |
Ubersetzen ;/ I |
GameObiject | |
<_:_I |
< - _'
Teamwork
Share...
Virtuelle Maschine wird erzeugt... Fertig. <
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Bedingte Verzweigung if (key == VK_RIGHT) {
player.setRotation(0);
» Die If-else-Anweisung macht die Ausfuhrung }
zweier Blocke von Anweisungen abhangig von else {

einer Bedingung playSound("error”);

}

* Der erste Anweisungsblock wird nur ausgefunrt,

wenn die Bedingung true ist if ( Bedingung) {
Wenn true
» Der zweite Anweisungsblock wird nur ausgefunrt, \
wenn die Bedingung false ist else |

Wenn false

}
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player.setRotation(0);
Mehrfach-Verzweigung } ce
eise
. ) . , , , if (key == VK_LEFT) {
eIse—BIoclfe koﬂnnen wieder eine Verzvvegung Slayer.setRotation(2):
enthalten (if-Blocke auch), so dass nacheinander }
mehrere Falle getestet werden konnen else {

playSound(“error");

» Das kann sich beliebig oft wiederholen

if (key == VK_RIGHT) {
player.setRotation(1);

* Wenn der else-Block jewells nur eine weitere If- |
Anweisung enthalt, gibt es hierfUr auch eine else if (key == VK_LEFT) |
Kurzschreibweise player.setRotation(2);
j
else {

» Fortgeschrittene konnen auch einen Blick auf die

S _ | playSound(“error");
(etwas spezialisierte) switch-Anweisung werfen \
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Bedingte Verzweigung mit Schleife: Demo

o ® BlueJ: P1Game
Neue Klasse... «absltract» PI1Game
Game 4
—> . | ya
| |
. | |
Ubersetzen ;/ I |
GameObiject | |
<_:_I |
< - i
Teamwork
Share...
Virtuelle Maschine wird erzeugt... Fertig. <
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LUJ sremen. final int key = getNextKey();
f (key == VK_SPACE) {

Coding-Style playsound(“error”);
}

* Programmier- und Formatierungskonventionen

* Programmierkonvention: Z.B. ,Alles, was seinen Wert nicht andert, wird als final deklariert”

» Formatierungskonvention: Z.B. ,Schlie3ende, geschweifte Klammern stehen allein in einer
Zelle”

* Machen Quelltexte leichter lesbar, insbesondere, wenn mehrere Personen zusammen
programmieren

» Alle Quelltexte dieser Veranstaltung folgen einer Formatierungskonvention

* Einfach mal darauf achten!
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Coding-Style: Einruckung

* Die Struktur eines Programms wird durch Einruckungen
verdeutlicht

class Buzzer extends Game

» Jeder Beginn eines Blocks ernoht die Einrucktiefe, jedes {

—nde verringert sie static void main()
{
 Blued verwendet Einruckstufen von 4 Zeichen, z.B. mit =1 final int key = getNextKey();
bzw. Umsch+- if (key == VK_SPACE) {

playSound("error");

- Blued kann mit ,Bearbeiten|Auto-Layout” den Quelltext
automatisch einrucken

» Mehrzellige Anweisungen werden aber ungunstig
eingeruckt
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Coding-Style: Konventionen fur Namen (Bezeichner)

« CamelCase

» Klassen beginnen mit GroB3buchstaben

» Methoden, Variablen und Kurzzeitkonstanten (final) beginnen
Mit Kleinbuchstaben

» Dauerkonstanten (static final) werden nur grol3 geschrielben und verwenden _ als
WORT_TRENNER

» Namen sollten pragnant beschreiben, welche Aufgabe die Klasse, die Methode,
das Attriobut usw. hat
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Zusammenfassung der Konzepte

» Methodenkopf und Methodenrumpf
» Quelltext und Ubersetzung

» Lokale Konstanten und Variablen

- Bedingte Ausfuhrung/Verzweigung

* Vergleichsoperatoren

» Coding-Style, insbesondere Einruckung
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U bu nnglatt 2 Ebgatigisf'att 2

Achtung: Wenn ihr diesen Zettel im Tutorium bearbeitet (so ist es gedacht!), solltet ihr euch
nicht zu lange mit Aufgabe 1 aufhalten, sondern diese abschliefen, nachdem ihr die anderen
beiden Aufgaben bearbeitet habt.

» Aufgabe 1: Szene erzeugen

Aufgabe 1 Mock-up

Offnet das BlueJ-Projekt im Order PI1Game und erzeugt darin eine neue Spiel-Hauptklasse
mit einem Namen eurer Wahl'. Erweitert dann die Methode main der Klasse so, dass sie ein
nicht-langweiliges (!) Spielfeld fiir ein zugbasiertes Spiel erzeugt, bei dem eine von der Spieler:in

L} | | 1
o 3 esser fe r't | St e ‘ | en. wenn a‘ ‘ es an d ere e r‘ e d | 't | S't gestenerte Figur immer abwechselnd mit allen anderen Figuren (NPC) zieht und sich alle Figuren
) auf einer Gitterstruktur bewegen. Es soll ein Ziel geben, das die Spielfigur erreichen muss. Erzeugt
hierzu Objekte der Klasse GameObject und verwendet dazu die Grafiken, die im Unterorder

images abgelegt sind. Beschreibt kurz, nach welchen Regeln sich der/die NPC bewegen sollen,
damit es fiir die Spieler:in eine gewisse Herausforderung auf dem Weg zum Ziel gibt.?

* Profitipp: Wer eigene Grafiken einsetzen will, kanr Aufgabe 2 Richtungweisend
- ; . . Erweitert das Beispiel aus der Vorlesung, in dem nur auf eine Taste getestet wird, so, dass die
am Anfang von main() von Hand die Zeichenflache e e
\ . gedreht werden, in die sie sich bewegt (mit der Methode setRotation,).
mit passenden Abmessungen erzeugen mit Ao 3 e
n ew G a m e O bj e Ct _ C a nv a S (<fe n Ste rb re |'te > ; Erweitert euer Programm so, dass der Sound error.wav abgespielt wird, wenn eine andere Taste

<fensternOhe>, <kachelbreite>, <kachelhohe>)

die Spielfigur bewegt sich, muss der Sound step.wav abgespielt werden.?

» Aufgabe 2: Bedingte Ausfuhrung

! Aber weder Game noch GameObject.

?Die tatséchliche Bewegung der NPC und die generelle Beschréinkung der Bewegung auf das Gitter werden fiir
dieses Ubungsblatt nicht implementiert.

3Wenn ihr aus technischen Griinden keinen Sound héren konnt, diirft ihr euch auch mit Sys-
tem.out.printin(“soundname”) behelfen, um alternativ einen Text auf der Konsole auszugeben.

» Aufgabe 3: Bedingte Mehrfachverzweigung
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