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Abweisende Schleife

int key = getNextKey();
while (key |= VK_ESCAPE) {
if (key == VK_RIGHT) {

» Solange die Bedingung wahr ist, wird der
Schleifenrumpf ausgefuhrt

» Falls die Bedingung bereits zu Anfang nicht erfullt /] usw.

ist, wird der Schleifenrumpf niemals ausgeflhrt }
key = getNextKey();

» Der Schleifenrumpf sollte die in der Bedingung |
verwendeten Variablen verandern, sonst terminiert
die Schleife nicht (aulBer durch expliziten Abbruch
im Schleifenrumpf) while ( bedingung) {

anweisungen

- while (true): Endlosschleife }

Praktische Informatik 1 — Klassendefinitionen 2




Universitat
Bremen

Annehmende Schleife

Nt key;
do {
key = getNextKey();

» FUhre den Schleifenrumpf solange aus, bis die
Bedingung falsch ist

if (key == VK_RIGHT) {
// USW.

j
| while (key = VK_ESCAPE);

» Falls die Bedingung bereits zu Anfang falsch ist,
wird der Schleifenrumpf dennoch ausgefuhrt

* Wird eher selten verwendet

do {
anweisungen

} while ( bedingung );
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Schleifen verlassen oder vorzeitig fortsetzen

while (true) {
final int key = getNextKey();

* break: \Verlassen der aktuellen Schleife

if (key == VK ESCAPE
. Die Ausfiihrung wird hinter der Schieife ey = Vi )

fortgesetzt } le (true) {
final int key = getNextKey();

// USW. |
. continue: Der aktuelle Durchlauf der \ f (key == VK_RIGHT) {
Schleife wird beendet player.setRotation(0);
}
- . - - . // else if ...
» Die Ausfuhrung wird direkt vor Ende des Schleifenblocks olse |
fortgesetzt

continue;
» Der Schleifenblock wird wieder ausgefuhrt, wenn die Mtep");
Schleifenbedingung noch erfullt ist |
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Eigene Klasse erzeugen: Demo
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Klassendefinition

class Klassenname

» Klassenkopf { |
Attribute

« Name der Klasse Konstruktoren

Methoden
» Optional weitere Angaben, zu denen wir spater kommen

» Klassenrumpf

* Attribute: Die Datenfelder, aus denen Instanzen der Klasse bestehen

 Konstruktoren: Initialisieren Instanzen der Klasse

* Methoden: Implementieren die Funktionalitat der Klasse
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Attribute

 Der Zustand von Objekten wird in Attributen (Datenfeldern, Objektvariablen, Zustandsfeldern)
gespeichert

» |hre Deklaration und Definition besteht aus class lurner

{

- Zugriffsmodifizierer. meistens private orivate final GameObiject avatar:

- Optional final (wenn Attribut konstant ist) private int counter = O;

* Typ
* Name

« Optional eine Initialisierung

Praktische Informatik 1 — Klassendefinitionen 2



Universitat
Bremen

Turner(final GameQbject avatar,

Konstruktoren final int maxCounter)
- Ein Konstruktor initialisiert eine Instanz einer Klasse, this.avatar = avatar;
also ihre Attribute this.maxCounter = maxCounter;

* Er hat denselben Namen wie seine Klasse

. . Turner(final GameObject avatar)
* Er hat keinen Ruckgabetyp :

- Konstruktoren kdnnen tiberladen sein, d.h. es kann this(avatar, 2);
mehrere mit unterschiedlichen Signaturen gelben

» Ein Konstruktor kann einen anderen als erste Anweisung aufrufen

» Ohne Konstruktor generiert Java automatisch einen ohne Parameter (Standard-Konstruktor)

» Java initialisiert variable Attribute standardmaiBig mit O/false/null, konstante nicht
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Methodenkopf
 Enthalt die Signatur der Methode void act()
- Zugriffsmodifizierer: Kann die Methode von aul3erhalb { )
der Klasse aufrufen werden” urn(t),
nichts (package private): ja, private: nein }
- Riickgabetyp, Name, Parameter private void turn(
final int direction)
» Methoden kénnen tiberladen sein, d.h. es kann mehrere {
mit unterschiedlichen Signaturen geben avatar.setRotation(
avatar.getRotation()
- Methoden in verschiedenen Klassen konnen dieselbe + direction);

Signatur verwenden
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private void turn(

Verwendung von Parametern { final int direction)

avatar.setRotation(
avatar.getRotation()
+ direction);

* Anweisungen konnen die formalen Parameter der
Methode Im Methodenrumpf verwenden

* Bei einem Methodenaufruf werden an den Stellen
der Nennung der formalen Parameter die
aktuellen Parameterwerte verwendet

» Parameter sind auch lokale Variablen bzw. {
Konstanten und kdnnen genauso verwendet avatar.setRotation(
werden avatar.getRotation()

+1);
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Geheimnisprinzip

» Klassen konnen eine korrekte Ausfuhrung nur garantieren, wenn sie die Hohelt uber den
Zustand ihrer Objekte behalten

» Daher werden Anderungen am Zustand nur (ber Methodenaufrufe erlaubt, d.h. alle
Attribute sind private

» Konstruktoren und Methodenaufrufe prufen die Gultigkeit der an sie ubergelbenen
aktuellen Parameter und lehnen ungultige ab (wie? — spater)

» Dadurch kann der Objektzustand niemals ungultig werden

* Die offentliche Schnittstelle einer Klasse (Menge der von au3en verwendbaren
Methoden) soll moglichst klein sein, d.h. auch Hilfsmethoden sind private
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Eigenes Objekt und andere Objekte

* Interner Methodenaufruf: Aufruf einer Methode fur eigenes Objekt turn(1);

« Externer Methodenaufruf otherTurner.turn(1);

« Aufruf einer Methode eines anderen Objekts

» Das Objekt wird vor dem Methodenaufruf genannt, gefolgt von einem .

» Interne Methodenaufrufe sind eigentlich externe Uber Objekt this this.turn(1);

. Attributzugriff: Gleiches gilt fir Attribute

» Da Attribute oft private sind, geht dies meistens
nur fur Attribute der eigenen Klasse

other Turner.counter = other Turner.counter + 1;
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Zuweisungen

* Wertet den Ausdruck rechts vom Gleichheitszeichen

aus und weist das

—rgebnis der Variablen links zu

* Der vorherige Wert der Variablen geht verloren, d.h. sie
andert inren Zustand

» Die linke Seite muss zu einer Speicherstelle
ausgewertet werden konnen (L-Wert), fur die rechte
reicht auch ein Wert (R-Wert), sie kann also z.B. auch

elin

* De

Sel

_Iteral sein

- Typ der rechten Seite muss zum

te passen
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vp der linken

class Turner

{

orivate final GameObject avatar;
orivate final int maxCounter;
private int counter = O;

Turner(final GameQObject avatar,
final int maxCounter)

{

this.avatar = avatar;
this.maxCounter = maxCounter:;

}

void act()

{

counter = counter + 1;
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Zusammenfassung der Konzepte

- Abweisende und annehmende Schleife

* break und continue

» Klassendefinition: Attribut, Konstruktor und Methode
* Nutzung von Parametern

* Interner und externer Methodenaufruf

- Zuweisung: L-Wert und R-Wert
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