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Objekt

Ein Objekt ist die Darstellung eines Beschreibungsgegenstandes im Hauptspeicher eines Computers.

Jedes Objekt besitzt einen bestimmten Zustand, der durch seine Attribute und deren aktuellen Werte bestimmt ist. Eine Änderung des Zustandes eines Objektes ist nur durch Operationen (Methoden) möglich, die auf dem Objekt ausgeführt werden können.

Klasse

Projekt

primitive Datentypen

Referenzdatentypen

Instanzvariable

Deklarieren, Instanzieren und Initialisieren

Konstruktor

Bezeichner und Datenfelder

aktuelle und formale Parameter

Operationen? und Methoden

Klasse

Eine Klasse beschreibt einen "Bauplan" oder eine "Objektfabrik", die die Struktur gleichartiger Objekte festlegt. In einer Klasse werden die Eigenschaften für Objekte definiert. Daneben werden Methoden definiert, mit denen die Eigenschaften konkreter Objekte später manipuliert werden können. Eine Klasse dient als Vorlage, aus der dann beliebig viele Objekte erzeugt werden können.

Die Struktur wird definiert durch Datenfelder (Instanzvariablen) und deren Datentyp?; z. B. könnte die Struktur für eine Klasse Konto wie folgt aussehen:

    * String Kontoinhaber;

    * double saldo;

    * long kontoNummer;

Projekt

BlueJ - Projekte sind Verzeichnisse -- wie normale Java-Packages auch. Die Dateien, aus denen das Projekt besteht, sind in diesem Verzeichnis enthalten.

Ein hilfreiches Beispiel hierfür liefert das Projekt Konto aus unserer Java-Fortbildung. In der Klasse Konto ist das sogenannte Fachkonzept enthalten, indem nämlich realisiert ist, wie eine Kontoführung vor sich gehen kann. In der Klasse Start werden dann bestimmte Operationen, die gerade aktuell sind (oder auch zum Testen der Klasse Konto) ausgeführt. Diese beiden Klassen Konto und Start bilden das Projekt Konto.

primitive Datentypen

Java hat viele vordefinierte Datentypen. 

Sie beginnen immer mit einem Kleinbuchstaben, z. B int (Integer=Ganzzahlen).

Der Hauptspeicherplatz wird durch die primitiven Datentypen direkt adressiert.

Das heißt, primitive Datentypen sind solche, die in Java schon vorhanden sind, im Unterschied zu den Referenzdatentypen, die auf Objekte verweisen müssen.

Zu den primitiven Datentypen zählen:

	Datentyp
	Größe
	Wertebereich
	Beschreibung

	boolean
	8 bit
	true / false
	Boolescher Wahrheitswert

	char
	16 bit
	0 ... 65.535 (z. B. 'A')
	Unicode-Zeichen (UTF-16)

	byte
	8 bit
	-128 ... 127
	Zweierkomplement-Wert

	short
	16 bit
	-32.768 ... 32.767
	Zweierkomplement-Wert

	int
	32 bit
	-2.147.483.648 ... 2.147.483.647
	Zweierkomplement-Wert

	long
	64 bit
	-9.223.372.036.854.775.808 ...
9.223.372.036.854.775.807
	Zweierkomplement-Wert

	float
	32 bit
	+/-1,4E-45 ... +/-3,4E+38
	Gleitkommazahl (IEEE 754)

	double
	64 bit
	+/-4,9E-324 ... +/-1,7E+308
	Gleitkommazahl doppelter Genauigkeit (IEEE 754)


char, byte, short, int und long sind primitive Integer-Datentypen, während float und double Gleitkommatypen sind.

Eine Sonderklasse ist der Typ boolean, der für die Wahrheitswerte wahr/falsch oder ja/nein oder 0/1 steht. Standardwert in Java ist hier "false".

Anders als die primitiven Datentypen, sind alle anderen Datentypen Klassen. Mit anderen Worten, Daten sind entweder primitive Daten oder Objektdaten.

Referenzdatentypen

Neben den primitiven Datentypen? (einfachen Datentypen) gibt es in Java noch die Referenzdatentypen. Darunter fallen alle Objekte, aber auch Arrays und Strings. 

·
Diese Typen werden ,,per Referenz`` verarbeitet, d.h. die Adresse des Objekts (Arrays oder Strings) wird in einer Variablen (=Zeiger) abgelegt. Mit anderen Worten: Eine Referenz ist eine Variable, die als Wert eine Adresse besitzt und somit auf einen Speicherinhalt verweist (Zeiger). 

·
Referenzdatentypen werden zur Laufzeit erzeugt.

·
Variablen vom Referenzdatentyp haben den Standardwert null (d.h. sie verweisen erstmal auf nichts).

Unterschied zur primitiven Variablen (int, byte...):

Bei der Referenzvariable wird die Adresse (Adresse im Hauptspeicher) des Objektes (bzw. Strings oder Arrays) in einer Variable gespeichert, an Methoden übergeben, etc.

Im Vergleich dazu werden einfache Datentypen "nach dem Wert" behandelt, d.h. die tatsächlichen einfachen Werte (z.B. 123) werden in Variablen gespeichert und an die Methoden übergeben.

Instanzvariable

Instanzvariablen entspricht den inneren Bestandteilen (= Attribute = Datenfelder), die in einer Klasse definiert werden, und den Objekten dieser Klasse zugeordnet und innerhalb der Instanzen mit Werten gefüllt werden.

Bsp.: In der Klasse Konto wird definiert, durch welche Eigenschaften ein Objekt "Konto" beschrieben wird.

Instanzvariablen sind demnach:

    * Kontoinhaber

    * Kontonummer

    * Saldo

    * Kredit

Deklarieren, Instanzieren und Initialisieren

Deklaration ist die Festlegung von Bezeichner und Datentyp einer Variablen oder eines Objketes.

Durch die initiale Objektdeklaration in Java wird eine Referenz erzeugt, die auf den Speicherort des zukünftigen Objektes im Hauptspeicher verweist.

In Java kann eine Objektdeklaration folgendermaßen aussehen:

Konto kontoMueller;

Konto ist die Klasse. In ihr wird festgelegt von welchem Datentyp die Objekte sein sollen. kontoMueller ist die Bezeichnung der Objektreferenz.

Der Zugriff auf das Objekt kann nur über die Referenz erfolgen.

Als Instanzierung bezeichnet man in der OOP das Erzeugen eines Objektes einer bestimmten Klasse. Die Instanzierung erfolgt mit Hilfe des Konstruktors.

Die Instanz einer Klasse ist ein konkretes Exemplar mit konkreten Ausprägungen, mit dem bis zu deren Zerstörung gearbeitet werden kann. Während in der Klasse Konto die Eigenschaften eines Kontos abstrakt beschrieben werden, werden der Instanz konkrete Ausprägungen eines Kontos zugewiesen, die dann dem Programm zur Verwendung zur Verfügung stehen.

In Java kann eine Instanzierung folgendermaßen aussehen:

kontoMueller = new Konto();

kontoMueller ist die Referenz auf den Speicherplatz. Über new Konto() wird die neue Instanz erzeugt. Dies führt zu einer entsprechenden Belegung von Speicherplatz im Hauptspeicher.

Initialisieren ist die Zuweisung eines bekannten Anfangswertes an eine Variable oder ein Attribut. Kann das Programm keine vorgegebne Initialisierung erkennen, so initialisiert es alle Variablen mit einem Standardwert:

    * false für Boolean

    * 0 für numerische Typen

    * null für alle anderen Typen.

new Konto() ist also der Aufruf des StandardKonstruktors der Klasse Konto. Die Attritute sind zunächst mit null, bzw. 0 oder 0.0 initialisiert, dass heißt, der Standardkonstruktor weist den Attributen zunächst diese Werte zu. Andere Konstruktoren können andere Anfangswerte zuweisen.

Konstruktor

Konstruktoren sind spezielle Methoden, sie erfüllen jedoch einen anderen Zweck: Konstruktoren dienen zur Initialisierung von Objekten, wenn diese kreiert werden. Der Konstruktor wird bei der Instanzierung eines Objektes als Parameter an den Operator new übergeben und wird dann automatisch ausgeführt.

Jede Klasse hat mindestens einen Konstruktor. Java stellt einen impliziten Default-Konstruktor zur Verfügung für den Fall, dass bei der Klassendeklaration kein Konstruktor angegeben wird; der Default-Konstruktor erzeugt beim Aufruf ein Objekt mit Standardwerten. Wenn Objekte einer Klasse mit Werten initialisiert werden sollten, dann muss ein expliziter Konstruktor deklariert werden.

Ein Konstruktor hat denselben Namen wie die Klasse selbst. Es besteht die Möglichkeit, mehrere Konstruktoren zu definieren, die alle denselben Namen tragen, jedoch unterschiedliche Anzahl und Typ von Parametern haben.

Beispiel: Wir deklarieren eine Klasse Konto mit 3 Konstruktoren:

class Konto{

 String kontoInhaber;

 double saldo;

 long kontoNr;

 // Konstruktor ohne Parameter

 Konto() {

 kontoInhaber = "Mueller";

 saldo = 1000; kontoNr = 4711; 

 }

 // Konstruktor mit Parametern: Die Variablen werden mit den

 // Parameterwerten initialisiert.

 Konto( String pkontoInhaber, double psaldo, long pkontoNr ) {

 kontoInhaber = pkontoInhaber;  Saldo = pSaldo; kontoNr = pkontoNr;

 }

}

Der erste Konstruktor hat keine Parameter: Er kreiert einen KontoInhaber Mueller mit einem Saldo von 1000 und einer KontoNr 4711. Mit dem zweiten Konstruktor können Konten mit individuellen Eigenschaften (KontoInhaber, Saldo und KontoNr) erzeugt werden, indem der KontoInahber, der Saldo und die KontoNr als Parameter übergeben werden.

Bezeichner und Datenfelder

Bezeichner

Der Bezeichner ist der Name (die Bezeichnung) einer Klasse, eines Objekts oder einer Methode. Der Zugriff erfolgt über diesen Namen.

Beispiel:

public class Konto {

}

Konto ist der Name (der Bezeichner) der Klasse. Ein Objekt dieses Typs wird erzeugt durch

Konto meinKonto = new Konto();

Die angelegte Referenz hat den Namen meinKonto; dies ist der Bezeichner für dieses Objekt.

Datenfelder

Ein Datenfeld ist ein Begriff, der synonym für Instanzvariable oder Objektvariable?, also Variablen der einzelnen Instanz (Objekt) einer Klasse verwendet wird. Abzugrenzen vom Begriff Objektvariable ist der Begriff der Objektreferenzvariablen, die eine Referenz auf ein konkretes Objekt darstellt.

Parameter

Formale Parameter sind Variablen, die in der Signatur einer Methodendefinition zu finden sind. Beim Aufruf einer Methode wird dem formalen Parameter ein Wert übergeben. Dies ist der sogenannte aktuelle Parameter. Dieser Wert hat während des Programmablaufs der Methode (Laufzeit) Gültigkeit. Nach Abarbeitung der Methode stehen dieser Wert des aktuellen Parameters nicht mehr zur Verfügung.

PAGE  
4

