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Offne ein BlueJ-Projekt durch Doppelklick
auf die Datei ,,package.bluej”
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Neue Klasse erstellen
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Gib deinen Klassen jeweils einen Namen
beginnend mit einem GroBbuchstaben.
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Klasse editieren
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Um die Implementierung (den Quellcode)
einer Klasse zu schreiben (,editieren“),
Ooffne sie mit einem Doppelklick.
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Quellcode kompilieren
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)| class Contalner
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String id;
String kunde, inhalﬂ
double groesse, gewicht 4

double wert;

+ expected Fehlermeldungen ‘ ¢ || gespeichert

Schreibe den Quellcode. )
Wenn du fertig bist, klicke auf Ubersetzen.

Fehler werden unten angezeigt
— korrigiere und klicke erneut auf Ubersetzen.
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Objekte erzeugen
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Mit der rechten Maustaste auf die Klasse
— new <Klassenname> ()
Objekte erscheinen unten in rot.
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Objekt-Inspektor
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containel : Container
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String kunde null
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double gewicht
- — = = double wert
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Zeige statische Variablen Schliefen

Cont

(Keine zugreifbaren Methoden)
containe [ Inspizieren )/

ﬁ Entfernen

Mit der rechten Maustaste auf ein Objekt
— Inspizieren
— aktuelle Werte der Attribute des Objekts
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Installation

1. Java Runtime Environment

(JRE)

— Suche nach ,java jre download"

— Download von Oracle-Webseite

2. Bluel
— Suche nach ,bluej down
— Download von Bluel-We
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