Objekte erzeugen mit dem

Konstruktor



Beispiel: Bankverwaltung

Bankverwaltung Konto

kto1
username: String kto 2 inhaber: String

passwort: String ktoStand: double

N
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Deklaration von Referenzen

class Bankverwaltung

{
y

Konto ktol, kto2; - ,Deklaration”

Deklaration: Ein Objekt der Klasse Bankverwaltung
kann zwei Objekte der Klasse Konto haben.

Deklaration erzeugt diese Objekte aber nicht!

ktol und kto2 sind ,Referenzen®, d.h. Pfeile,
die mit Objekten verbunden werden konnen.
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Erzeugen von Objekten mit Bluel

<k Blue): Bankverwaltung l': =l ﬁ

Projekt Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

Meue Klasse...

——-»
—>

Ubersetzen

' £ Bankverwaltung
. ’ new Bankverwaltung() |

1 Bearbeiten
Ubersetzen

Inspizieren

Bankwverwaltumn

|_
Entfernen o

—//

bv : Bankverwaltung

Inspiziere
konto ktol Al F

Hole
Konto ko2 Al

Zeige statische Variablen Schliefen

Erzeuge Objekt der Klasse Bankverwaltung

— ktol und kto2 sind ,null®.
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Objekt ,,bv" erzeugt

e null
(bv Eankuemaltungﬁ/ﬁ

to2

. S/

null

Erzeuge Objekt der Klasse Bankverwaltung
— ktol und kto2 sind ,null®.
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Objekte erzeugen im Quelilcode

class Bankverwaltung

{
y

Konto ktol, kto2;
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Objekte erzeugen im Quelilcode

class Bankverwaltung

{
Konto ktol, kto2;

Bankverwaltung ( ) <+— , Konstruktor®
{
ktol
kto2

new Konto();
new Konto();

h
y
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Objekte erzeugen im Quelilcode

class Bankverwaltung

{
Konto ktol, kto2;

Bankverwaltung ( ) <+— , Konstruktor®

{
ktol

kto2

new Konto();
new Konto();

h
y

- Gleicher Name wie die Klasse, Klammern ()
- Erzeugen eines Objekts: ktol = new Konto();
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Ausfuhren des Konstruktors

<% Blue): Bankverwaltung EM

Projekt Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

Meue Klasse... ! Bankverwaltung
___} E
: new Bankverwaltung()
_[:;-,

bv : Bankverwaltung

| Inspiziere |
konto kol o Ao £

Hole
Konto ko2 e A [

Zeige statische Variablen |i Schliefen |
S 1 Bearbeiten LJ
A CDEISEPER ktol : Konto
Inspizieren
=== Feptifs

String inhaber rull

Hole

i17H
Bankwverwaltumn

double ktoStand 0.0

Zeige statische Variablen Schliefen

Erzeuge Objekt der Klasse Bankverwaltung
— Konstruktor wird automatisch ausgefuhrt
— Konstruktor erzeugt Konto-Objekte
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Objekt ,,bv" mit Konstruktor erzeugt

. S/

Kto 1
(bv Eankuemaltungﬁ/ﬁ

to2

4 ‘Konto

~

inhaber = null

ktoStand = 0.0
.

4 ‘Konto

inhaber = null

ktoStand = 0.0
.

S/

Erzeuge Objekt der Klasse Bankverwaltung

— ktol und kto2 zeigen auf neue Objekte

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Objekt ,,bv" mit Konstruktor erzeugt

4 ‘Konto A
kto 1 inhaber = null
(bv Eankuemaltungﬁx‘/ﬁfﬂﬂtand =0.0
to2
o / 4 ‘Konto
inhaber = null
ktoStand = 0.0
. vy

Attribute neu erzeugter Objekte werden
auf O (int, double) bzw. null (String)
bzw. false (boolean) gesetzt.

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Nur ein Konstruktor!

Bankverwaltung kto 1 Konto

kto2 >l inhaber: String
ktoStand: double

Aktiendepot
ad1 inhaber: String
~d> = aktie: String

kurs: double

Auch wenn das Objekt der Klasse Bankverwaltung
Objekte mehrerer Klasse , hat™, hat die Klasse

Bankverwaltung nur einen Konstruktor.
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Nur ein Konstruktor!

class Bankverwaltung

{
Konto ktol, kto2;

Aktiendepot adl, ad?2;

Bankverwaltung ()

{
ktol = new Konto();
kto2 = new Konto();
adl = new Aktiendepot();
ad2 = new Aktiendepot();
}

»

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Weiter nach den Aufgaben

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Beispiel: Robotersteuerung

Robotersteuerung

username: String
passwort: String

mech._

Mechanik

anzAchsen: int

al,a2._

Achse

Objektorientierte Programmierung (OOP)

winkel: double
kraft: double
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Aufruf des Konstruktors

class Robotersteuerung

{

String username, passwort;
Mechanik mech;

Robotersteuerung()

1
»

mech = new Mechanik();

»

- erzeugt neues Objekt und
- fuhrt den Konstuktor der Klasse Mechnik aus

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Aufruf des Konstruktors

class Mechanik

{
int anzAchsen;
Achse al, a2;
Mechanik()
{
al = new Achse();
a2 = new Achse();
by
by

- erzeugt neue Objekte und
- fuhrt 2x den Konstuktor der Klasse Achse aus

Objektorientierte Programmierung (OOP) 17



Aufruf des Konstruktors

class Achse

{
y

double winkel, kraft;

- Far die Klasse Achse wurde kein Konstruktor
angegeben (Uberflissig, da keine Unterobjekte).

- Java erzeugt automatisch einen leeren Konstruktor.
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Aufruf des Konstruktors

class Achse
{
double winkel, kraft;
Achse()
{
¥

y

- Fur die Klasse Achse wurde kein Konstruktor
angegeben (Uberflissig, da keine Unterobjekte).

- Java erzeugt automatisch einen leeren Konstruktor.

Objektorientierte Programmierung (OOP) 19



-~

<4 Blue): Robotersteuerung

EE=

Projekt Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

Robotersteuerung

(

Meue Klasse..
i e \
_[:,

new Robotersteuerung()

Mechanik :
| [lherzetran | = Bearbeiten
fﬁmbmtersteuerungﬁ
mec
username = null = null
passwort = null
. /

Erstes Objekt wird mit BlueJ erzeugt

Objektorientierte Programmierung (OOP)

20



Robotersteuerung()

1
y

mech = new Mechanik();

41=>7 hull
ﬁRmbmtersteuerungﬁ s
sername = null mech,| Mechanik
u —
passwort = null f”?—‘ﬂ*chEE” =0 JKE\
e S
null

Unterobjekt wird vom Konstruktor erzeugt

Objektorientierte Programmierung (OOP) 21



Mechanik()
{

al = new Achse();
a2 = new Achse();
} 4 ‘Achse A
winkel =0
obotersteuerung mecmf Mechanik k. S
username = null —

k. S/ ‘Achse
winkel =0
kraft =0

- y

Unterobjekte vom Konstruktor erzeugt
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Merksatze

class Bankverwaltung

{
Konto kto;
Bankverwaltung ()
{
kto = new Konto();
h
by

Falls ein Objekt Unterobjekte haben soll:

- Gib einen Konstruktor an

- Gleicher Name wie die Klasse, Klammer auf/zu
- Erzeuge Unterobjekte mit new

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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