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 1 Grundlagen

 1.1 Programming-Rules

Klassennamen Substantiv, Hauptwort, großschreiben

Objektname this (für aktuelles Objekt), Substantiv, Hauptwort, klein-
schreiben

Attributname Substantiv, Hauptwort, kleinschreiben
Feld Rule Beispiel 

Übergabeparameter pAttributname pVorname

Lokale Attribute mAttributname mVorname

Konstruktorname Ist der Klassenname.

Methodenname Verben oder Adjektive, kleinschreiben

Kontrollstrukturen Fallunterscheidungen, Wiederholstrukturen

Fachklasse Klasse, Maske für die Deklaration (Definition) von Eigen-
schaften und Verhaltensweise einer ganzen Gruppe von 
Objekten.

Hauptfenster Klasse für eine Benutzeroberfläche
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 1.2 Benutzeroberfläche

[Java-Perspective]
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Package ExplorerPackage Explorer Titel-LeisteTitel-Leiste

Menü-LeisteMenü-Leiste

Symbolleiste-LeisteSymbolleiste-Leiste

Konsolen-FensterKonsolen-Fenster

Projekt-VerzeichnisProjekt-Verzeichnis

Quellcode:
Anweisung für die 
Deklaration eines 

Attributs

Quellcode:
Anweisung für die 
Deklaration eines 

Attributs
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 1.3 Projekte anlegen und bearbeiten

Bild Hinweise

Im Kontextmenü (rechte Maustaste)  die
Option   New   JavaProject wählen→ →

Geben Sie den Projektnamen ein und kli-
cken Sie auf   Next→  und  →  Finish

Im Kontextmenü (rechte Maustaste)  die
Option   New   package wählen→ →

Paketname eingeben und  →  Finish ankli-
cken.
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Paketname  anklicken  >>  Kontextmenü
(rechte  Maustaste)  die  Option  >>  New
>> Class wählen

Name einer Klasse eingeben und   Fi→ -
nish anklicken.

Klassenattribute  (Eigenschaften)  für  die
Objekte einer Klasse festlegen. 

In jeweils einer Zeile wird mit dem Modifi-
kator   → private der  Zugriff  auf  das
Attribut geregelt. 

Kontextmenü   Source   Generate Get→ → -
ters and Setters
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  Select All→  anklicken, um für alle Attri-
bute  die  Get-  und  Set-Methoden  zu
erstellen. Danach auf  → OK klicken.

Get-  und  Set-Methoden:  Parameterattri-
bute an die bestehenden „Programming-
Rules“ anpassen.

Konstruktor einfügen.

Quellcode für eine Methode ohne Rückga-
bewert  erstellen.  Fügen  Sie  den
angezeigten  Quellcode  für  die  Ausgabe
der Lehrerdaten auf der Konsole ein.
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Eine Starterklasse erzeugen.

Die  Starterklasse  enthält  die   → Main-
Methode.  Die   → Main-Methode ist  der
Startpunkt für den Compiler und für den
Start der Anwendung.

Hier muss stehen, was nacheinander pas-
sieren  soll  um  die  unten  angezeigte
Ausgabe zu erzeugen.

Aufgabe:
Erzeugen Sie dazu den Quellcode für die Starterklasse:
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Mit einem Klick auf die Schaltfläche  Run→
wird die Anwendung kompiliert und ausge-
führt. 

Das  bedeutet  konkret,  dass  die  Dateien
von der höheren Programmiersprache Java
in  die  Maschinensprache  übersetzt  und
ausgeführt werden.

Wenn Sie keine Fehler gefunden haben so
erfolgt  die  Ausgabe  der  Lehrerdaten  auf
der Konsole.

Im nächsten Schritt erzeugen wir per Re-
verse-Engineering  (aus  bestehendem
Quellcode) ein UML-Klassendiagramm.

Wir nutzen dazu die Erweiterung  eUML2→
Free Edition von Soyatec.

Paketname  anklicken    Kontextmenü→
(rechte Maustaste) die Option   eUML2 → →
Class diagramm editor

  OK→  klicken.
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Häkchen setzen und  →  Finish klicken.
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