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1 Einleitung

Unsere Vorgabe war es, einen Lehrplan fir das zweite Schulhalbjahr Informatik in der
Klassenstufe 11 zu erstellen, welcher einen Einstieg in de objektorientierte Programmierung
(OOP) bietet. Wie sich der Einstieg gestalten sollte, lag in urserem Ermessen.

Wir haben urs fur einen Einstieg in de objektorientierte Programmierung Uber die
objektorientierte Moddlierung mit ihren Tellkomporenten objektorientierte Analyse,
objektorientierter Entwurf und olpektorientierte Programmierung entschieden. Der von urs
benutzte Modellierungsgandard ist die Unified modelling language (UML), die benutzte
Software fur sowohl die objektorientierte Modellierung als auch de anschlief3ende
Programmierung ist Together 6.0. Die verwendete Programmiersprache ist Java in der
Version 1.3.

Dies ist der erste Kontakt der Schiler zur Programmierung. Unsere Aufgabe ist es daher, die
Grundagen der Programmierung zu vermitteln und dabel speziell objektorientierte
Vorgehensweisen zu beaditen. Viele der Grundagen, de wir bel den Schilern schaffen
muissen, sind jedoch nicht explizit objektorientiert, fir einen Einstieg in de Programmierung
aber Vorausstzung.

Die Seminararbeit ist in zwei Teile untergliedert. Der erste Tell beschreibt den Ablauf des
geplanten Schulhalbjahres. Er beginnt mit der Begriindurg, warum aus einer Vielzahl von
maogli chen Einstiegen de Modelli erung as Einstieg in de OOP ausgewahlt wurde. Die Frage
nach den Lernvorausstzungen bei den Schilern wird ebenso wie die nach den Lernzielen, de
fur das Schulhalbjahr gesteckt wurden, beantwortet. In der begriindeten Stoffauswahl geht es
um die Begrindurg, warum bestimmte Themen urterrichtet werden sollen, andere jedoch
nicht. Der geplante Ablauf des Schulhalbjahres wird schliefdlich in sowohl Text- als auch
Tabellenform vorgestellt.

Der zweite Tell der Seminararbeit stellt exemplarisch zwei Unterrichtsentwiirfe vor, wobel
einer dem Tellgebiet Objektorientierter Entwurf enthommen wurde und der andere der
objektorientierten Programmierung zuzuordnen ist.

Im Anhang schliefdlich findet sich ein Fallbeispiel, welches in Grundziigen modelli ert und
programmiert wurde, um dem Leser eine Idee davon zu geben, was fur das betrachtete
Schulhalbjahr geplant wurde und macdbar sein sollte.
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2 Objektorientierte Modellierung als Einstieg in die objektorientierte
Programmierung

Die objektorientierte Programmierung ist Schwerpunkt in den Klassenstufen 12 und 13Die
Grundagen sollen jedoch schonin der 11. Klasse vermittelt werden, der Informatikunterricht
in der 12. und 13Klass soll darauf aufbauend dese Grund agenkenntnis<e vertiefen.

Ein Einstieg in de objektorientierte Programmierung muss nicht zwingend Uler die
objektorientierte Modellierung erfolgen. Man hétte ds Hinflihrung zur objektorientierten
Programmierung auch de imperative, funktionale oder deklarative Programmierung wahlen
oder den Einstieg spielerischer gestalten kénren, tbker Kara den Ké&fer bei spielsweise.

Der von urs gewdahlte Einstieg erschien urs jedoch zielgerichteter und damit leichter, als zum
Beispiel ein spaterer Umstieg von anderen Programmierparadigmen. Hinzu kommt, dassdie
objektorientierte Programmierung oftmals as en Bestandtel der objektorientierten
Modélli erung betrachtet wird. So urterteilen viele Lehrbicher zur UML die objektorientierte
Modellierung in de drel Bestandtelle Anayse, Entwurf und Programmierung. Diese
Dreiteilung wollen wir bel der Gestaltung des Schulhalbjahres beibehalten.

Diese Begrifflichkeiten finden sich aber auch an anderer Stelle wieder: wird némlich ein
Softwareunternehmen beauftragt, eine Software fir einen Kunden zu erstellen, dannist jedem
klar, dass der eigentlichen Redisierung der Software e@ne Phase der Planung vorausgehen
muss Die Planurg ist ein elementarer Bestandtell der Softwareentwicklung, fast ale
Konzepte zur Entwicklung von Anwendurgss/stemen urterscheiden de folgenden vier
Phasen: Analyse, Entwurf (beides zusammen ergibt die Phase der Planurg), Redisierung (die
Phase der Programmierung) und Einfuhrung. Es liegt auf der Hand, dass demzufolge die
objektorientierte Analyse und der objektorientierte Entwurf Vorausstzung sind, um sinnvdl
objektorientiert programmieren zu konren.

Was in der professonellen Softwareentwicklung glt, soll im verkleinerten Mal3stab in
unserem Informatikunterricht auch Gultigkeit besitzen. Es kann nicht Sinn enes
Informatikunterrichts sein, einfach , drauf los zu programmieren”, dies ist fur uns die wohl
wichtigste Begriindurg fur unseren Einstieg in de objektorientierte Programmierung tber die
objektorientierte Modelli erung.

Dabel beschéftigt sich de Phase der Analyse mit der Aufgabe, die an einem Fallbeispiel
beteili gten Akteure, ihre Handlungen (Methoden) und Eigenschaften zu kiassfizieren. In der
Phase des Entwurfs llen de in der Analyse gefundenen Akteure mit ihren Methoden und
Eigenschaften in verschiedenen Sichten modelliert werden. In der UML bieten sich dazu
Klasen-, Zustands- und Sequenzdiagramme an. Vorgreifend auf die objektorientierte
Programmierung bietet der Entwurf den Vorteil, dasser die Schiler in de Lage versetzt, den
groben Aufbau eines Programms, die Zusammenhénge zwischen den Teilen eines Programms
und de Wichtigkeit eines snnvdlen Aufbaus von Programmen schonim Voraus zu erkennen
bzw. zu ermitteln.

Ein weiterer Vortell des oljektorientierten Entwurfs ist, dass man ohre an tieferes
Verstandnis fur die Syntax einer Programmiersprache auskommt. Mehr noch, Analyse und
Entwurf legen die Grundagen einer objektorientierten Programmsyntax und -semantik, indem
bei spiel sweise grund egende Begriffe der OOP, wie Objekt, Klasse, Methoden oder Variablen
bildhaft und leicht verstandich eingefiihrt werden oder in Together Klassendiagramme in
Programmcode tUberflhrt werden konren.

Das direkte Programmieren des Quellcodes erfolgt dann im Teilgebiet objektorientierte
Programmierung. Da bis zu desem Punkt bei den Schilern ein allgemeines Verstandnis tber
den Aufbau von Programmen geschaffen wurde, kann man sich nun pimér auf die Probleme
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der Codeimplementation koreentrieren. Schwerpunkméldig stehen de Syntax und de
Semantik vonJavaim Vordergrund.

Die objektorientierte Moddlierung spannt somit den Bogen von ener algemeinen
Problemstellung bis hin zur Programmierung des Quellcodes. Dieser Weg ist dem
menschli chen Vorstell ungsvermdgen nahe und verhindert, wie @ngangs gesagt, blindes drauf
los programmieren. Durch de Benutzung einer Software, die Modellierung (UML) und
Programmierung (Java) in sich vereint, wird Kontinuitdt bei der Entwicklung von
Programmen demonstriert, die @nzelnen Phasen werden zusammengefuhrt.
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3 Voraussetzungen, Gegebenheiten und Lernziele

3.1 Voraussetzungen und Gegebenheiten

Unter Vorausstzungen sind de Lernvorausstzungen der Schiler zu verstehen, dso de
Frage nadh dem Wissensdand der Schiller.

Da wir uns am Anfang des Programmierunterrichts befinden, hat das Gros der Schiler keine
Programmierkenntnisse, digenigen Schiler, die solche Kenntnisse besitzen, haben sie sich
aul¥erhab der Schule angedgnet. Demzufolge haben de meisten Schiiler keine Erfahrung mit
der Objektorientierung.

Die gemeinsame Basis bel den Schilern sind relativ funderte Anwendurgskenntniss, die
Schiler konnen einen Computer bedienen und taben keine Scheu mehr im Umgang mit dem
Computer.

Winschenswerte Gegebenheiten wéren ausreichende Computerarbeitsplétze fur ale Schiler,
so dassjeder an einem eigenen Computer arbeiten kann.

Das betradhtete Schulhalbjahr umfasg 17 Wochen, der Informatikunterricht ist fir 3 Stunden
a45minin der Woche angelegt, das madt insgesamt 51 Schulstunden, deren Verlauf geplant
werden muss

3.2 Lernzide

Die Schiler sollen nach dem Halbjahr in der Lage sein, ein gegebenes relativ einfaches
Problem auf Akteure, deren Eigenschaften und Handlungen hin zu analysieren, desen
Sachverhalt in einem UML Klassendiagramm zu modelli eren, daraus ein Programmgeriist zu
generieren und radh Anleitung , fertig” zu programmieren.

Die Schiler sollen im Tell gebiet Objektorientierte Analyse:

* Ausdem Sachverhalt die Akteure, Handlungen, Eigenschaften ableiten konren,
* Wenn vahanden, gemeinsame Oberklassen finden,

» Beziehungen zwischen Objekten erkennen,

» Begriffe der Objektorientierung verstehen.

Die Schiler sollen im Teil gebiet Objektorientierter Entwurf:

e Den Umgang mit Together lernen,

» Klasendiagramme in Together modelli eren kdnren,

» Diese Diagramme schrittweise um die @nzelnen Bestandteil e eganzen,
» Beziehungen zwischen den Diagrammen modelli eren,

» Kardindité&ten zuordnen,

» Den generierten Quell code interpretieren.

Die Schiler sollen im Teil gebiet objektorientierte Programmierung:

» Den Algorithmusbegriff kennen lernen und \erstehen,

» Den Javacompil er undInterpreter bedienen lernen,

* Anweisungen, Zuweisungen undOperatoren anwenden konren,

» Kontroll strukturen kennen lernen,
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Methodenkopfe, Methodeninhalte und de Ubergabe von Parametern programmieren
lernen,

Arrays as Mdglichkeit zur Speicherung von Daten kennen lernen,

Objekte ds Auspragungen vonKlassen anlegen und [enutzen koénren,

Den Umgang mit Konstruktoren lernen,

Die Punktnotation als Methodenzugriff kennen lernen,

Das Prinzip der Giltigkeit von Bezeichnern und dr Datenkapselung verstehen,

Programme auf Fehler hin urtersuchen, dese Fehler beheben undin Syntax-, Semantik-
undlogische Fehler klasgfizieren kénren.
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4 Begriundete Stoffauswahl

Da dieses Halbjahr nur eine Einfihrung in de objektorientierte Programmierung bieten soll,
ist es versténdich, dass einige Teilgebiete der Objektorientierung nicht betrachtet werden
konren.

Die obektorientierte Analyse beschrankt sich auf die handelnden Akteure und ihre
Eigenschaften undHandlungen, es 2ll nicht betrachtet werden, welche verschiedenen Arten
von Klasen und draus resultierend welche Schnittstellen (Ein/Ausgabedialoge) eingesetzt
werden kdnren. Dies zu behandeln wére an deser Stell e verfriht.

Im Objektorientierten Entwurf sollen ausschliefdlich Klassendiagramme modelli ert werden.
Sequenz- und Zustandsdiagramme bieten sich zwar besonders dafiir an, Handungsabfolgen
darzustellen, de Beschaftigung mit ihnen ist aber in desem Rahmen nicht notwendig und
zeitli ch gesehen nicht madcbar.

Die Objektorientierung ist gekennzeichnet durch de Begriffe Identitdt, Klasgfikation,
Vererbung und Polymorphie. Vererbung soll als Konzept auf die Phase der Analyse und
Modelli erung beschrankt werden undin der Programmierung erst im nadisten Schuljahr
betrachtet werden. Polymorphie soll ebenso erst im folgenden Schuljahr behandelt werden.

In der Programmierung gbt es viele Teilbereiche, die in desem Schuljahr nicht behandelt
werden sollen, auch wenn sie in de Thematik passen wirden. So wirde es sch bei der
Einfihrung von Arrays anbieten, Such- und Sortieralgorithmen vorzustellen, darauf soll
jedoch verzichtet werden. Auch das grole Gebiet der Rekursion soll nicht Inhalt dieses
Halbjahres sin.

Listen sollen ebenso nicht behandelt werden, auch wenn man argumentieren konrte, dass se
sich besser als Arrays zur Speicherung von Daten eignen. Hier kann man das Fall beispiel zu
einem spéteren Zeitpunk dementsprechend abandern.

Die Moglichkeiten von Together werden nicht voll sténdig genutzt, beispielsweise soll auf die
Arbeit mit dem Debugger verzichtet werden. Together ist viel madtiger, als es ein Einsatz in
der Schule verlangt. Hier misgen, wenn ndig, Anpassingen vorgenommen werden, um
dieses Werkzeug schilerfreundi cher zu gestalten.
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5 Ablauf des Schulhalbjahres

51 Geplanter Verlauf des Schulhalbjahres

Ziel dieses Lehrplansiist es, den Schilern de Grundagen der objektorientierten Analyse, des
objektorientierten Entwurfs und cer objektorientierten Programmierung néher zu bringen.

Die anzelnen Schritte bei der Vorgehensweise, d.h. de zu behandelnden Themen sind der
nachfolgenden Tabelle zu entnehmen. Ausgangspunk ist ein Falbeispiel zu einer
Autovermietung. Dieses Fallbeispiel bietet den roten Faden, welcher sich duch den gesamten
Lehrplan zieht. Anhand deses Beispiels llen de @nzelnen Abschnitte des Lehrplans gelibt
werden, de Autovermietung im Verlauf des Schulhabjahres <hrittweise eganzt werden.
Zusétzlich zum Fallbeispiel sollen de enzelnen Themen des Schulhalbjahres an weiteren
Beispielen gelibt werden, da die Beschaftigung mit dem Fall beispiel alein nicht ausreicht, um
das vermittelte Wisen zu festigen. Die Vorgehensweise kann dabel variieren: entweder wird
das Fallbeispiel zur Einfiihrung in ein neues Thema genutzt und de Ubungsaufgaben sind
eigenstandig, oder die Einfihrung findet anhand van Fallbeispiel unabhéngigen Beispielen
statt und de Autovermietung wird im Laufe der eigensténdigen Schiileriiburgen erganzt. Eine
Vorgabe dessen, wie dieses Fallbeispiel am Ende des Schulhalbjahres in Java aissehen kann,
befindet sich im Anhang.’

Bevor der Unterricht mit der objektorientierten Analyse beginnt, sollen zwel Schulstunden
dazu denen, Organisatorisches zu Kéren, den Verlauf des Schulhalbjahres anzuzeigen und
eine Einfuhrung in de Materie der objektorientierten Modellierung zu geben: was se ist,
wozu man sie braucht undwarum man nicht auf sie verzichten sollte.

Objektorientierte Analyse: Die Anayse ehdt ihre Bereditigung dadurch, dess
Softwareentwickler normalerweise keine Experten auf dem Gebiet der zu programmierenden
Anwendurg sind und @her Informationen Uber das zu |6sende Problem sammeln missen.

Wie sammelt man aber diese Informationen? Wie findet man beispielsweise die Klassen bei
einem Anwendurgsfall? Dafir lassen sich keine dgorithmischen Antworten geben, des ist
ein Problem, welches innerhalb der objektorientierten Analyse zu lésen ist. Dabel sieht der
Weg so aus, dass die Schiler das gegebene Falbeispiel auf die beteiligten Akteure hin
anadysieren, de so gefundenen Objekte zu Klassen bindeln, ihnen Eigenschaften und
Methoden zuweisen und eventuell die Beziehungen zwischen ihnen definieren und, wenn
vorhanden, gemeinsame Oberklassen festlegen.

An deser Stelle bietet es sch aulerdem an, de Begrifflichkeiten der Objektorientierung zu
kldren: zum einen de Begriffe Objekt und Klasse, aber vor alem die Begrifflichkeiten, de
einen obektorientierten Ansatz ausmadhen: ldentitét, Klassfikation und Vererbung. Das
Konzept der Polymorphie soll an deser Stelle noch nicht betraditet werden. Mir diesem
Wisen sollten die Schiler in der Lage sein, deim Fall beispiel bestimmten Akteure (Objekte)
zu Klas®en zusammenzufassen undeventuell weitere Gibergeordnete Klassen zu bestimmen.

Bezichurgen zwischen den Objekten konrten im Rahmen der Anayse ach schon
angesprochen werden, nicht theoretisch, sondern lker Beispiele: ein Kunde hat eine Adres<,
ein Privatkunde ist auch immer ein Kunde, ein Mitarbeiter arbeitet fir die Autovermietung
etc.

In der objektorientierten Analyse, welche die Schiler zum gegebenen Fallbeispiel
durchfhren, suchen sie nur nach den Klassen, welche Objekte der reden Welt darstellen;

! Das Fall beispiel im Anhang beschrénkt sich auf die Kundenverwaltungeiner Autovermietung Die Verwaltung
der Autos wére &nlich zu implementieren, wurde hier jedoch aus Zeitgriinden weggelassen. Einige der Klassen
werden den Schilern vorgegeben.
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Klasen zur Verwaltung von Objekten werden den Schilern spéter bel der Programmierung
zur Verfigung gestellt.

Objektorientierter Entwurf: Bevor die Schiler UML Diagramme modellieren konren,
mussen sie mit der Modelli erungsumgebung Together vertraut gemadit werden. Dazu gehart,
die Oberflache kennen zu lernen, de @nzelnen Ansichten vorgestellt zu bekommen und reue
Projekte anzulegen.

Die in der objektorientierten Analyse identifizierten Klasen sollen in UML
Klasendiagramme umgesetzt werden. Diese Klassendiagramme sollen schrittweise um die
einzelnen Bestandteile eganzt werden, dazu missen verschiedene Konzepte vorgestelt
werden. Um bel spiel sweise die Eigenschaften vonObjekten der Klassen zu modelli eren, muss
das Variablenkoreept zusammen mit den dazugehdrigen Datentypen an deser Stelle
eingefuhrt werden. Bel den Datentypen sollen nicht nur die primitiven Datentypen, sondern
auch de astrakten Datentypen betrachtet werden. Analog zur Moddlierung der
Eigenschaften von Objekten mit Hilfe des Variablenkoreepts llen de Handlungen duch
Methoden beschrieben werden. An deser Stelle missen aber nur die Methodenkdpfe undihre
Rickgabewerte modedlli ert werden.

Die a@nzelnen Klassen existieren nicht unabhéngig voneinander, sondern treten zueinander in
Beziehurgen. Der Modelli erung dieser Beziehungen soll ebenso Zeit eingeraumt werden. Die
Einfihrungsgunde zur Modellierung von Beziehurgen innerhab eines Klassendiagramms
befindet sich a's ausfuhrlicher Unterrichtsentwurf unter Punkt 6 in deser Seminararbeit. Im
Anschluss an de Modellierung der Beziehungen soll der Begriff der Kardinalitéten geklért
werden.

Abschliefiend zu desem Themenbereich und Ulerleitend zur eigentlichen Programmierung
empfiehlt es dch, den zu den moddlierten Klasendiagrammen dazugehdrigen
Programmcode zu betrachten. Dieses Gerlst des Quellcodes Il von den Schilern auf die
allgemeine Struktur von Programmen (z.B. Stellung der Variablen) hin betrachtet werden.

Objektorientierte Programmierung: Der Tellbereich oljektorientierte Programmierung
beansprucht mit 32 Unterrichtssunden den weitaus grofden Anteil am Halbjahr. Auch wenn
an dieser Stelle grundegende Konzepte schon geklart wurden, soll en trotzdem immer wieder
Ruckschlisse zur Modellierung gezogen werden, das empfiehlt sich beispielsweise bel der
Programmierung von Beziehungen. So kann man Assoziationen auf der Modelli erungsebene
zeichnen, man kann sie in Together aber auch programmieren undsie dadurch automatisch in
das Moddll einfigen. Durch de Betrachtung der Modelle — und didurch die Visudisierung
des Programmcodes - soll der Zusammenhang zwischen Programm und Modell verdeutlicht
werden.

In einer Theoriestunde zu Beginn des Teilbereichs Il den Schilern der Algorithmusbegriff
ndher gebradcht werden. Bevor mit Java geabeitet werden kann, misen auferdem die
Begriffe Compil er undInterpreter geklart werden.

Eine detallli erte Aufzéhlung der Programmierinhate, die in desem Teilgebiet vermittelt
werden sollen, ist in der anschlieRenden Tabelle zu finden. Der Aufbau der Inhalte ist logisch,
beginnend bei Zuweisungen a's grundegendste Programmeinheiten, tbker Kontroll strukturen,
Methoden, Parametertibergabe sowie Arrays hin zur eigentli chen Objektorientierung, wie z.B.
dem Anlegen und Zugriff auf Objekte oder dem Erzeugen von Konstruktoren. Das Thema
Konstruktoren wird in dem zweiten Unterrichtsentwurf in deser Arbeit, zu finden urter Punkt
7, thematisiert.

Um das Thema Datenkapselung, welches ene grundegende Eigenschaft der
Objektorientierung ist, urnterrichten zu konren, misen de Giiltigkeitsbereiche von
Bezeichnernim Vorfeld geklart werden.
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Die Fehlererkennurg ist ein weiterer wichtiger Bestandtell des Programmierens und mussvon
Anfang an Inhalt eines guten Programmierunterrichts sin. Die Fehlererkennurg und
Behebung wird nichts erst an deser Stelle engefiihrt, sondern schon keim Programmieren der
ersten Programme angewandt. Hier an dieser Stelle soll sie aer explizit thematisiert werden,
die @nzelnen Fehler sollen in Syntax-, Semantik- und logische Fehler unterteilt werden.
Uburgen zur Fehlererkennurg helfen den Schilern beim Lesen und Verstehen von
Programmcode.
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5.2 Ubersicht tiber das Schulhalbjahr

Thema Inhalte Anmerkungen zu den Zeit (Stunden)
Inhalten
Einfihrung Verlauf des Halbjahres, 1
Organisatorisches
Objektorientierte
M odelli erung:
Weasist ein Modell 1
Ziele, Vorteile, warum Als  Erklarung, warum
modelli ert man man modelliert: z.B. Bau
Anforderungan,an einer Hundehiitte: keine
Modelle Planung ndig, Bau eines
Hauses: Grundiss
Objektorientierte Analyse, | L@geplan,  verschiedene
Objektorientierter AurSena_nschten," ,
Entwurf, Objektorientierte Werkplane  fir  die
Programmierung Handwerker
Objektorientierte
Analyse:
Analyse des Akteure aus Fallbeispiel | Fallbeispiel 3
Fallbeispiels identifizieren Autovermietung
Handlungen ( = Weitere Ubungsbeispiele
Methoden) und
Eigenschaften (=
Variablen) aus
Fallbeispiel identifizieren
BezZehungen zwischen
den Akteuren
identifizieren
Begriffe der Woas snd Klassen, was 2
Objektorientierung Objekte
ldentitat, Klassfikation,
Vererbung
Objektorientierter
Entwurf:
EinfUhrungin Oberfladce, Ansichten, 1
Together Projekte anlegen
Modélli erungvon Klasen UML Klasendiagramme |10
UML einfuhren
Klasendiagrammen in | Variablenkorzept

Together

Datentypen (primiti ve,

aAhetral it~

Klassen aus Fall beispiel
anlegen
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abstrakte)

Mit Variablen, Datentypen

. und
Methodenkopre, Methodendeklarationen
Ruckgabewerte "
flllen
BezZehungen zwischen Aggregationen,
Klasen el
Asziationen,
Kardinalitten Generalisierung,
Kompaosition
Quell code des Entspricht dem Forward 1
modelli erten Geriists Engineaing
anschauen
Objektorientierte
Programmierung:
Algorithmusbegriff 1
Compiler /Interpreter
Anweisungen: 11
Operatoren
Zuweisungen
if —then—else
Anweisungen,
switch - Anweisungen,
Schleifen
Methoden, 2
Parameteribergabe
Arrays 3
Erzeugung undZugriff 2
auf Objekte
Konstruktoren
Methoden fremder Punktnotation 2
Klassen nuzen
Gullti gkeitsbereich von Public, private, jedoch 11
Bezachnern nicht proteced
Datenkapselung Syntax-, Semantik-,
logische Fehler
Fehlererkennung
Summe: 51
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6 Unterrichtsentwurf 1; Bedehungen zwischen Klasen?

6.1 Stellung der Stundeim Unterricht und Schilervorausstzungen

Die betradhtete Stunce ist Inhalt des Abschnitts Objektorientierter Entwurf.

Die dlgemeine Einfuihrung in das Schulhalbjahr und der Abschnitt objektorientierte Analyse
sind zu desem Zeitpunkt voll standig abgeschlossen, was bedeutet, dassdie Schiler die an
Falbeispiel beteiligten Akteure herausgefunden haben, ihnen Attribute (Eigenschaften)
zugeordnet haben undihre Methoden (was tun de Objekte dieser Klasen?) bestimmt haben.
Dazu ist es notwendig, dassdie Schiler die Begriffe Klassen undObjekte verstanden haben.

Die Schiler haben im Rahmen des Objektorientierten Entwurfs bereits erste Gehversuche in
Together unternommen und reue Projekte angelegt. Sie haben bereits Klassen angelegt und
diese mit den entsprechenden Attributen und Methoden gefillt. Die Schiler wissen bereits,
dass Attribute in Together Variablen einer Programmiersprache entsprechen und dese
Variablen Datentypen besitzen. Ihnen ist die Unterscheidung in primitive (ein Kunde enthalt
die Variable Name vom Typ String) und abstrakte Datentypen (ein Kunde hat eine Anschrift
vom Typ Adresse mit alen Variablen undMethoden, de der Typ Adresse enthdlt) bekannt. In
der Methodenvereinbarung haben sich de Schiler mit Rickgabewerten von Methoden
beschéftigt. Sichtbarkeiten (puldic, private, proteded) wurden hisher noch nicht behandelt.
Der Konstruktor als gezielle Methode wurde an deser Stelle auch nach nicht besprochen.

Mit diesem Vorwissen sind de Schiler nunin der Lage, Beziehungen zwischen Klassen zu
bestimmen. Es gilt beispielsweise zu kéren, welche Klassen andere Klassen benutzen oder
welche Klasen von anderen Klassen erben. Das Vererbungskonzept soll an deser Stelle
besprochen werden, weitere Beziehurngstypen, de zur Sprache kommen, sind de Assziation
und de Aggregation. Weiterfilhrende Ubungen zu Beziehurngen, Ubungen speziell zur
Vererbung und dis Thema Kardinalitdten von Asziationen und Aggregationen sind de
Inhalte der n&chsten Stunden.

6.2 Sachanalyse

6.2.1 Vererbung

Vererbungsbeziehungen werden in Together Generali sierungen genannt. Eine Generali sierung
ist eine Beziehung zwischen einer allgemeinen Klasse (der Oberklass) und einer speziellen
Klase (der Unterklasse). Eine Generalisierungsbeziehung stellt ,eine-Art-von“ Beziehung
dar: so ist die Unterklasse Privatkunde ,eine Art von* Kunde, Kunde ist hierbel die
Oberklass. Gleiches gilt beispielsweise fur die Beziehurng zwischen Kunde (Oberklasse) und
Geschéftskunde (Unterklasse). Die Oberklasse lésd sich duch de Unterklasse esetzen, d.h.,
dass Uiberall dort, wo de Oberklasse aiftreten kann, auch de Unterklass verwendet werden
kann, ungekehrt aber nicht. Die Unterklasse ebt die Attribute und Methoden der Oberklas<,
besitzt aber héufig zu denen der Oberklase weitere Attribute und Methoden. Geeabte
Attribute und Methoden werden in der Unterklasse nicht noch einmal aufgeftihrt. Besitzt aber
eine Methode der Unterklass dieselbe Signatur (dasslbe Ausshen) wie @ne Methode der
Oberklasse, wird de Methode der Oberklasse tberschrieben, man spricht in desem Fall von
Polymorphie.

Eine Klasse kann nudl, eine oder mehrere Oberklasseen haben. Hat die Klase null
Oberklasen, ist sie selbst eine Basisklase. Hat sie @ne Oberklass, spricht man von
Einfachvererbung. Mehrfachvererburg tritt dann auf, wenn eine Klase mehr as ene
Oberklass besitzt. Diesist in Javanur Uber Interfaces moglich.

2 Ein voll standiger Unterrichtsentwurf enthélt auch Angaben zu den Schillern sowie zum Lehrer bzw. zur
Lehrerin. Dawir keinen Unterrichtsentwurf fUr eine konkrete Klasse astellen, verzichten wir auf diese Angaben.
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Grafisch werden Generalisierungen Uber durchgezogene Pfeile, die mit einer offenen Spitze
auf die Oberklasse weisen, dargestellt:

L i
g

Geschaftskunde | - Privatkunde

© o | Firmennarie:Sting

Abbildung 1: Generalisierungen in Together
6.2.2 Assoziationen
Asoziationen stellen Beziehungen zwischen Objekten einer Klasse dar, werden aber in der
UML (und dhher auch in Together) as Beziehungen zwischen den Klassen deser Objekte
modelli ert. Eine Assoziation spezifiziert, dassein Objekt einer Klasse mit einem Objekt einer
anderen Klassen zusammenhangt. Die Art der Beziehurg, die Objekte bei der Assziation

eingehen, kann man als ,benutzt* Beziehung bezeichnen, grundsétzlich sind de Objekte
voneinander unabhangig, treten aber in bestimmten Situationen miteinander in Beziehurg.

Eine As®ziation, de zwe Klasen mitenander verbindet, wird als bindre Assziation
bezeichnet.

Asoziationen sind standardmaidig bidirektional. lhre Richtung kann jedoch eingeschrankt
werden. Wenn der Zugriff nur in eine Richtung erfolgt, spricht man von einer gerichteten
Asziation.

Eine Asoziation kann einen Namen haben. Dieser soll dazu denen, de Beschaffenheit der
Beziehurg zu beschreiben. Ein Name kann aus Griinden der Unzwelideutigkeit eine Richtung
besitzen. Auf¥erdem kénren Klassen, de Uber eine Assziation miteinander verbunden sind,
Rollen besitzen. Rollen benennen die Bedeutungen, de Klassen in einer Asziation spielen,
explizit. Méchte man angeben, wie viele Objekte in einer Assziation zusammenhangen,
vergibt man Kardinaitéten (in der UML auch Multiplizitdten genannt). Die folgende
Abbildung zeigt eine Asziation, in der 1 bis viele Personen in der Rolle Arbeitnehmer fir
ein Unternehmen arbeiten, welches die Roll e Arbeitgeber besitzt.

Abbildung 2: Assziation mit Name, Rollen und Kardinalitaten

6.2.3 Aggregation

Eine Aggregation stellt eine besondere Assziation cdar, bel der die betelli gten Objekte nicht
gleichberedhtigt sind, wie bei der einfachen Assoziation, sondern bel der eine Ganzes / Tell
Beziehurng dargestellt wird. Diese Art der Beziehung kann man as ,Teil von' Beziehurg
bezeichnen. Aggregationen sind immer gerichtet. Die Klasse, die das Tell Objekt
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représentiert, ist die Komporente, die Klass, die fir das Ganze steht, das Aggregat. Man
unterscheidet zwel Arten der Aggregation, de enfade Aggregation und de Komposition.

6.2.3.1 EINFACHE AGGREGATION

In einer einfachen Aggregation kann ein Teil zu mehreren Ganzen gehdren. In einem Haus
kann heispielsweise @ne Wand Tell mehrerer Raum Objekte sein. Aul¥erdem existiert das
Tell unabhdngig vom Ganzen. Die Darstellung entspricht einer Assoziation mit einer off enen
Raute an dem Ende, an dem sich das Ganze befindet. Abbildung 3 stellt eine @nfache
Aggregation dhr.

Abbildung 3: Eine einfache Aggregation

6.2.3.2 KOMPOSITION

In einer Kompaosition gehdrt ein Teill immer genau zu einem Ganzen. Eine Stuhllehne gehort
genau zu einem Stuhl, nicht zu mehreren. Erzeugt man das Ganze (das Aggregat), erzeugt
man auch das Teil (die Komporente), das gleiche gilt fir das Loschen. Die Darstellung
entspricht einer einfachen Aggregation mit dem Unterschied, dass die Raute ausgefullt ist.
Abbildung 4 verdeutlich desen Sadhverhalt.

Stuhl .+« ... .| Stunllehne

Abbildung 4: Eine Komposition
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6.3 Begrundete Stoffauswahl

Diein der Sachanalyse vorgestellten Beziehungstypen stellen de gebrauchli chsten Arten von
Beziehurgen dar. Sie sollen daher in der betradteten Unterrichtssunde behandelt werden.
Weitere UML Beziehurgstypen, wie Redisierungen, Einschrénkungen von Assziationen
oder Abhéngigkeiten sind zu speziell und gehdren daher nicht in einen Unterricht fir
Programmieranfanger.

Bel der Betracdhtung der Generadisierung soll die Mdoglichkeit der Mehrfachvererbung
ausgespart werden. Eine Mehrfadchvererbung ist in Java (indirekt) nur Gber Interfaces moglich,
Interfaces werden aber in desem Schulhalbjahr nicht behandelt.

Bel der Modelierung der Beziehungen bewegen sich die Schiler nur auf der Ebene des
Together ,Designer Pane®, der eigentlichen Modelli eroberflache. Wie sich de Modelli erung
der Beziehungen auf die Javasyntax auswirkt, soll an dieser Stelle noch nicht bzw. nur dann
betrachtet werden, wenn de Schiler den entsprechenden Wunsch auf¥ern. Zu desem Zwed
musge man in Together auf die Ebene des ,Editor Pane“wedseln.

Der Eingtieg in de Moddlierung von Beziehurngen wird anhand allgemeiner Beispiele
gegeben, mit diesem Wissn sollen sich de Schiler tiber die Beziehungen im Fallbeispiel
Autovermietung Gedanken macdhen und deses Falbeispiel in einer der darauffolgenden
Stunden dahingehend ergéanzen.

6.4 Unterrichtszide

Die Schuler sollen:

» Selbststéndig erkennen, dass Objekte und Klasen miteinander in Beziehurg treten und
dassman dese Beziehungen auch modelli eren muss(LZ 1),

» Beispidefir Beziehungen nennen konren (LZ 2),

e Zwischen den Beziehurngstypen Generdisierung, Asziation, einfache Aggregation und
Komposition urterscheiden konren sowie Einsatzmoglichkeiten der Beziehungstypen
erkennen (LZ3),

« Die Beziehurgstypen Generdisierung, Assziation, einfache Aggregation und
Kompasition in Together modelli eren konren (LZ 4),

e Beziehungen an der richtigen Stelle @nsetzen kdnren bzw. in der Lage sein, fehlerhaft
gesetzte Beziehungen auszubessern (LZ 5),

» Aus Textaufgaben Klassen, Objekte, Attribute, Methoden undBeziehurgen herausfinden
und dese in ein UML Moddl sowohl in schriftlicher Form as auch in Together
Ubertragen konren (LZ 6).
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6.5 Weg- und Medienentscheidung

Phase |: Als Hinfuhrung zum Thema dient das Fallbeispiel Autovermietung, welches auf
aktuellem Stand ist, mit alen Klasen, Attributen undMethoden, de von den Schilern bisher
erkannt und modelli ert wurden. Anhand deses Fall beispiels llen die Schiler erkennen, dass
dieses Beispid noch nicht vollstéandig ist, da Objekte bzw. Klassen miteinander in
Beziehurgen treten, dese aer noch nicht moddli ert sind. Die Schiiler sollen sich Gedanken
dariiber madien, in was fir Beziehurngen de Objekte und Klassen des Falbeispiels
miteinander treten konren. Es ist wahrscheinlich, dass die Schiler bisher noch keine
Vererbungen modelli ert haben, da sie das Prinzip nach nicht kannten. Daher ist anzunehmen,
dass s$e diese Art der Beziehurng nicht nennen werden. Diese Annahme ist aber rein
spekulativ.

Der Computer der Schiler kommt in deser Phase noch nicht zum Einsatz, das zu
betrachtende Fall beispiel wird mittels Beamer an de Wand grojiziert. Die genutzte Lehrform
ist der fragend-entwickelnde Unterricht.

Phase Il: In Phase Il werden de Beziehurgstypen Generalisierung, Asziation, einfache
Aggregation und Komposition vam Lehrer vorgestellt. Die gewahlte Lehrform ist ein
Lehrervortrag, da dieser sich insbesondere dann gut eignet, wenn man Inhalte zigig
vermitteln mochte. Aber auch in deser Phase sollen die Schiler v.a. zu Beispielen zu den
vorgestellten Beziehungen befragt werden, mittels der Lehrform Unterrichtsgesprach. Da die
Schiiler spéter in der Lage sein musen, richt nur am Computer, sondern auch auf dem Papier
zu modelli eren, werden de Klassen undihre Beziehungen an die Tafel gezeichnet.

Phaselll: In deser Phase kommtder Computer der Schiler zum ersten Ma zum Einsatz. Sie
sollen nun de Beispiele, die ihnen zu den verschiedenen Beziehungstypen an der Tafel
vorgegeben wurden, in Together modellieren. Die Schiler arbeiten in deser Phase
selbststandig.

Phase IV: ist eine weitere Phase der selbststandigen Schilerarbeit, die Schiler erhalten ein
Arbeitsblatt (Arbeitsblatt 1), welches fehlerhaft gesetzte Beziehungen enthdlt. Thre Aufgabe
ist es, diese Fehler auf dem Papier zu karrigieren. Dieses konren sie dl eine oder zu zweit tun.
Anschlieffend werden die Lésungen besprochen.

Phase V: In deser Phase beabeiten de Schiler das Arbeitsblatt 2, welches eine Textaufgabe
enthdlt. Hier missen sie ihr Wissen nicht nur dieser Stunde, sondern auch der vergangenen
Stuncen einsetzen, da Klassen, Attribute, Methoden und Beziehurngen modelli ert werden
sollen. Die Lésung soll von den Kindern in Together Ubertragen werden. Es ist relativ
unwahrscheinlich, dassdie Aufgabe in deser Stunde fertiggestellt wird, eher ist zu erwarten,
dass Phase V in dieser Stunde gar nicht begonren wird. Die Schiler kénren daher in der
nachsten Stunde an dem Arbeitsblatt weiterarbeiten. Die Lésungen werden in der nadhsten
Stunde besprochen.
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6.6 Geplanter Unterrichtsverlauf

Phase/ |[Inhalt Lernziele | Medien Lehrform Sozialform
Dauer
Phasel, |Untersuchungdes LZ1,2 |Computer des |Fragend Frontalunterricht
. Falbeispiels Lehrers, entwickelnder
Smin hinsichtlich Beamer Unterricht
Beziehurgen
Phasell, |Definition und LZ3 Tafel Lehrervortrag, | Frontalunterricht
. Beispiele fur
13min | Generdisierung, Gesprach
Asziation, einfache
Aggregation,
Komposition
Phase Il , | Ubertragen der LZ4 Computer der | Selbsttétige | Einzelarbeit der
. Beispiele aus Phase Il Schiler Schilerarbeit | Schiler
10min  |in Together
Phase Beabeitung des LZ5 Arbeitsblatt 1 | Selbsttdtige | Einzel- oder
v, ersten Arbeitsblatts: Schilerarbeit | Partnerarbeit der
Schiler
12min | Fehlererkennury
PhaseV, |Schiiler beginnen mit |[LZ 6 Arbeitsblatt 2, | Selbsttétige | Einzel- oder
. der Beabeitung des Computer der | Schilerarbeit | Partnerarbeit der
Smin zweiten Arbeitsblatts: Schiler Schiler
Textaufgabe
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6.7 Anhang

6.7.1 Arbeitshlatt 1 (inklusive Lésungen)®

Sind de nadhfolgenden Klassendiagramme richtig oder falsch? Beurteilen Sie und karigieren
Sie die falschen Diagramme.

Klassendiagramm

Richtig oder falsch?

Korrigiertes Klassendiagramm

Perscn

Falsch!

Ein Student ist nicht Bestandteil einer
Person, sondern eine spezéell e Person.

Person

i’

Siudent

Falsch!

Eine Stuhllehne ist kein spezeller
Stuhl, sondern ein fester Bestandteil
eines Stuhls.

Richtig!
4
Felscn! :
Eine (Unterrichts)stunde besteht nicht e
aus Fadern, eher umgekehrt: ein Fach oder
wird in einer Stunde unterrichtet. e
0
Stunde
Person Falsch! Person
email-Adresse Die Attribute sind auf den falschen Hanig
Spezadisierungsebenen, nicht jede
Person hat eine amail-Adresse, dafir

I

Lehrer

name

T

Informatikle hrer

Fach

aber enen Namen. Jeder Lehrer
unterrichtet mindestens ein Fad,
Informatiklehrer haben (zumindest in
diesem Beispiel) eine email-Adress.

Lehrer Fach

unter-
richiet '

[

Informatiklehrer

email-Adresse

% Angelehnt an Niklaus Mannhart, OO Softwareentwicklung, zu finden urter:

http://www.inf.ethz.ch/personal/mannhert/teating/hsr/loesung uebung uml.pdf
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6.7.2 Arbeitshlatt 2 (inklusive Losungen)*
Gegeben seien folgende Anforderungen an ein Textverarbeitungssystem.

e Das Textverarbeitungssystem erlaubt es Herrn Mller und anderen Benutzern, Dokumente

anzulegen undzu editi eren.

 Ein Dokument kann Text und Bitmap-Grafiken enthalten. Ein Text besteht aus
Abschnitten, jeder Abschnitt aus Zeichen.

* Ein Dokument enthalt Inforrr_]ationen, wie seinen Titel, seinen Autor, seinen Dateinamen
sowie das Datum der letzten Anderung.

Aufgaben:

1. Welche Objekte/ Klassen lassen sich im obigen Beispidl identifizieren?

2. Weélche Beziehurgen bestehen zwischen den Klassn? Zeichnen Sie das entsprechende
Klasendiagramm in der UML Notation.

3. Welche Attribute und Methoden hat die Klase Dokumente? Erganzen Sie das
gezeichnete Klassend agramm entsprechend.

Klasen: Textverarbeitungssystem, Benutzer, Dokument, Text, Bitmap-Grafik, Abschnitt,

Zeichen

Textverarbeitungssystem

-q benutzt

bearbeitet

v

Dokument

Benutzer

Titel, Autor, Dateiname,
Datum letzte Anderung

erzeugeni)
editieren{)}

Bitmap-Grafik

Text | -

Abschnitt |.

Zeichen

* Angelehnt an Niklaus Mannkert, OO Softwareentwicklung zu finden urter:
http://www.inf.ethz.ch/personal/mannhert/teading/hsr/loesung _uebung uml.pdf
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7 Unterrichtsentwurf 2: Konstruktoren

7.1 Stellung der Stundeim Unterricht und Schiilervorausstzung

Die Stunckeist Teil des Bereiches objektorientierte Programmierung.

Die Schiler haben de Telle der objektorientierten Analyse und s objektorientierten
Entwurfes bereits absolviert und hkeschéftigen sich nun pimar mit der Problematik der
Programmierung. Die Schiler haben ein algemeines Verstandns vom Ablauf von
Programmen und lennen theoretisch die Zusammenhdnge von Programmteilen eines
objektorientierten Programms. Insbesondere wissen sie um den Ablauf fir das Anlegen eines
Objekts. Sie konren mit den Begriffe Klassen, Objekt, Methode abeiten und lennen das
Variablenkoreept. Erste Erfahrungen mit der Syntax von Java wurden gemadit. Hier sind de
Schiler in der Lage, Kontrollstrukturen in Programme zu implementieren und Methoden-
sowie Klassen grob zu schreiben (Variablen, Methoden de ane Klasse besitzt). Das Arbeiten
in Together 6.0sind de Schiler gewohnt.

Auf dieser Basis ist es moglich, den Schilern de Konstruktoren als gezielle Methoden
vorzustellen. Durch das Wissen um die Moglichkeit und Notwendigkeit in oljektorientierten
Programmen Objekte zu erzeugen, sollte der Sinn eines Konstruktors schnell erarbeitet
werden. Die speziell en syntaktischen Probleme werden gemeinsam erarbeitet, durch das Uben
an einem Beispidl sollte das eigenstandige Programmieren von Konstruktoren nicht allzu
viele Schwierigkeiten bereiten. Das Aufrufen von Methoden aus einer anderen Klasse wird
ebenfallsin deser Stunde geklart.

In den folgenden Stunden wird dann de Problematik der Konstruktoren gefestigt.
Insbesondere wird der Selbstverwels this behandelt. Weitere Sachverhalte werden speziell
von der Seite der Syntax her betradtet.

7.2 2.Sachanalyse

7.2.1 Anlegen von Objekten

Um Objekte aner Klasse zu erzeugen, nuzt man spezielle Methoden. Diese Methoden heif3en
Konstruktoren. Je nach den Anforderungen an ein Objekt kann eine Klase mehrere
Konstruktoren bereithaten (Uberladen von Konstruktoren).

7.2.2 Der Konstruktor

Im Sinne aner klaren Programmstrukturierung ist es zwedkmaldig, die Anweisungen zur
Bildung des Anfangszustandes eines Objekts in einer eigenen Methode zusammenzufassen.
Java bietet hierflr eine spezielle Methode, den Konstruktor.

Im Wesentlichen wird duch den Aufruf der Konstruktormethode @n neues Objekt einer
Klase angelegt. Gleichzeitig werden somit die Membervariablen und die Methoden des
Objekts, wiein der Klasse vorgegeben, erstellt.

Der Konstruktor hat stets den gleichen Namen wie die Klas, der er angehdrt. Es ist moglich
und je nach Anforderung sinnvdl, bestimmte Parameter an einen Konstruktor zu Ubergeben.
In Java hat jede Klasse automatisch einen Konstruktor. Ein Konstruktor ist stets fur alle
Klasen sichtbar (pulic). Sind mehrere Konstruktoren fur eine Klase implementiert, so
unterscheiden dese sich in ihren Parametern (Uberladen vonKonstruktoren).
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7.2.3 Besonderheiten des Konstruktors als Methode

Der Konstruktor hat stets den gleichen Namen wie die Klasse. Ein Konstruktor liefert as
Ergebnis dets einen Verwels auf das neu erzeugte Objekt an die Aufrufstelle. Da der
Ruckgabetyp nicht frei wahlbar ist, wird er nicht geschrieben.

Wenn eine Klas mehrere Konstruktoren enthdlt, ist es nicht erlaubt, dass zwei
Konstruktoren in der Anzahl und den Datentypen ihrer Parameter Gbereinstimmen.

7.2.4 Allgemeiner Aufbaueines Konstruktors ohne Parameter

classTier {

Int beineg;

Sring laut;

/IKonstruktor der Klasse Tier

pubic Tier ()
/Nnitialisieren der Variablen
beine= 0O;
laut = ";

}

7.2.5 Initialisieren eines Objeks owie Aufruf des Konstruktors

Das Initi ali sieren eines Objekts erfolgt in zwel Schritten. Zuerst wird eine,Variable' (genauer
ein ADT) fur das Objekt an sich angelegt. Dann wird der Konstruktor der Klasse aufgerufen,
deren Typ das Objekt haben soll .

2u erzeugendes Objelt:  ich bendtige én Objek der Klase Tier

> Tier tierl; // ADT tierl vom Typ Tier

erzeugen des Objekts: Aufrufen des Konstruktors der Klasse Tier
tierl = new Tier()

Es besteht auch de Mdgli chkeit beide Schritte zusammenzufassen.
Bsp.: Tier tierl = new Tier();

In desem Falle wiirde der ADT tierl angelegt und gleichzeitig ein Objekt der Klasse Tier
erzeugt werden.

7.3 Begrundete Stoffauswahl

Den Schilern muss die Syntax der Konstruktormethode vermittelt werden. Folgend misen
die Schiler wissen, wie man einen Konstruktor aufruft. Die Schiler miissen wissen, dassder
Aufruf eines Konstruktors, welcher eine Methode aner anderen Klasse ist, sich vam
sonstigen Aufruf klassenfremder Methoden urterscheidet

Es wird sich nu auf den Defaultkonstruktor bezogen, welcher samtliche Membervariablen
der typgebenden Klasse anlegt. Alle Membervariablen werden als,lea€’ Variablen angelegt,
eine Wertzuweisung erfolgt erst spater.

Der Aufruf des Konstruktors anderer Klassen wird nu as einfacher Aufruf eingefihrt, da
keine Werte Ubergeben werden. Durch den Defaultkonstruktor bedingt, werden keine
Ubergabewerte behandelt/ betrachtet.

Weiterhin ist nicht Inhalt der Stunde das Uberladen von Konstruktoren, es wird nu im
theoretischen Teil erwahnt.
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7.4 Unterrichtszide

e Die Schiler kdonren einen Default Konstruktor programmieren. Sie abeiten mit der
richtigen Syntax (LZ 1).

» Die Schiler kdnren einen Konstruktor aufrufen. Sie abeiten mit der richtigen Syntax (LZ
2).

e Die Schiler konren ein Objekt einer Klasse anlegen. Dazu vereinbaren sie én ADT und
initi ali sieren an anderer Stell e das Objekt (LZ 3).

 Die Schiler wisen, das der Konstruktor eine Methode ist. Sie wisen, dess der
Konstruktor von fremden Klassen aufgerufen wird. Sie wiseen in desem Zusammenhang,
das reguldre’ Methoden fremder Klassen anders aufgerufen werden (LZ 4).

» Die Schiler arbeiten im zweiten Stundenteil in Gruppen zusammen (Teanféhigkeit) (LZ
5, sozidl).

7.5 Wegund Medienentscheidung

Phase I: Nadh dem Organisatorischen erfolgt as Einstimmung auf die Stunde ene
Wiederholung der Assziation, als Grundage fir eine Klass, die én Objekt einer anderen
Klase bendtigt. Hier wird insbesondere noch einmal an den theoretischen Ablauf des
Erzeugens von Objekten erinnert. Dazu versuchen de Schiler sich vorzustellen, welche
Schritte im Programm ablaufen, wenn ein Objekt erzeugt wird. Als Parallele dienen hier das
benutzen/ anlegen einfacher Variablen.

Objekt der Klasse A braucht ein Objekt der Klasse B = A ruft Methode won B auf, die en
Objekt von B erzeugt - Methode ezeugt Objeklt, welches nunzur Verfligungsteht.

Dieser Tell erfolgt frontal im Gesprad. Die Schiler sitzen an ihren Pl&tzen. Der Algorithmus
wird gemeinsam erarbeitet.

Phase I1: Die Methode zur Erzeugung von Objekten erhélt einen Namen: Konstruktor. Es
wird nach einmal verdeutlicht, dass dies eine spezielle Methoce ist. Der Konstruktor legt
grundegende Eigenschaften fest, die das Objekt spdter haben muss ohre genaue Werte zu
definieren.

Da je nadh Anforderung bestimmte Werte von Eigenschaften schon bekannt sein konren,
wird kurz das Uberladen vonKonstruktoren erwahrt.

Die Phase efolgt ebenfall s frontal. Der Inhalt wird vom Lehrer prasentiert. Die Schiler sitzen
an ihren Plétzen.

Phase I11: Esfolgt die Erarbeitung der Syntax eines Konstruktors, sowie die Umsetzung des
Aufrufsund des Erzeugen eines Objekts.

Zuerst wird de Syntax des Konstruktors geklart. Es wird auf die Besonderheiten
eingegangen. Hierzu zéhlen, dassder Name der gleiche wie der Name der Klasse ist und dis
der Konstruktor offentlich deklariert wird (puldic). Da es sch um einen Defaultkonstruktor
handelt, werden ale Membervariablen initidisiert. Alle Variablen werden auf Null gesetzt
(Folie 1).

Im Anschluss shreiben de Schiler selbstandig einen Konstruktor fir die Klasse Tier (Ubung
1).

Zum Aufruf wird auf den Stundenanfang zurtickgegriffen und dr Algorithmus jetzt
ausprogrammiert. Es wird zuerst ein ADT der typgebenden Klasse angelegt. Im Anschluss
wird der Konstruktor aufgerufen undsomit ein Objekt erzeugt.
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Phase Il efolgt im Gespradh, der Lehrer notiert die Ergebnise an der Tafel. Die
Konstruktorsyntax wird aus den algemeinen Methoden hergeleitet. Das Anlegen der
Variablen erfolgt analog dem Anlegen von Variablen in Klasen. Der Aufruf wird vom
Unterrichtsanfang abgel eitet. Hier wird de speziell e Syntax vom Lehrer vorgegeben.

Die Schiler sitzen an ihren Platzen.

Phase 1V: Die Schiler sollen nun zu einem vorgegebenen Beispiel die Konstruktoren
implementieren, sowie diese eatsprechend aufrufen. Als Beispid wird her das
Vermietungsprogramm benutzt. Die Schiler ergdnzen im Programm den Konstruktor der
Klase Adrese und dr Klase Kunde sowie den Aufruf der Konstruktoren in der Klasse
Vermietung (Methode neuKundg() ).

Die Kontrolle der Beispiele efolgt nach einer bestimmten Zeit. Eine Gruppe stellt ihr
Ergebnis vor. Dieser Stundenteil erfolgt als Gruppenarbeit. Die Schiler arbeiten zu viert das
Beispiel aus. Eswird am PC geabeitet.

Ende der Stunde. ©
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7.6 Geplanter Unterrichtsverlauf

Zeit Stundenteil + | Unterrichtsstoff + | Organisation M ethodische
didaktische Dosierung Hinweise
Funktion
5min. BegriBury/ Anwesenheit Frontal
Organisatorisches Stundenziel
10min Phase | Algorithmus erinnern Frontal / Foliel
(Anlegen/ Erzeugen) Gespradh
Phase II Theorie Konstruktor
allgemein
15min Phase Il Syntax Konstruktor Frontal/ Foliel
Konstruktor schreiben Gespréach Uburg 1
Syntax Aufruf Folie 2
Aufruf schreiben Folie3
12min Phase IV selbstandiges Zu Zweit Vermietungs-
Implementieren eines (Gruppe), Beispiel
Konstruktors mit Aufruf PC Platz
Vergleich der Losungen
3min Schlusshemerkung, Frontal

Thema nacste
Stundk,
Vorbereitung auf
nadste Stunde
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7.7 Anhang

7.7.1 Foliel: allgemeine Syntax eines Konstruktors

Der Konstruktor

Der Konstrulctor erzeugt Objelkte einer Klasse. Dabei werden sowohl die Variablen als auch
simthche Methoden, die in der Klasse vereinhart werden, fiir das Objekt angelegt.

. Der Konstruktor hat stets den gleichen Hamen wie die Klasse.

. Ein Konstruktor liefert als Frgebnis stets einen Verweis auf das neu erzeugte Objelt an die Aufrufstelle.

. Da der Riickgabetyp rucht fred wihlbar ist, wird er nicht geschrieben.

. Wenn eine Elasse mehrere Konstruktoren enthdll, 15t es meht erlaubt, dass zwei Konstruktoren in der Anzahl und den
Datentypen threr Parameter ihereinstimmen.

Allgemeine Syntazx:
public MameDerfliasse ()

varl = .. -
vard = . »

7.7.2 Folie2: Aufruf des Konstruktors

Aunfruf des Konstruktors

Konstruktor der Klasse Quader:

public class Cuader |

public Cuader()

;
pr=1u;
pr=0
pz=0; Alivke wpafere Boke
pdr =0
pdy =10
pdz =0 #Ldnge 2w einer sweitan Boke
7
S

class CuaderDeme

public sfafic void maiiString arge [T

Cheader g;
g = new Cuader();

g.5etze(1,2,3,4.5,6);
aystem.out privtlnf “Cuadermodks 1.7 + q.zeigeFurictl];
Aystem.ouf privting “Volumen: " +q.zeige Folumen);
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7.7.3 Folie 3: allgemeine Syntax des Aufrufs von Konstruktoren

Allgemeine Syntax des Aufrufs eines Konstruktors

Erzeugen eines ADT:

Elasse nameDes Objekss;

Esp: Chuader  wuerfell;

Erzeugen des Objelets:
mameDesObjelfs = new Konsfrutfor;
Esp: wuerfel2 = new Juader();

Eurzform:

Elasse nameDes Objekts = new Fonsfrulitor;

Esp.: Quader wuerfel? = new Juader();
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7.7.4 Ubung 1 Konstruktor der Klasse Tier

public dassTier {

Int anzBeine, anzFluegel;
String fell Farbe, name, laut;

/IKonstruktor

}

Schreiben Sie zur gegebenen Klasse Tier den Konstruktor. Der Konstruktor soll alle
Variablen initialisieren, ohre direkte Werte zuzuwei sen.

L6sung:
public dassTier {

Int anzBeine, anzFluegel;
String fell Farbe, name, laut;

pubic Tier ()

{

anzBeine =0;
anzFluegel = 0;
fellFarbe =";
name =" ;

laut ="";

}
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Anhang

Das UML Modell des (vereinfachten) Fallbeispiels®

Adresse

Keyboard

-strasse:String

iseof-boolean

+setzePlz:void
+gibStrasse:String
+gibHausNr:String
+gibOrt:String
+gibPlz:String

-hausNr:String c:char

-ort:String itint

-plz:String d:double

+Adresse input:BufferedReader
+setzeStrasse:void

+setzeHausNr:void +readInt:int
+setzeOrt:void +readChar:char

+readDouble:double
+readString:String
+eof:boolean

Kunde

-kdNr:int
-name:String
-vorname:String
-anschrift: Adresse

KundenDB

-kundennummer:int
-kunden:Kunde []
-anzahlKunden:int

+Kunde
+setzeName:void
+setzeVName:void
+setzeKdNr:void
+setzeAdresse:void
+gibName:String
+gibVName:String
+gibKdNr:int
+gibAdresse:Adresse

+KundenDB
+hinzufuegenKunde:void
-bestimmeKundennummer:int
+gibKunde:Kunde
+loescheKunde:void

Vermietung

EinAusLesen

-neueKundenDB:KundenDB
-inOut:EinAusLesen

+tempkundenDB:KundenDB

+Vermietung
+showMenu:void
+neuerKunde:void
+zeigeKunde:void
+aendereKunde:void

+main:void

+EinAusLesen
-stringTolnt:int
+leseDBDatei:KundenDB
+schreibeDBDatei:void

® Die Klas®en EinAusLesen urd Keyboard werden den Schiilern gestellt.
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Der Java Code des (vereinfachten) Fallbeispiels

pubic dassVermietung {

private KundenDB neueKundenDB;
private EinAusLesen inOut = new EinAusLesen();
/K onstruktor
pubic Vermietung ()
{
neueKundenDB = new KundenDB();
}
//die "Benutzeroberflache" anzeigen
pubic void showMenu()
{
int zahl;
neueKundenDB = inOut.leseDBDatei();
do
{
System.out.printin(* MENU ");

System.out.printin();

System.out.printin("0: Ende");
System.out.printin("1: neuer Kunce");
System.out.printin("2: Loesche Kunden™);
System.out.printin("3: Aendere Kundendaten");
System.out.printin("4: Kundendaten anzeigen”);
System.out.printin();

System.out.printin();
System.out.print("Auswahl: ");

zahl = Keyboard.readint();

System.out.printin(" ");

switch(zahl)
{

case0:
bred;

case 1:
System.out.printIn("-----Neuer Kunde----");
neuerKunde();
bree;

cese 2:
System.out.printin("----- Kunden loeschen----");
System.out.print("Kundennummer eingeben: ");
neueKundenDB.loescheK unde(Keyboard.readint());
System.out.printin("Kunde gel oescht");
System.out.printin(* ");
Keyboard.readChar();
bre&;

cese 3:
System.out.printIn("-----Kundendaten aendern----");
System.out.print("Kundennummer eingeben: ");
aendereKunde(Keyboard.readint());
breek;

case 4:
System.out.printin("-----Kundendaten anzeigen----");
System.out.print("Kundennummer eingeben: ");
zegeKunde( Keyboard.readint());
bree;

default: breé;

}
}
while (zahl 1= 0);
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/Ispeichern der Datenbank in .txt
inOut.schreibeDBDatei (neueK undenDB);

}

//Kunden einlesen (aus .txt oder neuer Kunde) und in Kundendatenbank speichern
public void neuerK unde()

{

}

Kunde person = new Kunde ();
Adresse anschrift = new Adresse ();

System.out.printin();
System.out.print("Nachname: "),
person.setzeName(K eyboard.readString());
System.out.print("Vorname: *);

person.setzeV Name(K eyboard.readString());
System.out.print(" Strasse: ");
anschrift.setzeStrasse(K eyboard.readString()):
System.out.print("Hausnummer: ");
anschrift.setzeHausNr(Keyboard.readString());
System.out.print("PLZ: ");
anschrift.setzePlz(K eyboard.readString());
System.out.print("Ort: ");

anschrift.setzeOrt(K eyboard.readString());
System.out.printin("

person.setzeAdresse(anschrift);
neueK undenDB. hinzufuegenK unde(person);

System.out.printIn("Neuer Kunde wurden erfolgreich hinzugefuegt.");
System.out.printin("Kundennummer: " + person.gibKdNr() );
Keyboard.readChar();

/lalle Kundendaten eines Kunden anzeigen lassen
public void zeigeKunde(int kdNr)

{

Kunde person;
Adresse anschrift;

person = neueKundenDB.gibKunde(kdNr);
System.out.printin();
if (person !=null)

System.out.printin("Name: " + person.gibName());
System.out.printin("Vornamen : " + person.gibV Name());

anschrift = person.gibAdresse();
System.out.printin("Strasse : " + anschrift.gibStrass());
System.out.printin("Hausnummer : " + anschrift.gibHausNr());
System.out.printin("Ort : " + anschrift.gibOrt());
System.out.printin("PLZ : " + anschrift.gibPlz());

}

ese
System.out.println ("ERROR: Keinen Kunden gefunden!");
System.out.printin(" ");
Keyboard.readChar();

//Daten eines Kunden aendern
public void aendereKunde(int kdNr)

Kunde person;

Adresse anschrift;

String tempString;

person = neueKundenDB.gibKunde(kdNr);

System.out.printin();
if (person !=null)

Seite 33



anschrift = person.gibAdresse();

System.out.printin();
System.out.print("neuer Nachname[ " + person.gibName() +" ] : ");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString !'= null) person.setzeName(tempString);
System.out.print("neuer Vorname[ " + person.gibVName() +" ] :");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString != null) person.setzeV Name(tempString);
System.out.print("neuer Strasse [ " + anschrift.gibStrasse() +" 1 : ");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString != null) anschrift.setzeStrasse(tempString);
System.out.print("neuer Hausnummer [ " + anschrift.gibHausNr() +" ] :");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString !'= null) anschrift.setzeHausNr(tempString);
System.out.print("neuer Ort [ " + anschrift.gibOrt() +" ] :");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString != null) anschrift.setzeOrt(tempString);
System.out.print("neue PLZ [ " + anschrift.gibPlz() + "] : ");
tempString = Keyboard.readString();
if (tempString !'= null) anschrift.setzePlz(tempString);

person.setzeAdresse (anschrift);

neueK undenDB.loescheK unde(kdNr);

neueK undenDB. hinzufuegenK unde(person);
System.out.printIn("Daten wurden erfolgreich geaendert.");

System.out.printin(" );
Keyboard.readChar();
}

ese
System.out.printin ("ERROR: Keinen Kunden gefunden!");
}

/Imain methode
public static void main(String argy[])
{
Vermietung v;

try

{
v = new Vermietung ();
v.showMenu();

catch (Exception €)

}
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public dassKundenDB {

private int kundennummer;
private Kunde[] kunden;
private int anzehlKunden;

/IKonstruktor
public KundenDB()

kunden = new Kunde [100;
anzahlKunden = 0;

b

/IhinzufugenKunde() erhélt komplettes Objekt Kunde undergénzt - wenn ndig - noch die Kundennummer
pubic void hinzufuegenKunde(Kunde kd)

{
anzahlKunden++;

//Test ob nah Platz in Datenbank
if (anzahlKunden >= kunden.length)

{
System.out.printin("Datenbank voll! Bitte aweitern!");

return;

}

/ITest ob KdNr vorhanden, wenn nicht bestimmen einer KdNr und ergénzen
kundennummer = kd.gibKdNr();
if (kundennummer < 0) //keine kdNr bekannt

{
kundennummer = bestimmeKundennummer();
kd.setzeK dNr(kundennummer);

}
//Kunden an die Stelle seiner KANr im Array der Kunden setzen

kunden [kundennummer] = kd;
}

private int bestimmeKundennummer()

{
int zahl =-1;
for(int i = 0; i <kunden.length && zahl <0; i++)

if (kunden[i] == null || kunden[i].gibKdNr() == -1)

zahl =1i;
}
}
if (zahl <0)
zahl = 0;

return zahl;
}

public Kunde gibKunde(int kundennummer)

return kunden [kundennummer] ;
}

pubic void loescheKunde(int kundennummer)
int zehl =-1;
for(inti =0; i < kunden.length && zahl < 0; i++)
if{(kunobn[i] I=null && kunden[i].gibKdNr() == kundennummer)

zahl =1i;
}

}
if (zahl >=0)
kunden [zahl] = nul;
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public class Kunde {

private int kdNr;

private String name;
private String vorname;
private Adresse anschrift;

//default Konstruktor

public Kunde(){
thiskdNr =-1;
this.name ="";
this.vorname ="";

}

public void setzeName(String name) {
this.name = name;

}

public void setzeV Name(String vorname) {
this.vorname = vorname;

}

public void setzeKdNr(int kdNr){
this.kdNr = kdNr;

}

public void setzeAdresse(Adresse adresse) {
anschrift = adresse;

}

public String gibName() {
return name;

}

public String gibVName() {
return vorname;

}

public int gibKdNr(){
return kdNr;

}

public Adresse gibAdresse() {
return anschrift;
}
}
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public class Adresse {

private String strasse;
private String hausNr;
private String ort;
private String plz;

/ldefault Konstruktor

public Adresse()
{

Strasse ="";
hausNr =",
ort="";
plz="";

}

public void setzeStrasse(String strasse)

this.strasse = strasse;

}

public void setzeHausNr(String nummer)
{

hausNr = nummer;

}

public void setzeOrt(String ort)
{

this.ort =ort;

}

public void setzePlz(String plz)

{
this.plz = plz;

public String gibStrasse()
{

return strasse;

}
public String gibHausNr()
{

return hausNr;
}

public String gibOrt()
{

return ort;

}

public String gibPlz()
{

return plz;

}
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import java.io.*;
public class EinAusLesen {
public KundenDB tempkundenDB,;
public EinAuslLesen()

tempkundenDB = new KundenDB();

private int stringTolnt(String str)

int startindex = 0;
boolean blsNegative = falseg;
int va =0;

if (str.charAt(0) =="-')

blsNegative = true;
startindex = 1;
}
ese
if (str.charAt(0)==" +")

startindex = 1;
}
for (inti = startindex; i < str.length(); i++)
{
if (str.charAt(i) >="' 0" && str.charAt(i)<="' 9' )
val *=10;
val +=str.charAt(i)-' 0 ;
}
else
break;
}
if (blsNegative)
val *=-1;
return val;
}
public KundenDB leseDBDatei ()
{
BufferedReader  f;
int index;
String zellg

try
{
f = new BufferedReader(new FileReader("xxx.txt"));
while (f.ready())
{

try
{
zeile = f.readLine();
if (zelle!=null && zeilelength() > 0)
{
String  wort;
Kunde person = new Kunde ();

Adresse anschrift = new Adresse ();

index = zeile.indexOf (\t' );
if (index >=0)
{

int kdNr;
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kdNr = stringTol nt(zeil e.substring(0, index));
person.setzeKdNr (kdNr);
zeile = zeile.substring (index + 1);

index = zeile.indexOf (\t' );

if (index >=0)

{
person.setzeName (zeile.substring(0, index));
zeile = zeile.substring (index + 1);

}

index = zeile.indexOf (\t' );

if (index >=0)

person.setzeV Name (zeile.substring(0, index));
zeile = zelle.substring (index + 1);

}

index = zeile.indexOf (\t' );

if (index >=0)

{
anschrift.setzeStrasse (zeile.substring(0, index));
zeile = zelle.substring (index + 1);

}

index = zeile.indexOf (\t' );

if (index >=0)

anschrift.setzeHausNr (zeile.substring(0, index));
zeile = zeile.substring (index + 1);

index = zeile.indexOf (\t' );
if (index >=0)

anschrift.setzePlz (zeile.substring(0, index));
zeile = zeile.substring (index + 1);

}

index = zeile.indexOf (\t' );

if (index >=0)

anschrift.setzeOrt (zeile.substring(0, index));
zeile = zelle.substring (index + 1);
}
person.setzeAdresse (anschrift);
tempkundenDB.hinzufuegenK unde(person);

}

}
catch (IOException €)

{
}

}

break;

f.close();

}
catch (10OException €)

}

return tempkundenDB,;

}

public void schreibeDBDatei (KundenDB tempkundenDB_2)

{

BufferedWriter f;
int index;
Kunde person;
Adresse anschrift;

try
{

f = new BufferedWriter(new FileWriter("xxx.txt"));
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for (inti =0;i < 100; i++)
{
person = tempkundenDB_2.gibKunde(i);

if (person !'=null)

anschrift = person.gibAdresse ();
f.write(String.valueOf(person.gibK dNr()));
fwrite('\t' );
f.write(person.gibName ());
fwrite('\t' );
f.write(person.gibV Name ());
fwrite(\t' );
f.write(anschrift.gibStrasse ());
fwrite(\t' );
f.write(anschrift.gibHausNr ());
fwrite('\t' );
f.write(anschrift.gibPlz ());
fwrite('\t' );
f.write(anschrift.gibOrt ());
fwrite(\t' );
f.newLing();

}

else

{
f.newLine();
}

}
f.flush();
f.close();

}
catch (IOException €)

{
}
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import java.io.*;

class Keyboard {
/I Primitive Keyboard input of integers, reals,
/I strings, and characters.

static boolean iseof = falsg;
static char c;

saticinti;

static double d;

static String s;

static BufferedReader input
= new BufferedReader (

new InputStreamReader(System.in),1);

public static int readint () {
if (iseof) return O;
System.out.flush();

try {
s = input.readLin&();

catch (IOException €) {
System.exit(-1);

if (s==null) {
iseof=true;
return O;

i = new Integer(s.trim()).intValue();
return i;

}

public static char readChar () {
if (iseof) return (char)0;
System.out.flush();

try {
i = input.read();

}
catch (IOException €) {
System.exit(-1);

}

if (i==-1){
iseof=true;
return (char)0;

return (char)i;

}

public static double readDouble () {
if (iseof) return 0.0;
System.out.flush();

try {
s = input.readLine();

}
catch (IOException €) {
System.exit(-1);

if (s==null) {
iseof=true;
return 0.0;

}
d = new Double(s.trim()).doubleVaue();
return d;

}

public static String readString () {
if (iseof) return null;
System.out.flush();
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try {
s=input.readLine();

catch (IOException €) {
System.exit(-1);

if (s==null) {
iseof=true;
return null;

}

return s,

}

public static boolean eof () {
return iseof;

}
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