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Ein erstes "Hello world!" Programm 1 Bedeutung der Symbole

1 Bedeutung der Symbole

Symbol Beschreibung
Q Dieses Symbol kennzeichnet einen Tipp oder Hinweis.
Aufgepasst, hier passieren leicht Fehler oder es ist mit Schwie-
é rigkeiten zu rechnen.
E Hier erfahren Sie, wie es gemacht wird.
———/
Q Es folgt eine Aufgabe die zu l6sen ist.
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2 Die Benutzer Oberflache von HOOPLU

Funktionenzum  Klassenerstellenund Zeigtan, dass eine Klasse aus dem

Organisieren von exportieren Klasse gesperrtist Projekt entfernen
Projektdateien \
’_tT;‘ Unba&pnannt - Henrik's OOP Lernumgebung Version 0.1.20 17 =

Datei Klasse Ansicht Hilfe

_~Ausfilhren

Flhrt das Programm “pyporam N

\
des PrOjekteS aus public class Program &
{

Anfang Attribute
Ende Attribute

Programmierbereich ®  public Program () &
{
AUS'/Einblenden der Anfang Variablen
Ende Variablen
Methoden-/ 3
Konstruktorrﬂmpfe (®) publicvoid maj &

Anfang Variableg

Entfernt die Methode / Ende \aseten
den Konstruktor

Zeigt an, dass eine
Methode gesperrt ist

2.1 Projekte offnen und speichern

Im Menl Datei finden sich alle Menilpunkte zum |Datei| Kiasse Ansicht Hife
Verwalten von Projekten. neues Projekt

Projekt offnen
| I A Ao Projekt speichern

é M Projekt speichern unter...
Beim Programmieren sollte in Projekt als Demo speichern
regelmaligen Abstanden das Projekt LAV

gespeichert werden um einem :‘;“’C:‘_"m“ﬂﬂ”"e'“
. . llaerarchiv entiernen
moglichen Datenverlust vorzubeugen.

Beenden Alt-F4

2.2 Die Klasse Program und die Methode main

Jedes Projekt in HOOPLU enthalt die Klasse Program mit der Methode main.
Weder die Klasse, noch die Methode kbnnen entfernt werden.

Wird ein Programm Uber den Ausfilihren Button gestartet, so erzeugt HOOPLU
ein Objekt der Klasse Program und ruft als erstes die Methode main auf.
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3 Das Programm "Hello world!"

Das Programm soll auf der Konsole Text "Hello world!" ausgeben. Um Text auf
der Konsole auszugeben wird ein Objekt der Klasse Computer bendétigt. Die
Klasse Computer ist in HOOPLU standardmaRig enthalten (so wie die Klasse
Program).

3.1 Der Programmcode

public class Program

{
// Anfang Attribute
// Ende Attribute

public Program ()

{
// Anfang Variablen
// Ende Variablen

}

public void main ()

{
// Anfang Variablen
Computer comp;
// Ende Variablen

// 1. Ein Objekt fuer die Variable
// comp erzeugen.
comp = new Computer () ;

// 2. Methode print des Objektes in comp
// aufrufen, um den Text "Hello world!"
// auszugeben.

comp.print ("Hello world!"™);

Bevor ein Objekt verwendet werden kann muss es mit new erzeugt
werden. Folgende Codezeilen wirden zu einem Fehler flihren:

comp.print ("Hello world!");

comp = new Computer () ;
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3.2 Einfluigen einer Variablen

Nach der Kopfzeile von Konstruktoren und Methoden ist im Rumpf an oberster
Stelle der ein Kommentar eingeflgt:

// Anfang Variablen
// Ende Variablen

Fahrt der Mauszeiger auf diesen Bereich im Programmierbereich, so erscheint
ein Button.

. Unbenannt - Henrik's OOP Lernu

Datei Klasse Ansicht Hilfe

Abbrechen | | Demo ausfiihren | Demo abbrechen

Program

public class Program

{

Il Anfang Attribute
Il Ende Attribute

(*) public Program (
{

It Anfang Variablen
Il Ende Variablen

H
(#)  public void main ()
{

A

Ein Mausklick auf diesen Button 6ffnet ein Dialogfenster in dem die Variablen
der Methode main verwaltet werden konnen.

}

TyplKlasse | Array | Bezeichner | gesperrt | ldschen

| Ok H Abbrechen |

Mit einem Mausklick auf den Button Hinzufiigen wird eine neue Variable
eingefugt:
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3 Das Programm "Hello world!"

Auswahl der
Klasse fur die
Variable

\

Name der /

Variable

. v
Variable entfernen

neue Variable
hinzufigen ~—

Anderungen
bestatigen

f@ Pregram

TypiKlasse

Array

Bezeichner

gesperrt

ldschen

Computer | -

comp
y 2

Float
Program
Integer

N\ [Boolean
\

\Stage
Computer
Stage[}bjecl}’
String

Hinzufigen

—I—DH

| ‘ Abbrechen

Mit einem Mausklick auf den Button OK wird der Dialog wieder geschlossen Im
Programmbereich sind die Anderungen anschlie3end sichtbar:

@ public void main ()

{

' Anfang Variablen

Computer comp;
'l Ende Variablen
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3.3 Ein Objekt erzeugen

Bevor ein Objekt verwendet werden kann muss es "zum Leben erweckt"
werden. Dies geschieht mit dem new Operator. Das erzeugte Objekt wird z.B.
einer Variablen mit dem '=' zugewiesen.

comp \ new Computer ;
Name der Zuweisung  erzeugtein Klasse, von Parameterliste
Variable neues Objekt der ein Objekt
erzeugt
werden soll

Einfligen der Programmzeile in HOOPLU:

Den Mauszeiger auf die Programmzeile positionieren, auf der die neue
Codezeile folgen soll und die rechte Maustaste driicken. ein Kontextmenu 6ffnet

sich. Den Eintrag nach der Zeile—> Objekt erzeugen anklicken:

Mauszeiger auf die Zeile positionieren, hinter |Rechte Maustaste driicken und
die die Codezeile eingefligt werden soll: nach der Zeile-> Objekt erzeugen anklicken:
(® publicvoid main () C;‘;;“;&[:Q‘;‘p‘“
Ende Variablen |
{ nach der Zeile... * Objekterzeugen
Anfang Variablen Array §¥zeugen
Computer comp, Methodenaufruf einfiigen
Ende Variablen Zuweisung von Objekten einfigen
k Zuweisung von Feldern einfugen
} if-else einfigen
for-Schleife einfigen

Anschlie3end ist die Codezeile im Methodenrumpf eingeflgt:
@ public void main ()

{
Anfang Variablen
Computer comp;
Ende Variablen
comp = new Computer ();
b

3.4 Einfugen eines Kommentars

Damit der Programmcode verstandlich bleibt, sollte er mit Kommentaren
versehen werden. Kommentare sind Codezeilen, die bei der Ausfuhrung des
Programms ignoriert werden. Kommentare beginnen immer mit einem // und
enden mit dem Zeilenende:

// 1. Ein Objekt fuer die Variable
// comp erzeugen.
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3 Das Programm "Hello world!"

Einfiigen einer Kommentarzeile in HOOPLU:

Mauszeiger auf die Zeile positionieren, vor die
der Kommentar eingeftigt werden soll:

@ public void main ()
{

Anfang Variablen
Computer comp;
Ende Variablen

comp = new Computer ();

s

Rechte Maustaste driicken und
vor der Zeile> Kommentar einfiigen anklicken:

comp = new Computer {); e

nach der Zeile...

¥ Objekt erzeugen

ung von Chjekten einfiigen

Zeile entfernen on Feldern einfugen

AnschlielRend ist eine leere Kommentarzeile in den Programmcode eingefugt.
Wird der Mauszeiger auf die Kommentarzeile positioniert, so erscheint ein
Textfeld, in dem der Kommentar eingetragen wird:

Anfang Variablen
Computer comp;
Ende Variablen

[

comp =

new Computer ();

Diese Schritte werden fur die zweite Kommentarzeile wiederholt, so dass das

Programm wie folgt aussieht:
®

public void main {)

{

Anfang Variablen

Computer comp;

comp =

3.5 Eine Methode aufrufen

Ende Variablen
1. Ein Objekt fuer die Variable

cComp erreugen.

new Computer ();

Im nachsten Schritt soll die Methode print des Objekts comp zur Ausgabe des
Textes "Hello world!" aufgerufen werden. Der Programmcode dazu sieht wie

folgt aus:

comp.print ("Hello world!

/N T~

Name des der Punkt Name der Parameterliste,
Objekts bedeutet, dass ein  Methode die den Text, der
Methodenaufruf ausgegeben
folgt werden soll
enthalt
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Einfiigen der Programmzeile in HOOPLU:

Mauszeiger auf die Zeile positionieren, nach  |Rechte Maustaste driicken und nach der Zeile
der die Codezeile eingefiigt werden soll: - Methodenaufruf einfiigen anklicken:
(® publicvoid main () COMmD = new Computer, (1| | IR eS|
nach der Zeile... »| Objekt erzeugen
{ Zeile nach oben verschieben Array erzeugen
il Anfang Variablen Methodengufruf einfiigen
Compuler comp; Zeile entfernen Zuwe\snn&un Objekten einfugen
Il Ende Variablen Zuweisung von Feldern einfiigen
if-else einfiigen
Il 1. Ein Objekt fuer die Variable for-Schieife einfligen
while-Schieife einfigen
comp erzeugen. E R
comp = new Computer () %
}

Anschlie®end ist ein Methodenaufruf eingefigt. Allerdings ist es nicht der
gewinschte Methodenaufruf:

@ public void main )
i

Il Anfang Variablen
Computer comp;
Il Ende Variablen

I 1. Ein Objekt fuer die Variable
COmp erfreugen.
comp = new Computer ();

this.main ();

Die Variable this muss durch comp ersetzt werden. Dazu wird der Mauszeiger
auf den Variablen Namen this positioniert. Eine Liste der zur Auswahl
stehenden Variablen wird eingeblendet. Mit einem Mausklick auf comp ist die
Variable ausgewahlt:

comp = new Computer (); comp = new Computer ();
m  .main (); comp.print (NULL);

this

lcomp

Fehlt nur noch der Parameter, mit dem der Text an die Methode print
Ubergeben wird. Dazu den Mauszeiger auf die Parameterliste positionieren. Ein
Button erscheint:

comp = new Computer {J;

}

Nach einem Mausklick auf den Button 6ffnet sich folgendes Dialogfenster:

© 2014 Henrik Horstmann 8
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i VOID:Computer.print

Auswahlbutton, mit dem bestimmt
wird, wie der Text Ubergeben wird.

| Ok || Abbrechen |

Mit einem Mausklick auf den Auswahlbutton (siehe Abbildung), erscheint ein
Textfeld, in dem der Text direkt eingeben werden kann:

i WOID:Computer.print

"|He||0w0r|d!| || <> |

| Ok || Abbrechen |

Mit einem Mausklick auf Ok die Eingabe bestatigen.

@ public void main ()
{

Il Anfang Variablen
Computer comp;
Il Ende Variablen

Il 1. Ein Objekt fuer die Variable
COmp erzeugen.
comp = new Computer ();
comp.print {("Hello world!");
}

Wie in Abschnitt 3.4 beschrieben wird die Programmzeile dokumentiert:

@ public void main {)

{

Il Anfang Variablen
Computer comp;
Il Ende Variablen

fI 1. Ein Objekt fuer die Variable

I comp erzeugen.

comp = new Computer ();

I 2. Methode print des Objektes comp

i aufrufen, um den Text "Hello world!"
I auszugeben.

comp.print {"Hello world!");
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4 Das Programm ausfuhren

Um das Programm auszufuhren muss lediglich mit der Maus auf den Button
Ausfiihren geklickt werden:

[F;‘ Unbenannt - Henrik's COP Lernumgebung Version 0.1.2014041_
Datei Klasse Ansicht Hilfe

Ausfithren

Program

Ein Dialog zum Speichern des Projektes 6ffnet sich:

Speichernin: | SYSTEM (N:) | ||| || |88

oo

Dateiname: | HelloWorld.oop|

Dateityp: Projektdatei *.oop -

Speichern I} Abbrechen

Es ist ein Verzeichnis auszuwahlen und ein Name fir das Projekt zu
bestimmen. Die Angaben werden mit einem Mausklick auf den Button
Speichern bestatigt.

Danach startet das Programm und auf der Konsole ist die Ausgabe zu sehen:

[t Henrik's OOP VM Version 0.1.20140417 (=@=] = |

Hello world!

[tT.;J Information A &J

7
|

!j' Das Programm ist beendet.
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