Programmierung 1 Tl, 21.10.2026
Fragen, Antworten, Kommentare zur aktuellen Vorlesung

Hinweis: Die Diskussion einer Beispielldsung zur Aufgabe 11 zu Fachbegriffen am Beispiel der Klasse
Konto finden Sie unter https://youtu.be/WvitFQCo8b4 (19:59).

Hinweis: Nutzen Sie die anstehende Projektwoche, sich intensiv mit Programmierung zu
beschéftigen. Bei den Praktika sind einzelne Gruppen aufgefallen, die unsicher mit
Programmbefehlen (was gehort wo hin) und der Nutzung der Entwicklungsumgebung sind. Ob dies
der Fall ist, kdnnen Sie wie folgt priifen:

Schreiben Sie ohne Hilfsmittel auf Papier (also wie in der Klausur) eine Klasse Punkt mit zwei
Objektvariablen x und y, einem Konstruktor mit zwei Parametern, get- und set-Methoden fiir
alle Objektvariablen und eine Methode verschieben, die zwei int-Werte Gbergeben bekommt
und den x- und den y-Wert jeweils um die angegebenen Werte verandert. Tippen Sie dann
das Programm in ein neues Projekt in BlueJ ohne, dass Sie schauen missen, wie das genau
funktioniert. Erstellen Sie dann ein Punkt-Objekt, lassen Sie es sich anzeigen und nutzen Sie
Ilhre verschieben-Methode.

Wenn Sie mehr als 30 Minuten brauchen oder groRere Fehler eingebaut haben oder die genaue
Syntax vergessen haben, wissen Sie, dass Sie massiv hinter dem minimal erwarteten Leistungsstand
zu diesem Zeitpunkt hinterher hangen. Nach kurzer Abfrage ist dies bei mehreren Arbeitsgruppen
der Fall. Wenn dies so sein sollte, miissen Sie jetzt anfangen zu programmieren, sich selbst kleine
Aufgaben zu stellen und diese zu |6sen. Die Mitarbeiter und ich kdnnen dabei natirlich unterstiitzen.

Nebenbei die Idee, dass dies einfach nachzuholen ist, stimmt nicht.

Frage: Ich habe in anderen Videos gesehen, dass Eclipse genutzt wird und zum Starten eine
besondere Methode bendtigt wird. Ist diese Methode auch in BlueJ nutzbar?

Generell ist dies auch in BlueJ machbar, hier zuséatzlich die Argumente, warum wir uns das noch nicht
ansehen. In der Vorlesung ist es typisch, dass zum Ausprobieren der Losung z. B. eine Klasse Analyse
geschrieben wird, die dann eine Methode public void mach() {...} enthélt, in der dann alle
Experimente stattfinden. Um dies in Eclipse nutzen zu kdnnen, wird eine Methode der folgenden
Form bendétigt.

public static void main(String[] args){
Analyse ana = new Analyse();
ana.mach();

}

Danach kann das Programm Uber einen Run-Button gestartet werden. Der generelle Nachteil ist
zunachst, dass man in Eclipse nicht einfach mal einen Konstruktor ausfiihrt, sich das Objekt inhaltlich
anschauen und Methoden darauf ausfiihren kann. Das mir sehr wichtige Experimentieren ist fur
Personen, die die Programmierung gerade beginnen, nicht moglich.

Ein zweiter wichtiger KO-Punkt ist, dass die anzugebende Methode fiir Anfanger nach Voodoo
aussieht, man muss es halt hinschreiben. Die Vorstellung, dass man was hinschreibt und irgendwas


https://youtu.be/WvitFQCo8b4

passiert und ein Programm dann funktioniert, ist fiir unerfahrene Personen sehr gefahrlich, da sie
dann nicht systematisch nach Losungen suchen, sondern vermuten, dass ihnen ein Voodoo-Schritt
fehlt.

Wir lernen die Methode spater kennen, dann wissen wir aber vorher, was static und String([] ist.
Gerade static ist bei Methoden eine Besonderheit, die bei haufigerer Verwendung bei unerfahrenen
Personen meist auf das mangelnde Verstandnis von Objektorientierung hinweist.
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Das Bild auf der linken Seite zeigt, dass die main()-Methode direkt auf der Klasse in der die Methode
steht, ausgefiihrt werden kann. Das Bild daneben zeigt, dass als Parameter vereinfachend der bereits
vorgeschlagene Wert {} (leeres Array, kommt spater) zum Starten tGbergeben wird.

Frage: Ich bekomme folgende merkwiirdige Fehlermeldung, was kann ich machen?

public static void main(String|] args)%E
new GeoobjektAusgabe().dialog();
}

Das kann passieren, wenn Programmfragmente mit Copy&Paste aus Word-Dokumenten, PDF-Seiten,
Web-Seiten oder dhnliches kopiert werden. Generell deutet \u an, dass es sich um ein Unicode-
Zeichen handelt. Hier ein nicht sichtbares Zeichen, dass wie ein Leerzeichen ausgegeben wird, aber
von Java als Teil eines Befehls angesehen wird. Die Losung ist alle vermeintlichen Leerzeichen
(oftmals ein Tabulator) in der Umgebung des Fehlers zu I6schen. Bei weitergehenden Problemen
kann es sinnvoll sein, dass kopierte Teilstlick erst in einen einfachen Editor zu kopieren und danach
erneut nach Bluel zu kopieren.

illegal character: "\u0000'

Dieser Fehler deutet auf ein Feature hin, dass Variablennamen fast beliebige Unicode-Zeichen
enthalten kénnen, es ist also auch folgendes moglich, aber fiir uns véllig sinnlos. Ein Sinn der
Moglichkeit besteht darin, dass Menschen die andere Zeichensatze gewohnt sind, Variablen in ihren
eigenen Zeichenséatzen schreiben kdnnen, was gerade am Anfang der Programmierausbildung
sinnvoll ist. Der Editor muss diese Moglichkeit dann unterstiitzen, was in BlueJ bei Variablennamen
nicht der Fall ist. Folgendes funktioniert aber:
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String text = & ;
int \ul1F682 = 42;

int A = 1;

double m = 3.141592;
String {F4f = "hallo";
A=A+ A:

Spater ist es leider meist notwendig, dies auf ,imperialisitische” ASCII-Zeichen zu reduzieren.

Frage: Bei der Formularaufgabe mussten viele add(.)-Aufrufe auf dem gleichen Objekt gemacht
werden, das finde ich recht aufwandig. Im Internet habe ich den {{}}-Operator gefunden, kénnen wir
den auch nutzen?

Antwort: Einige Bemerkungen vorweg: Richtig, die mehreren add(.) sind etwas lastig, aber wir
kennen bis jetzt noch keine Abkiirzungen. Generell gilt, dass sich alle Aufgaben immer ausschlieflich
mit dem Vorlesungsinhalt vollstandig bearbeiten lassen. Wenn Sie nach dem Finden der aus der
Vorlesung hervorgehenden Losung, wie hier, nach Neuem in Internet suchen und experimentieren ist
das aber sinnvoll und es kénnen gerne Fragen wie diese dazu gestellt werden. Trotzdem hier die
Warnung, die genauen Details der Losung, gehen weit, sehr weit, wirklich sehr sehr weit Gber den
Inhalt der Grundlagenvorlesung hinaus. Ich erwarte im Gegensatz zum Vorlesungsinhalt nicht, dass
dies vollstandig verstanden wird.

Der dahinter liegende Ansatz soll durch folgendes Programm verdeutlicht werden.
import java.util.Arraylist;
public class MainInitialisierung {

public void main() {
EinUndAusgabe io = new EinUndAusgabe();
ArraylList<String> eso = new ArraylList<>() {
{
add("Hai");
add("fisch");
}
}s
ArrayList<String> liste = new ArraylList<>();
liste.add("keine");
liste.add("Ueberraschung");
io.ausgeben(eso + "\n");
io.ausgeben(liste + "\n");
io.ausgeben(io.getClass() + "\n");
io.ausgeben(eso.getClass() + "\n");
io.ausgeben(liste.getClass() + "\n");

EsoPunkt p = new EsoPunkt();
p.ausgeben(io);

p.setY(100);

p.ausgeben(io);



Wird der gelbe Block anders formatiert, stehen da doppelt geschweifte Klammern nebeneinander.
Die obige Formatierung sollte aber schon deutlich machen, dass es sich nicht um einen Operator
sondern nur um normale Blockklammern handelt.

Was passiert da genauer? Es sieht zunachst nach einem normalen Konstruktoraufruf mit new
ArrayList<>() aus, ist es aber nicht, da geschweifte Klammern direkt als Block dahinter folgen.
Dadurch wird eine neue Klasse im Code deklariert, die von ArrayList erbt (spater in der Vorlesung).
Dies macht auch die Ausgabe der ersten 5 io-Ausgaben in den ersten 5 Zeilen etwas deutlich.

[Hai, fisch]

[keine, Ueberraschung]
class EinUndAusgabe

class MainInitialisierung$1l
class java.util.ArraylList
42 : 43

42 : 100

Es ist zu erkennen, dass zunachst die Listen normal ausgegeben werden. Dann wird die von der
Klasse Object (spater in der Vorlesung) geerbte Methode getClass() genutzt, die zu einem Objekt ein
sogenanntes Klassenobjekt liefert, dass u. a. in der Ausgabe einfach seinen Namen als Ergebnis hat.
Die Ausgabe zeigt, dass es sich bei eso nicht um eine ArrayList, sondern um ein sogenanntes
anonymes Objekt der im Code angegebenen Klasse handelt, das zur Laufzeit des Programms
entstanden ist.

Es bleibt zu klaren, was mit den inneren geschweiften Klammern passiert. Dies ist ein
Initialisierungsblock, der in jeder Klasse stehen kann und typischerweise vor jeder Objekterzeugung
ausgefihrt wird. Das soll mit dem zweiten Teil des Programms und der fehlenden Klasse EsoPunkt
verdeutlicht werden.
public class EsoPunkt {

private int x;

private int y;

{ // nie, nie in dieser Vorlesung iber die Nutzung nachdenken (nie)

this.x = 42;
this.y = 41;

}

public EsoPunkt() {
this.y = 43;

}

public void setY(int val) {
this.y = val;
}

public void ausgeben(EinUndAusgabe io) {
io.ausgeben(this.x + " : " + this.y + "\n");
}
}

Die bereits vorher gezeigte Ausgabe macht deutlich, dass zunachst der gelbe Block und dann der
Konstruktor ausgefiihrt wird. Es stellt sich die Frage, warum so ein Block in fast jedem einflihrenden
Java-Buch fehlt. Der Grund ist, dass es nicht garantiert werden muss, dass dieser Block ausgefiihrt
wird. Es gibt Java-Frameworks, die das bewusst verhindern, da stattdessen deren interner Code



ausgefihrt wird. Da die Ausflihrung des Konstruktors garantiert ist, wird immer mit diesem in die
Objekterzeugung eingestiegen.

Die Programmierung ist nebenbei ein Beispiel fiir einen esoterischen Programmierstil, der gegen die
elementare Grundregel verstol3t, dass Programme so einfach lesbar wie moglich geschrieben sein
missen. Solche Leute fliegen nach dem ersten Code-Review in der Probezeit raus; Studierende
miissen nur ohne Abendessen ins Bett.

Das Beispiel sollte deutlich zeigen, dass bei es bei Unsicherheiten keine gute Idee ist einfach mal die
Kl oder Google zu befragen und auf eine Losung zu hoffen. Sie miissen bei jedem Programmierschritt
genau wissen, was passiert und was sie machen wollen, ansonsten kann lhnen der Einstieg in die
Software-Entwicklung nicht gelingen. Nutzen Sie die vielfaltigen Moéglichkeiten zum Nachfragen.



