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Java-OOP-Konstruktor

Zur Renovierung deiner Wohnung brauchst du die Wand- und Deckenfldachen der einzelnen Rdume, um
ausreichend Farbe einzukaufen. Hierzu wird eine Klasse Raum erstellt, die die wichtigen Informationen und
Male enthélt und daraus die notwendigen Flachen bestimmt.

Attribute:
e name = Name/Bezeichnung des Raums (z.B. Wohnzimmer, Kiiche,...)
e laenge - Linge des Raums
e Dbreite > Breite des Raums
e hoehe > H6he des Raums
e anzFenster 2 Anzahl Fenster im Raum (Es wird ein Standardmal von 1m x 1,2m angenommen
e anzTueren = Anzahl Tiiren im Raum (Es wird ein StandardmaR von 0,9m x 2,1m angenommen

Methoden
e Notwendige get- und set-Methoden
e berFlaecheDecke = Berechnet die Flache der Decke (Entspricht der Grundflache)
e berFlaecheWaende = Berechnet die Flachensumme aller Wande
e DberFlaecheMalen = Gibt die Gesamtflache aus, also Wande plus Decke abzgl. Tiiren und Fenster

Aufgabe 1
a) Erstelle die zugehorige Klasse mit Hilfe eines UML-Diagramms, wahle dabei geeignete Datentypen
und Zugriffsmodifizierer (private, protected, package, public). Tipp: Die Methoden zur
Flachenberechnung erhalten keine Eingabeparameter, liefern aber natirlich die Flache als Wert
zurlick.
b) Erstelle einen Raum ,,wohnzimmer“ mit den MaRen 4,5m x 8m x 2,5m, drei Fenstern und zwei
Tiiren und gib die zu bemalende Flache aus.
e Ergebnis Deckenfliche: 36m?
e Ergebnis Wandflachen: 45m?

e Ergebnis Malerfliche: 73,62m?
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Konstruktor

Wiinschenswert ist hdufig, dass man nicht Gber mehrere Zeilen hinweg die einzelnen Attribute mit Werten
fiillen muss, und die Werte der Attribute sind schlieflich das, was die Objekte nachher voneinander
unterscheidet, sondern dass die wesentlichen Attribute bereits beim instanziieren des Objekts mit Daten

gefullt werden.

Um gleich beim instanziieren Attribute definieren zu kénnen, wird ein Konstruktor eingesetzt. Es kdnnen
auch mehrere Konstruktoren mit verschiedenen Signaturen definiert werden, der Konstruktor ist dann

,uberladen”.

Auch hier ist der UML-Editor behilfliche. Zum Anlegen eines
Konstruktors wird eine neue Methode definiert und bei
LArt“ dann , Konstruktor” ausgewahlt. Da@in Konstruktor
immer den gleichen Namen wie die Klasse, fir die er

definiert wird, haben muss, wird der Name hier auch glej
fest vergeben.
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UML-Klassen-Editor

Klasse Klasse Attribute Methoden

© Raumname: Strin Name
© sellangellaenge: double] Typ
© getame(}: String

© setNameinameheu Sting) formale Parameter
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wahlen” das Attribut, bzw. die Attribute, ausgewahlt
werden, die vom Konstruktor mit Werten besetzt werden
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© setBreite(breteNeu; double)
© getHoehel}: double

Name [ name: String

© gettnzTiient} int e

© setdnzTiren{anzTiiienNeu:

© berGrundiischel} double

© beiwandiachel} double ¥
>

Neu Léschen

Attribute, die vom Konstruktor selbst nicht gesetzt werden,
werden mit Standardwerten belegt.

Aufgerufen wird eine Klasse mit ihrem Konstruktor nun, indem beim instanziieren die entsprechenden

Parameter gesetzt\werden

ublic class

public¥Raum(String name) { public =
this.name = name;
this.laenge = 6; Rau
this.breite = 8;
this.hoehe = @; }
this.anzFenster = 9;
this. }

anzTiren = 8;

Aufgabe 2
a)

b) Fihre dein Programm aus Aufgabe 1 aus (ohne etwas

RaumAufruf{

in(String[] args){
new Raum("Wohnzimmer");

m wohnzimmer

Erstelle einen Konstruktor, der den Raumnamen entgegennimmt.

sonst zu dndern). Es erscheint eine

Fehlermeldung. Wieso erscheint die Fehlermeldung und was misste in der Klasse gedndert
werden, damit die Fehlermeldung nicht mehr erscheint.

c) Andere dein Programm aus Aufgabe 1 so ab, dass die

Raumbezeichnung liber den Konstruktor

direkt gesetzt wird. Fiihre wiederum die Berechnung durch.

d)

MalSen, Fenstern und Tiren direkt entgegennimmt und setzt.

e) Passe dein Programm wiederum zur Nutzung dieses K
f)

aus.

Anmerkung ,,this.”

onstruktors an.

Optionen

[ abstract

~ & Raum A

v Altribute Art Zugriff
B name: Sting @® Konstruktor O private [Ostatic
B brete: double O Prazedur il
[ hoshe: double = O protected
B anafenster it O Funktion @ public
B anzTiien: int

v @ Methoden

&
X
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Léschen

SchlieBen

Erstelle einen zusatzlichen Konstruktor, der neben dem Raumnamen auch die ibrigen Angaben zu

Erstelle drei weitere Zimmer in deinem Programm und gibt die Ergebnisse ansprechend aufbereitet

Ublicherweise kédnnen Methoden und Attribute eines Objekts (iber dessen Namen angesprochen werden,
z.B. wohnzimmer.berFlaecheMalen(). Wenn innerhalb der Klassendefinition nun die eigenen Attribute und
Methoden benutzen wollen, fehlt der Name des Objekts. Daher wird hier statt des Objektnamens der

Parameter this eingesetzt (this.name, this.anzFenster,...).
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