
Prof. Dr. Katharina Morik Programmierung I

JAVA

objektorientiert :

� beim Programmieren werden insbesondere Da-
ten und diese Daten ver�andernde Methoden
beachtet;

� au�er primitiven Datentyen sind alle Dinge in
JAVA Klassen und Objekte;

� eine Klasse ist die kleinste ablau��ahige Einheit
in JAVA;

� alle JAVA-Programme sind Klassen.

plattformunabh�angig : die Sprache wird in eine vir-
tuelle Maschine �ubersetzt, f�ur die die Plattformen
eine Schnittstelle bereitstellen;

klares Typ-Konzept :der Wertebereich einer Varia-
blen ist festgelegt;

verteilt : die integrierte Netzwerkunterst�utzung und
das Laden und Ausf�uhren von Programmen �uber
das Internet

nebenl�au�g : gleichzeitige Bearbeitung mehrerer
Aufgaben
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JAVA
Applet

JAVA
Programm

Maschine Y

Benutzerschnittstelle
für Y

JAVA virtuelle
Maschine für Y

Maschine X

JAVA virtuelle
Maschine für X

Benutzerschnittstelle
für X
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Vorgehen

� JAVA installieren { im Pizza-Pool geschehen

� Texteditor aufrufen

emacs &

� JAVA-Programm schreiben; das Programm hei�t
name.java

� JAVA-�Ubersetzer aufrufen

javac name.java

� Sie rufen Ihr Programm auf mit

java name
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Syntax

Lexikalische Ebene: wie aus einzelnen Zeichen
W�orter zusammengesetzt werden d�urfen.

Syntaktische Ebene: wie aus den W�ortern S�atze
zusammengesetzt werden d�urfen.

Grammatik Eine Grammatik besteht aus

� einem Startsymbol S,
� einem Alphabet A, das aus einer Menge von
terminalen Symbolen T und einer Menge von
nicht-terminalen Symbolen N besteht,

� einer Menge von Produktionen.
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Produktionen

�;	 2 A+ Ketten von Symbolen des Alphabets

ni 2 N

Typ 0, unbeschr�ankte Grammatik: � 7! 	

Typ 1, kontextsensitive Grammatik: � 7! 	,
wobei S 62 	 und j � j�j 	 j

Typ 2, kontextfreie Grammatik: n 7! 	

Typ 3, regul�are Grammatik: nj 7! nk	
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Generierung mit einer Grammatik

Grammatik:

S 7! Kopf Rumpf

Kopf 7! Uta

Rumpf 7! spielt Ball

Rumpf 7! tritt den Ball

Generierung:

S 7! Kopf Rumpf ,

Kopf Rumpf 7! Uta Rumpf ,

Uta Rumpf 7! Uta spielt Ball

oder 7! Uta tritt den Ball.

Sprache:

Uta spielt Ball, Uta tritt den Ball.
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Analyse

Satz: Uta tritt den Ball

Grammatik:

S 7! Kopf Rumpf

Kopf 7! Uta

Rumpf 7! spielt Ball

Rumpf 7! tritt den Ball

Analyse:

Kopf tritt den Ball

Kopf Rumpf

S

wohlgeformt!
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Sprachspezi�kation von JAVA

S 7! A B C

S 7! B C

S 7! D E F

wird geschrieben:

S : Aopt B C

D E F
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Syntax einer Klassendeklaration in

JAVA

ClassDeclaration :

Modifiersopt class Identifier Superopt
Interfacesopt ClassBody

Super : extends ClassType

Interfaces : implements InterfaceTypeList

InterfaceTypeList :

InterfaceType

InterfaceTypeList , InterfaceType
ClassBody :

f ClassBodyDeclarationsopt g
ClassBodyDeclarations :

ClassBodyDeclaration

ClassBodyDeclarations ClassBodyDeclaration

ClassBodyDeclaration :

ClassMemberDeclaration

StaticInitializer

ConstructorDeclaration

ClassMemberDeclaration :

FieldDeclaration

MethodDeclaration

StaticInitializer : static Block
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Semantik einer Programmiersprache

Alle Folgen von terminalen Symbolen, die einem
nicht-terminalen Symbol entsprechen, haben eine ge-
meinsame Bedeutung.

Nicht-terminale Symbole und Schl�usselw�orter ha-
ben eine eindeutige Bedeutung.

Die Semantik einer Programmiersprache setzt aus
der Bedeutung der einzelnen Teile die Bedeutung des
Programms zusammen.

Die Bedeutung eines Programms ist operational,
d.h. sie entspricht Operationen, die auch tats�achlich
ausgef�uhrt werden.
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Klasse Ball

class Ball extends Besitz f 
oat x,y; String farbe;

publicBall (String name,String farbe, 
oat x, 
oat y)

f super ( name);

farbe = farbe;

x = x;

y = y; g

public void rolle (
oat dx,
oat dy) f

x += dx;

y += dy;

g

g
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Analyse des �Ubersetzers

ClassDeclaration

class Identifier

Ball

ClassBody

}

ClassBodyDeclarations

ClassBodyDeclaration

MethodDeclaration

ClassBodyDeclaration

MethodDeclaration

ClassMemberDeclaration

ClassMemberDeclaration

ClassBodyDeclaration

FieldDeclaration

ClassBodyDeclarations

ClassBodyDeclaration

FieldDeclaration

ClassBodyDeclarationsBesitz

extends

Super

ClassType { ClassBodyDeclarations
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Unsere 1. JAVA-Klasse

� die Vererbungshierarchie { extends,

� ihre Ausnutzung durch super ,

� eine Eigenschaft, die jedes Objekt der Klasse hat
{ farbe,

� eine Methode, wie Objekte einer Klasse er-
zeugt werden (Konstruktor) { Ball(String
name,String farbe, 
oat x, 
oat y),

� eine Methode, die eine Botschaft von au�en bear-
beitet { rolle(
oat dx, 
oat dy)
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Klasse Besitz

class Besitz f

Mensch besitzer;

String name;

public Besitz (String name) f

name = name;

g

public void gehoere (Mensch besitzer) f

besitzer = besitzer; g

g
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Unser 1. JAVA-Programm

class BallBeispiel f

public static void main (String argv[]) f

Ball ball;

ball = new Ball (\ball1\,\blau\,1,1);

g

g
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