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3 Programmieren in Java II

3.1 Programmablaufplan (für PowerSum.java)

Kreise für Anfang und Ende des Programms oder Unterprogramms

Rechtecke für Anweisungen

Rhomben für Verzweigungen

3.2 Unterprogramme

• Ein Unterprogramm (UP) ist ein benannter Block von Anweisungen.

• Bei Aufruf eines UP kehrt die Programmsteuerung nach Abarbeiten des UP zur nächsten Anwei-
sung nach dem Aufruf zurück.

• Ein UP kann Parameter und Rückgabewerte haben.

• Eine Funktion ist ein Unterprogramm mit, eine Prozedur ein UP ohne Rückgabewert.

• Methoden sind die einer Klasse zugeordneten Unterprogramme.

In Java hat ein Unterprogramm die Form

Modifikatoren Rückgabetyp Name(Parameterliste) Anweisungsblock

• Modifikatoren sind Schlüsselworte wie static , public, private, . . .
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• Eine Parameterliste] ist leer oder besteht aus Komma–getrennten Paaren von Datentyp und Va-
riablenname. Gilt auch als Variablendeklaration.

• Prozeduren haben den Rückgabetyp void.

Alle anderen Rückgabetypen erfordern eine return–Anweisung, in der ein Ausdruck vom Ergebni-
styp steht.

Ein Anweisungsblock enthält, jeweils mit Semikolon abgeschlossen,

• Variablendeklarationen,

• Zuweisungen, wobei die linke Seite immer eine Variable ist und rechte Seite ein arithmetischer
Ausdruck oder ein Funktionsaufruf sein kann,

• Prozeduraufrufe

• Schleifen und Verzweigungen

• durch { } eingeschlossene Anweisungsblöcke

Binom.java

3.3 Interaktive Eingabe mit Java

Zwei Varianten: mit Hilfsklassen oder mit Scanner

Hilfsklassen int n=Integer. parseInt ( string )

• ist die ältere Variante,

• kann kürzer sein,

• Abfangen von Fehleingaben ist schwieriger.

Scanner sc=new Scanner ( System . i n ) ;
i n t n=sc . n e x t I n t ( ) ;

Scannerist relativ neu,

erfordert das Erzeugen einer Instanz der Klasse Scanner,

kann vor dem Zuweisen die Korrektheit der Eingabe prüfen.

java/ScanInput.java
import j a v a . u t i l . ∗ ;

pub l i c c l a s s Scan Input {
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pub l i c s t a t i c vo id main ( S t r i n g a r g s [ ] ) {
Scanner sc=new Scanner ( System . i n ) ;

System . out . p r i n t ( "Warte␣ au f ␣ Eingabe : ␣" ) ;
whi le ( sc . hasNext ( ) ) {

i f ( sc . ha sNex t I n t ( ) ) {
i n t n=sc . n e x t I n t ( ) ;
System . out . p r i n t l n ( "Token␣ i s t ␣ I n t e g e r : ␣"+n ) ;
cont inue ;

}

i f ( sc . hasNextDouble ( ) ) {
double x=sc . nextDoub le ( ) ;
System . out . p r i n t l n ( "Token␣ i s t ␣Double : ␣"+x ) ;
cont inue ;

}
i f ( sc . hasNext ( ) ) {

S t r i n g s=sc . nex t ( ) ;
System . out . p r i n t l n ( "Token␣ i s t ␣ S t r i n g : ␣"+s ) ;
i f ( s . e q u a l s ( " s " ) ) break ;
cont inue ;

}
}

}
}

3.4 Abgesicherte Eingabe

• Prüfe die Eingabe auf korrekte Lesbarkeit
• Wenn fehlerhaft, dann verwirf die Eingabe

und frage nach neuer Eingabe
• Wenn die Eingabe lesbar ist, dann wird sie

als Wert interpretiert und der Variablen zu-
gewiesen.

Scanner sc=new Scanner ( System . i n ) ;
System . out . p r i n t ( "Nenner ␣n=" ) ;
whi le ( ! s c . ha sNex t I n t ( ) ) {

System . out . p r i n t (
sc . nex t ()+"␣ i s t ␣ k e i n e ␣ ganze ␣Zahl . "+
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"␣Wiede rho l en : ␣" ) ;
}
n=sc . n e x t I n t ( ) ;

3.5 Abgesicherte Eingabe als Unterprogramm

s t a t i c i n t i n p u t I n t ( S t r i n g prompt ){
Scanner sc=new Scanner ( System . i n ) ;
System . out . p r i n t ( prompt ) ;
whi le ( ! s c . ha sNex t I n t ( ) ) {

sc . nex t ( )
System . out . p r i n t (

" E r r o r ␣ r e a d i n g ␣ I n t e g e r . ␣Repeat : ␣" ) ;
}
re tu rn s c . n e x t I n t ( ) ;

}

3.6 Gültigkeit von Variablen

java/LokalGlobal1.java
pub l i c c l a s s Loka lG l oba l 1 {

// g l o b a l e V a r i a b l e i

/∗ g l o b a l ∗/ s t a t i c i n t i = 5 ; //Kommentar

pub l i c s t a t i c vo id main ( S t r i n g a r g s [ ] ) {
tuwas ( ) ;
System . out . p r i n t l n ( i ) ;

}

s t a t i c vo id tuwas ( ) {
// g l o b a l e V a r i a b l e i w i rd v e r a e n d e r t
i = 6 ;

}
}

java/LokalGlobal2.java
pub l i c c l a s s Loka lG l oba l 2 {

// g l o b a l e V a r i a b l e i
s t a t i c i n t i = 5 ;

pub l i c s t a t i c vo id main ( S t r i n g a r g s [ ] ) {
tuwas ( ) ;
System . out . p r i n t l n ( i ) ;

}

s t a t i c vo id tuwas ( ) {
// l o k a l e V a r i a b l e i w i rd g e s e t z t
i n t i = 6 ;

}
}

Jede Variable ist nur in ihrem umgebenden Block gültig.

Eine in einem inneren Block definierte Variable überlagert (bis zum Blockende) schon vorhandene
Variablen gleichen Namens.


