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Aufgabe 1 

Die bisherigen Anwendungen in den Übungen können 
verschiedene Dinge berechnen – aber sie sind noch nicht interaktiv. 
Wie kann eine grafische Benutzereingabe auf einfache Weise 
realisiert werden? 

Bisher: 
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public static void main(String[] args) { 

 int a = 2; 

 int b = 5; 

 

 int produkt = a * b; 

 System.out.println("Produkt von a und b: " + produkt); 

} 
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Methodenname 
showInputDialog 
ist überladen 
(Overloading) 
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Aufgabe 1: Modales Dialogfenster 

Solange das Dialogfenster angezeigt wird, stoppt das Programm 
und wartet, bis der Nutzer einen Wert eingegeben hat. 
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import javax.swing.JOptionPane; 

 

public static void main(String[] args) { 

 String a = JOptionPane.showInputDialog("Wert von a: "); 

 String b = JOptionPane.showInputDialog("Wert von b: ");    

} 

Wir brauchen für die 
Berechnung eines 
Produkts Integerwerte 
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Aufgabe 1: Parsen des Eingabe-Strings 

import javax.swing.JOptionPane; 

 

public static void main(String[] args) { 

 

 String s = JOptionPane.showInputDialog("Wert von a: "); 

 int a = Integer.parseInt(s); 

 

 s = JOptionPane.showInputDialog("Wert von b: "); 

 int b = Integer.parseInt(s); 

    

 int produkt = a * b;  

 System.out.println("Produkt von a und b: " + produkt); 

} 
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Aufgabe 1: Parsen des Eingabe-Strings 

Was passiert, wenn der Nutzer in der Eile ein Leerzeichen vor der 
Ganzzahl eingibt? Oder eine Gleitkommazahl, oder einen 
Buchstaben? 
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Aufgabe 1: Parsen des Eingabe-Strings 

Weitere Methoden zum Parsen von Strings: 
 

– Double.parseDouble(String s) 

– Float.parseFloat(String s) 

- Boolean.parseBoolean(String s) 
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Aufgabe 2 

Wie kann man folgenden Ausschnitt der Realität mit Hilfe von 
Klassen darstellen? 

 

In einer Anwendung sollen Schiffe und als Spezialfall davon 
Segelschiffe und Motorschiffe dargestellt werden können: 

 Jedes Schiff hat eine Tonnage (gemessen in BRT). 

 Jedes Motorschiff hat zusätzlich eine Motorleistung (Kilowatt). 

 Jedes Segelschiff hat zusätzlich eine Segelfläche (m2). 

 Segelschiffe haben jedoch keine Motorleistung,  Motorschiffe 
haben keine Segelfläche. 
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Aufgabe 2: Klasse Schiff 

public class Schiff { 

 private int tonnage; 

 

 public Schiff(int tonnage) {  

  this.tonnage = tonnage;  

 } 

 

 public String toString() {  

  return "Schiff[tonnage=" + tonnage + "]";  

 } 

} 
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Aufgabe 2: Klasse SegelSchiff – fehlerhafter Konstruktor 

public class SegelSchiff extends Schiff { 

 private int segelflaeche;    

 

 public SegelSchiff(int tonnage, int segelflaeche) {  

  this.tonnage = tonnage;  

  ...  

 } 

 

} 

15 Klassen, Vererbung, Benutzereingabe 



Rolf Hennicker, Annabelle Klarl:  

Einführung in die Informatik 
Programmierung und Softwareentwicklung 

Aufgabe 2: Klasse SegelSchiff 

public class SegelSchiff extends Schiff { 

 private int segelflaeche;  

 

 public SegelSchiff(int tonnage, int segelflaeche) { 

  super(tonnage); 

  this.segelflaeche = segelflaeche;  

 } 

 

 public String toString() { //überschriebene Version 

  return "SegelSchiff[segelflaeche=“ + segelflaeche +  

   ", " + super.toString() + "]"; 

 } 

} 
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Aufgabe 2: Klasse MotorSchiff 

public class MotorSchiff extends Schiff { 

 private int motorleistung;  

 

 public MotorSchiff(int tonnage, int motorleistung) { 

  super(tonnage); 

  this.motorleistung = motorleistung;  

 } 

 

 public String toString() { //überschriebene Version 

  return "MotorSchiff[motorleistung=" + motorleistung +  

   ", " + super.toString() + "]"; 

 } 

} 
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Aufgabe 2: Hauptklasse 

public class Main {      

 public static void main(String[] args) {         

  int schiff1tonnage = 1000; 

  int schiff2tonnage = 2000; 

  int schiff3tonnage = 3000; 

 

  int schiff2segelflaeche = 200; 

  int schiff3motorleistung = 30; 

 

  Schiff schiff1 = new Schiff(schiff1tonnage); 

  SegelSchiff schiff2 = new SegelSchiff(schiff2tonnage,schiff2segelflaeche); 

  MotorSchiff schiff3 = new MotorSchiff(schiff3tonnage,schiff3motorleistung); 

             

  System.out.println("Schiff 1: " + schiff1.toString());  

  System.out.println("Schiff 2: " + schiff2.toString());  

  System.out.println("Schiff 3: " + schiff3.toString()); 

 } 

} 
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Aufgabe 2: Ausgabe des Programms auf der Konsole 
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