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Lexikalik

Java zugrundeliegender Zeichensatz: Unicode
16-Bit-Zeichensatz (21¢ Zeichen)
erste 128 Zeichen: ASCII (7-Bit-Zeichensatz)

Moglichst nur ASCII-Zeichen bzw.

CARL

VON

OSSIETZ.EEY
universitat
OLDENBURG

Programmierkurs Java UE 4 Anweisungen und Programme Dietrich Boles

Seite 3



CARL

Token OSSIETVZ?(QJ’
universitdat

OLDENBURG

Token: lexikalische Einheiten

Symbole: <, =, <=, ...

SchlUsselworter: while, 1f, ...

Bezeichner: Prozedurnamen, Klassennamen, ...
Literale: true, 23, 24.5f, "hello world", ...

Trennung von Token:
Leerzeichen (Blank)
Tabulator
Zeilenende
Zeilenvorschub

Seitenvorschub

Unterscheidung von Grol3- und Kleinbuchstaben!
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Schlusselworter

abstract
byt e

cl ass

do

ext ends
fl oat

| npl enent s
| nterface
nul |
public
strictfp
this

true
whi | e

assert
case
const
doubl e
fal se
for

| nport
| ong
package
return
super
t hrow

try

bool ean
catch
conti nue
el se
fi1nal
goto

| nst anceof
nati ve
private
short

SW tch

t hr ows
voi d
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br eak
char

def aul t
enum
finally

| f

| Nt

new

pr ot ect ed
static
synchroni zed
t ransi ent
vol ati | e
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Bezeichner

Benennung von deklarierten Einheiten und Labeln:
Klassennamen
Variablennamen

Prozedurnamen

Beginn mit Buchstabe, Unterstrich () oder $-Zeichen
anschlielend: Buchstaben, Ziffern, Unterstriche, $-Zeichen
Maoglichst keine Umlaute und kein 3 verwenden!
Beispiele:

Kat ze

Kaet zchen

_zahl

$nore_noney$
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Hamster-Befehle ﬂ

Vier Grundbefehle:

Sy ntax: Grundbefehl vor _ @_,@_,@_’

Semantik:

vor () ; ein Feld nach vorne springen

i nksUm(); 90 Grad nach links drehen

ni n( ) ; ein Korn von der aktuellen Kachel aufnehmen

gi b(); ein Korn aus dem Maul auf der akt. Kachel ablegen
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Syntax:

Anweisung (1)

’I Grundbefehl >

Anweisungssequenz
Anweisung T >

Semantik:

Die Anweisungen der Anweisungssequenz werden
nacheinander ausgefuhrt.
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Hamster-Programme ﬂ

Syntax:

Programm (1)

sequenz

Semantik:

Beim Aufruf des Programms wird die Anweisungssequenz
ausgefuhrt.
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Kommentar _ >
Zeilenkommentar

P
’| Bereichskommentar

Zeilenkommentar >QD

Zeichen f’( Zeilenendezeichen —»

.
.

Zeichen

Bereichskommentar @
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Aufgabe: Landschaft:
%ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ%

Gegeben sei das folgende
Hamster-Territorium.

Der Hamster soll zwei Koérner
einsammeln.

Programm:

B o

void main() {
[l friss erstes Korn

vor(); vor(); nim); Demo
/*

* friss zweites Korn

* [

| i nksUm(); vor(); vor(); nimm);
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Beispiel

2

Aufgabe:

Gegeben sei das folgende Territorium.

Landschaft:

CARL

VON

OSS]ETZ.EEY
universitat
OLDENBURG

Der Hamster habe vier Kérner im Maul. % 2 ML
Er soll in jeder Ecke eins ablegen und W e 1
in seine Ausgangssituation zuriickkehren. ZHE N .
Programm: vorher nachher

void main() {

/'l begib dich an den Rand

vor(); linksUnr();

/[l laufe in die rechte untere Ecke M

vor(); vor(); vor(); vor(); gib(); linksuUm);

/1l laufe in die rechte obere Ecke

vor(); vor(); vor(); gib(); linksuUm();

/[l laufe in die |inke obere Ecke

vor(); vor(); vor(); vor(); vor(); gib(); linksuUm);

/[l laufe in die linke untere Ecke

vor(); vor(); vor(); gib(); linksuUn();

/'l begib dich in die Ausgangsposition zurilck

vor(); linksUn(); vor(); linksUn(); IinksUnr();
}
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Codekonventionen ﬂ

auf Lesbarkeit des Codes achten

void main() {ineine Zeile

} unterhalb des v von void

Innere Anweisungen um 4 Spalten einriicken
pro Zeile eine Anweisung
Leerzeile vor Kommentaren

Bereichskommentare folgendermal3en strukturieren:
/*
* Kommentar
*/
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Programmentwicklung ﬂ

Demo: Hinwelise zur Programmentwicklung
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Zusammenfassung ﬂ

Programme bestehen aus einer Menge an Anweisungen

Die Anweisungen werden der Reihe nach ausgefuhrt

Programme sollen nicht nur korrekt, sondern auch gut verstandlich
sein:
Kommentare: kurze Beschreibung "komplexer" Programmteile

Codekonventionen: Einheitlichkeit und Ubersichtlichkeit des
Sourcecodes

Programmierkurs Java UE 4 Anweisungen und Programme Dietrich Boles Seite 15



	Programmierkurs Java
	Gliederung
	Lexikalik
	Token
	Schlüsselwörter
	Bezeichner
	Hamster-Befehle
	Anweisungen
	Hamster-Programme
	Kommentare
	Beispiel 1
	Beispiel 2
	Codekonventionen
	Programmentwicklung
	Zusammenfassung

