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Funktionen in Fenstern

was passiert, wenn man auf | x|| drickt?
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Characters {no spaces) 833
Characters {with spaces) 957
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Lines 102
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hat der Programmierer in beiden Fenstern
das Schliessen zweimal programmiert?




Funktionen der Toolbar

in Toolbars kann man neue Schaltflachen
hinzufugen / entfernen o N AR

g+ 1+ 7 |Add or Remove Butkons = '

was passiert, wenn ich die Schaltflache 3 [&, | entferne?
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sind zwei Toolbars mit und ohne j [& | abgespeichert?

Dinge wiederverwenden - Objektorientierung
wenn man im Grossen programmiert, spart man

sich Zeit, indem man Dinge immer wiederverwendet

Microsoft Word wére sonst noch viel umfangreicher
und fehlerhafter

diese wiederverwendbaren Dinge sind Objekte
Toolbar-Objekt, Fensterobjekt, ...

Grosse Programme bestehen
aus vielen verschiedenen Objekten

Microsoft Word besteht aus einem Fensterobjekt,
das weitere Objekte enthélt wie die Toolbar

Objekte

Code wiederverwenden heisst nicht, dass der Code
mit Copy & Paste immer Uberall wieder hinein

kopiert wird
um Code wiederverwenden zu kénnen, bilden wir
Objekte
Identifikator Mitarbeiter”
Zustand JFritz“, ,100$/h*
Verhalten Lentlassen®

Ein Objekt ist eine Sammlung zueinander in Beziehung
stehender Informationen und Funktionen




Objekte definieren

um Objekte zu erstellen oder mit Objekten zu arbeiten,
missen diese zuerst definiert werden

C# verwendet dafir Klassen

Eine Klasse definiert eine Menge von Objekten,
die eine gemeinsame Struktur haben und ein
gemeinsames Verhalten zeigen
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Klassen

Klassen bestehen aus:
= Name

die Klasse wird benannt, um Objekte einer Klasse bilden
zu kénnen

Lerstelle neuen Mitarbeiter”

= Zustand

das Objekt soll sich verdndern kénnen
Name, Alter, Lohn, Position, Begabung
= Verhalten

das Objekt soll Funktionen haben
entlasse Mitarbeiter*

Klassen in C#

Name der Klasse
class Mtarbeiter {

String vor nang;

int alter; Zustand
i nt stundenl ohn;

public void entlassen() {

}

public void befoerdern() {

}

Verhalten




Felder in C#

I halten den Zustand eines Objektesl

[ Modi fi kator] Datentyp Bezeichner [= Initialwert];

Modi fi kat or definiert Sichtbarkeit & Verhalten,
const, public,private,protected,static,
abstract,internal,virtual, readonly

Dat ent yp definiert welchen Typ von Daten das
Feld aufnehmen kann,
byt e, short,int,|ong,char,string

Bezei chner gibt dem Feld einen Namen, woriber
man darauf zugreifen kann

I'nitial wert gibtdem Feld einen Startwert

Methoden in C#

I beschreiben das Verhalten eines Objektesl

[ Modi fi kator] Ergebni styp Bezei chner ([Paraneter])

/1 Anwei sungen

Modi fi kat or definiert Sichtbarkeit & Verhalten,
public, private, protected, abstract

Er gebni st yp definiert welchen Typ von Daten die
Methode zuriickgeben wird,
voi d, byte, short,int,long,char,string

Bezei chner gibt dem Feld einen Namen, woriiber
man darauf zugreifen kann

Par anet er Parameter, welche die Methode bekommt

Eigenschaften in C#

sind dynamische Werte, welche mit zwei ,Methoden*®,
dem getter und dem setter beschrieben werden

[ Modi fi kator] Ergebni styp Bezeichner {

get {
/1 Anwei sungen »Methode* bei Abfrage
) return Etwas; der Eigenschaft
set { )
Etwas = val ue; »Methode" beim Setzen
/1 Anwei sungen der Eigenschaft
}
}
return gibt bei Abfrage der Eigenschaft
einen Wert zuriick
val ue enthalt den Wert, welcher der Eigenschaft

zugewiesen wurde




Delegierte in C#

I sind Verweise auf keine oder eine Methodel

[ Modi fi kator] del egate Met hodenpr ot ot yp;
—_—

definiert den Riickgabewert und die Parameter,
welche die Methode, auf die verwiesen wird,
haben muss

zum Beispiel:
public delegate int Zufallszahl (int max);
ok!

int Uniform();
int Exponential (int nu);

Material

C# Tutorial auf englisch
http://ww. softsteel.co.uk/tutorials/
cShar p/ content s. ht ni

gratis Buch zu C# in deutsch
http://ww. gal i | eoconputi ng. de/
openbook/ cshar p/

komplettes Buch zu C# mit Ubungen
http://ww. goepps. de/ downl oad/ CSl er nen. zi p

einige Links zu C# & .NET
http://ww. i nformatik. uni-rostock. de/
~wl ohmann/ Dot NET/




