Ein- und Ausgaben
String-Variablen

	In unserem nächsten Programm soll Kara während des Programmlaufs vom Benutzer des Computers Informationen erhalten und darauf reagieren. 

Außerdem soll der Computer an den Benutzer eine Mitteilung ausgeben.

Ein notwendiges Hilfsmittel bei einer Eingabe ist die Variable. Durch sie werden Informationen während des Programmlaufs im Hauptspeicher des Computers gespeichert. Diese Informationen können über Eingabegeräte eingegeben oder anders bestimmt werden. Sie können gelesen, ausgewertet und an Ausgabegeräte ausgegeben werden.


	In Begriffen der Sprache Java

Wir programmieren eine Eingabe.

Wir programmieren eine Ausgabe.
Wir deklarieren eine Variable:
d.h. wir wählen einen Datentyp und  einen sinnvollen Bezeichner für die Variable.

Jede Variable hat einen Wert. Auf diesen Wert kann in zweierlei Weise zugegriffen werden: lesend und schreibend. Beim schreibenden Zugriff wird der Wert neu festgelegt, bei lesenden Zugriff bleibt er unverändert.

Bei der Deklaration erhält eine Variable automatisch  einen Voreinstellungswert (default value).



	Beachte folgende begriffliche Schwierigkeit: Wenn eine Eingabe programmiert wird, wird die Information von einem Eingabegerät gelesen und als Wert in eine Variable geschrieben. Wenn eine Ausgabe programmiert wird, wird die Information als Wert einer Variablen gelesen und  von einem Ausgabegerät geschrieben.


import JavaKaraProgram;

/**

* <hr>

* Aufgabe für Kara: : KARA steht vor einem Baum. Am liebsten ginge sie ja

* rechts um den Baum, aber der Benutzer wird gefragt, ob sie rechts oder 
* links um den Baum laufen soll. Der Computer teilt dem Benutzer mit,

* welchen Weg sie nun nehmen wird.

* <hr>

* @see <a href="Javakara.html">Alle Programme</a>

* @author Michael Martin

* @version 1.0 / 31.1.2002

*/

public class KaraFraegt extends JavaKaraProgram

{ // Anfang von KaraFraegt

  void geheRechtsUmBaum()

  {  // hier stehen die Kara-Befehle

   }// Ende von geheRechtsUmBaum


  void geheLinksUmBaum()

  { // hier stehen die Kara-Befehle

  }// Ende von geheLinksUmBaum

  protected void myProgram()

  { // Anfang von myProgram

   

   String Antwort;

   

   Antwort=tools.stringInput("Soll Kara rechts oder links um dem Baum gehen?");

   if (Antwort.equals("rechts"))     

   { tools.showMessage("OK, Kara geht also rechts um den Baum!");

     this.geheRechtsUmBaum();

   }

   else

   { tools.showMessage("Na gut, dann geht Kara eben links um den Baum!");

     this.geheLinksUmBaum();

   };

  } // Ende von myProgram

} // Ende von KaraFraegt

Ein- und Ausgaben
Erläuterungen und Aufgaben

	Der Datentyp String (deutsch: Zeichenkette) wird dann verwendet, wenn es um die Verarbeitung von Texten (Zeichen, Wörtern) geht. Beachte, dass das S groß geschrieben ist!
	Alle erlaubten Einzelzeichen sind im Unicode-Zeichensatz festgelegt (siehe http://www.unicode.org).

Besondere Zeichen (notiert als Escape-Sequenz)

\n     
Zeilenschaltung (Newline)

\t
Tabulator

\"
doppeltes Anführungszeichen

\\
Backslash



	String-Konstanten werden durch gerade doppelte Anführungszeichen begrenzt. 

(auf der Tastatur: in der Ziffernreihe auf Taste 2)

Der Voreinstellungswert für Stringvariablen ist der Leerstring.
	"Dies ist ein String"

""

das ein leerer String, 
er enthält kein Zeichen 

"Erste Zeile\nZweite Zeile"

wird in 2 Zeilen dargestellt



	Eigentlich sind Strings Objekte wie z.B. auch Kara. Was das genau bedeutet, wird im Halbjahr 12/1 besprochen. Jetzt  reicht es zu wissen, dass für jeden String bestimmte Methoden zur Verfügung stehen, so wie für Kara auch. 


	String.equals("   ")

Prüft, ob der Wert mit der Konstanten in Klammer genau übereinstimmt

String.equalsIgnoreCase("    ")

Prüft, ob der Wert mit der Konstanten in Klammer bis auf Groß/Kleinschreibung übereinstimmt



	Strings können mit dem Operator + miteinander verkettet werden. Man nennt dies Konkatenation
	"Das ist der Anfang"+" und dies das Ende"

oder mit den Variablen Antwort1 und Antwort2

"Dies ist "+Antwort1+" und "+Antwort2

beachte: 

· Variablenbezeichner nicht in Anführungszeichen, 

· Leerzeichen zwischen den Anführungszeichen 


	In JavaKaraProgrammen gibt es eine Werkzeugkiste (wieder ein Objekt), die wiederum Methoden zur Verfügung stellt, die ganz nützlich für die Programmierung sind. Diese Kiste hat den Namen tools.


	tools.stringInput("    ")

lässt den Benutzer einen String in einem Fenster eingeben. In der Klammer steht eine Mitteilung.

tools.showMessage("    ")

zeigt eine Mitteilung in einem Fenster an. In der Klammer wird der Text angegeben.


Programmieraufgaben

KaraFraegt1: KARA steht vor einem Baum. Der Benutzer soll eingeben, ob Kara um den Baum herumlaufen soll oder ein Blatt ablegen.

KaraFraegt2: KARA steht auf einem Kleeblatt. Der Benutzer soll eingeben, ob Kara 
a) das Kleeblatt aufheben soll b) das Kleeblatt ein Feld nach hinten verschieben soll c) hinter dem Kleeblatt ein zweites ablegen soll.
Anleitung: Der Benutzer soll "a", "b" oder "c" eingeben. Verwende eine geschachtelte Verzweigung. Zeichne zunächst ein Struktogramm.

KaraFraegt3: Ergänze KaraFraegt2, so dass der Computer dem Benutzer mitteilt, dass Kara nichts tun kann, weil er weder "a" noch "b" noch "c" eingeben hatte, wenn das tatsächlich der Fall war.

KaraFraegt4: KARA steht vor einem Baum und ruht sich aus. Der Computer soll den Benutzer nach seinem Namen und anschließend nach seinem Vornamen fragen. Anschließend soll der Benutzer mit Namen angesprochen und in einer Zeile darunter darauf hingewiesen werden, dass er leise sein muss, weil Kara schläft.

(Hinweis: Zwei Variablen, Konkatenation)

hier wird der Wert der Variablen gelesen und mit der Kon-stanten "rechts" verglichen





Hier wird der Variablen ein neuer Wert zugewiesen 





hier wird eine Variable mit dem Bezeichner Antwort deklariert, sie hat den Datentyp String





so programmiert man eine Eingabe (Input)





so wird eine Ausgabe (Output) programmiert








