Objekterzeugung und Referenzen

Bisher kdnnen wir nur Variablen mit (primitivem) Datentyp (int, double,...) erstellen.
Aber es gibt ja auch Objekte, die aus anderen Elementen zusammengesetzt sind:

— Die Klasse HAUS hat ein Attribut vom Typ RECHTECK und vom Typ DREIECK

Jede Klasse kann als Datentyp flr eine Variable verwendet werden. Deren Wert ist
dann immer ein Objekt.

Variablen, die ein Objekt zugewiesen bekommen, nennt man Referenz(-variablen) bzw.
Referenzattribut, sofern es sich bei der Variablen um ein Attribut handelt. Die
Handhabung mit Referenzen im Vergleich zu Variablen ist etwas unterschiedlich:

= Der Datentypist bei
Ref dieKl
Deklarati inf" treffer; sferentendie Iasi "MRETS sonne;
eklaration ! .
double xKoordinate; FIGUR mar}o,
boolean sichtbar;: TEXT anzeige;
Konstruktoraufruf mit new
gef. Werte flr Parameter
treffer = 9; sonne = new KREIS();
Initialisierung ~ xKoordinate = 4.7; mario = new FIGUR("mario.png");
sichtbar = true; anzeige = new TEXT(9,8,3, "Hallo");
Veranderung durch passende Methodenaufruf mit Punktnotation
Operatoren /
treffer++; sonne “setzeMittelpunkt(10,7);
Benutzung xKoordinate -= 4.7; mario.verschiebenUm(2.7,0);
sichtbar = false; anzeige.setzeInhalt("Morgen");

Der Unterschied zwischen ,normalen Variablen und Referenzvariablen liegt nicht nur in
der Handhabung, sondern es steckt ein anderes Konzept dahinter:

Boxmodell mit Wert als Inhalt Referenzmodell
i “James Bond"* ' AHRRAD rac =@ FAH RRADD

Referenz Objekt
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Die Referenz rad zeigt auf die
Speicheradresse des Objekts FAHRRAD.

— System.out.println(rad); — FAHRRAD@1db4d56¢C






