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1.4.1 Objekte des Alltags

Objekte im Alltag
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1.4.1 Objekte des Alltags

Farbe
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1.4.1 Objekte des Alltags

FarbeMarke

Typ

Geschwindigkeit
Hubraum

Leistung

Jedes Objekt hat Eigenschaften bzw. Attribute
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1.4.1 Objekte des Alltags

HupenBlinken

Lenken

Beschleunigen
Fahren

Bremsen

Jedes Objekt zeichnet sich durch  Fähigkeiten bzw. Aktionen / Operationen aus.
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1.4.1 Objekte des Alltags

Konkrete und abstrakte Objekte des Alltags zeichnen sich 
durch bestimmte Eigenschaften oder Attribute aus und sie 
haben bestimmte Fähigkeiten bzw. man kann Operationen 
mit ihnen durchführen.



Ulrich Helmich 2025 Seite  von 8 33

Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

X-Position

Durchmesser

Farbe

Objekt sonne

Y-PositionSichtbarkeit
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1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

X-Position

Durchmesser

Farbe

Objekt sonne

150

(120)

"yellow"

150

200

21090

140

260

Y-PositionSichtbarkeit

200
true
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1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

X-Position

Durchmesser

Farbe

Objekt sonne

150

(120)

150

200

21090

140

260

Y-PositionSichtbarkeit

200
true

"yellow"
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1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

Attribut Instanzvariable

X-Position int xPosition

Y-Position int yPosition

Durchmesser int diameter

Farbe String color

Sichtbarkeit boolean isVisible

Die Attribute von Java-Objekten 
werden durch Instanzvariablen 
realisiert.

Attribute und Instanzvariablen der Klasse Circle
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1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

X-Position

Durchmesser

Farbe

Objekt sonne

150

(120)

150

200

21090

140

260

Y-PositionSichtbarkeit

200
true

"yellow"

boolean isVisible

int yPositio
n

String color

int diameter

int xPosition
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1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

Die Instanzvariablen 
der Klasse Circle.

Die Werte der Instanzva-
riablen.
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.2 Objekte in Java: Attribute und Instanzvariablen

Die Instanzvariablen 
der Klasse Circle.

Die Werte der Instanzva-
riablen.

Deklaration der In-
stanzvariablen im 
Kopf der Klasse. 

Initialisierung der 
Instanzvariablen im 
Konstruktor der 
Klasse.



Ulrich Helmich 2025 Seite  von 15 33

Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

150

200

21090

140

260

Position

Durchmesser

Farbe

(150, 200)

(120)

"yellow"
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

150

200

21090

140

260

Position

Durchmesser

Farbe

(150, 200)

(50)

"yellow"

Nach Aufruf von  
sonne.changeSize(50);
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

150

200

21090

140

260

Position

Durchmesser

Farbe

(150, 200)

(50)

"blue"

Nach Aufruf von  
sonne.changeColor("blue");
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

150

200

21090

140

260

Position

Durchmesser

Farbe

(130, 200)

(50)

"blue"

Nach Aufruf von  
sonne.moveHorizontal(-20);
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Zwei Methoden der 
Klasse Circle.
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Rückgabetyp "void"

BezeichnerSichtbarkeit
Parameter
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Löschen des Kreises

Wert der Instanzvariable xPosition wird um 
den Wert des Parameters distance erhöht

Zeichnen des Kreises an neuer Position
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Manipulierende Methoden 
verändern die Werte von Instanzvariablen
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Manipulierende Methoden 

verändern die Werte von Instanzvariablen

Parameter 
informieren Methoden darüber, wie die Instanzvariablen verän-dert werden sollen.
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Aufgabe 1.4.3 #1 
Ergänzen Sie die Klasse Circle um eine Methode 

public void moveDiagonal(int xDistance, int yDistance) 
welche den Kreis gleichzeitig in horizontaler und vertikaler 
Richtung bewegen kann. Testen Sie die Methode dann.
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Sondierende Methoden 
liefern die Werte von Instanzvariablen zurück
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Aufgabe 1.4.3 #2 
Ergänzen Sie die Klasse Circle um eine Getter-Methode, die den 
Umfang des Kreises zurückliefert.  
Die Formel zur Berechnung des Umfangs kennen Sie sicherlich 
noch aus dem Schulunterricht.  

Und wenn Sie schon mal dabei sind: Schreiben Sie auch noch 
eine Getter-Methode zur Berechnung des Flächeninhaltes. 
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Aufgabe 1.4.3 #2 
Ergänzen Sie die Klasse Circle um eine Getter-Methode, die den 
Umfang des Kreises zurückliefert.  
Die Formel zur Berechnung des Umfangs kennen Sie sicherlich 
noch aus dem Schulunterricht.  

Und wenn Sie schon mal dabei sind: Schreiben Sie auch noch 
eine Getter-Methode zur Berechnung des Flächeninhaltes. 

Aufgabe 1.4.3 #3 (Experten) 
Umfang und Fläche sind Attribute eines jeden Kreises. Allerdings 
werden in der Klasse Circle diese Attribute nicht durch Instanzva-
riablen repräsentiert, sondern müssen aus dem Durchmesser 
(diameter) berechnet werden. 

Schreiben Sie jetzt eine Setter-Methode, die den neuen Flächen-
inhalt des Kreises als Parameter übernimmt und dann den 
Durchmesser des Kreises entsprechend anpasst.
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Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Getter-Methoden 
Sondierende Methoden, die den Wert von Attributen  
zurückliefern. Namens-Konvention 

Präfix "get" + Name des Attributs mit Großbuchstaben
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1.4.3 Objekte in Java: Methoden

Setter-Methoden 
Manipulierende Methoden, die den Wert von  
Instanzvariablen ändern.
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1.4.4 Aufgaben

Aufgabe 1.4.4#1 

1. Was wird hier 
versucht? 

2. Was funktioniert 
hier, und was 
nicht? 

3. Was könnte 
man machen, 
damit es besser 
funktioniert?
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1.4.4 Aufgaben

Aufgabe 1.4.4#2 

1. Ergänzen Sie die Klasse Circle um eine Methode, mit der 
die Position des Kreises neu bestimmt werden kann: 
 
public void setPosition(int x, int y) 

2. Wenden Sie diese neue Methode auf zeichneKreis() und 
zeichneKreisMitRand() an, um diese zu erweitern und 
gleichzeitig zu vereinfachen.
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1.4.4 Aufgaben

Aufgabe 1.4.4#3 (Experten) 

1. Ergänzen Sie auch die Klassen Square, Rect und Triangle um 
eine entsprechende Methode 
 
public void setPosition(int x, int y) 

2. Erweitern Sie die Klasse Zeichnung um Quadrate, Rechtecke 
und Dreiecke mit Rand.



Ulrich Helmich 2025 Seite  von 33 33

Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)Einführung in die Objektorientierte Programmierung (OOP)

1.4.4 Aufgaben

Aufgabe 1.4.4#4 (Experten) 

Machen Sie die Methoden zum Zeichnen der Graphiken mit 
Rand flexibler: 

1. Die Randstärke soll durch einen Parameter festgelegt wer-
den können. 

2. Die Randfarbe soll durch einen weiteren Parameter be-
stimmt werden können. 


