
OOP mit BlueJ und JavaA. Dietz, M. Müller, R. Punkenburg6. März 2006 1Arbeiten mit dem BlueJ�DebuggerHaltepunkte setzenHaltepunkte ermögli
henein gezieltes Unterbre-
hen des Programmab-laufs. Ein Mauskli
k indie Leiste links neben dergewüns
hten Quelltext-zeile setzt bzw. entfernteinen Haltepunkt.Ö�nen des Debuggers Der Debugger ö�net si
h automatis
h, wenn während des Pro-grammablaufs ein Haltepunkt errei
ht wird. Er lässt si
h alternativ im Projektfenster überAnsi
ht | Debugger anzeigen ein- und ausblenden.Das Debugger�Fenster DasFenster des BlueJ�Debuggers istdur
h seinen übersi
htli
hen Auf-bau weitgehend selbsterklärend.Es zeigt den Status des laufen-den Threads, die aktuelle An-weisung und die Zustände dervers
hiedenen Variablen. Buttonsermögli
hen es, ein Programmgezielt zu stoppen, fortzusetzenund zu beenden. Neben der s
hrittweisen Abarbeitung eines Programms mit S
hritt überbietet der Debugger mit S
hritt hinein die Mögli
hkeit, in die aktuelle Anweisung �hin-einzus
hreiten� und ihren Ablauf zu inspizieren.Mit einem Doppelkli
k auf eine Variable ö�nen Sie deren Objektinspektor.Übung 1: Setzen Sie einen Haltepunkt bei der ersten Anweisung des Video�Konstruktors.Erzeugen Sie ein neues Video�Objekt. S
hreiten Sie mit S
hritt über dur
h den Kon-struktor und beoba
hten Sie die Instanzvariablen. Erklären Sie die Änderungen anhand desQuelltextes.



OOP mit BlueJ und JavaA. Dietz, M. Müller, R. Punkenburg6. März 2006 2Übung 2: Setzen Sie in der Klasse Datenbank einen Haltepunkt bei der ersten Anwei-sung der Methode erfasseVideo. Ö�nen Sie den Objektinspektor für videos so, dass Siedie einzelnen Elemente sehen können. S
hreiten Sie mit S
hritt über dur
h die Methode.Beoba
hten Sie die Änderungen in der ArrayList.Übung 3: Erzeugen und erfassen Sie weitere CDs und Videos. Setzen Sie in der Klas-se Datenbank einen Haltepunkt an den Beginn der CD�Ausgabes
hleife in der Methodeausgabe. Rufen Sie die Methode auf, lassen sie aber no
h ni
ht ablaufen.Übung 4: Gehen Sie mit S
hritt einen S
hritt im Programmablauf weiter. Beoba
htenSie parallel dazu die Ausgabekonsole.Übung 5: Sagen Sie voraus, was passiert, wenn Sie S
hritt hinein wählen. ÜberprüfenSie ihre Vermutung.Übung 6: Setzen Sie den Programmablauf s
hrittweise fort. Beoba
hten Sie im Quelltext-fenster, wann Sie si
h jeweils in wel
her Klasse be�nden.


