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Arbeiten mit dem BlueJ-Debugger

Haltepunkte setzen T —

Haltepunkte erméglichen Klasse Bearbeiten Werkzeuge Optionen

ein gezieltes Unterbre— | (bersetzen || Riickganagig || Ausschneiden || Kopieren || Einfiigen || Suchen.. || eitersuchen || Schliel
o/ ' ]

Chen des Programmab— public woid naechsteMachrichtiusoeben()

. . . i
laufs. Ein Mauskllck mn [erer] Nachricht nachricht = server.gibiaechsteWachrichtFOribenutzerd;
if{nachricht == null}) {
die Leiste links neben der . Systemn.out.printIng"Keine neue Nachricht."d; E
- else {
gewiinschten Quelltext- nach P Ch . ausgeben() .

zeile setzt bzw. entfernt || gespeichert ‘

einen Haltepunkt.

Offnen des Debuggers Der Debugger 6ffnet sich automatisch, wenn wihrend des Pro-
grammablaufs ein Haltepunkt erreicht wird. Er lasst sich alternativ im Projektfenster tiber

Ansicht | Debugger anzeigen ein- und ausblenden.

Das Debugger—Fenster Das e oe)

Fenster des BlueJ Debuggers ist Optionen

Threads

durch seinen iibersichtlichen Auf- [ bnain @ Fiakepunia]
bau weitgehend selbsterklarend.

Aufruffolge tatische Variablen |
MailClientnaechsteMachrichtAusgehben |

Es zeigt den Status des laufen-

Instanzvariablen

den Threads. die aktuelle An- MailServer server = <object reference:
’ String benutzer = "Horst”
weisung und die Zustédnde der TR Ve TeT T |

verschiedenen Variablen. Buttons

ermoglichen es, ein Programm *l ‘N g%@’ x

Anhalten Schritt ... Schritt hi... Fortsetzen Eeenden

gezielt zu stoppen, fortzusetzen

und zu beenden. Neben der schrittweisen Abarbeitung eines Programms mit Schritt iiber
bietet der Debugger mit Schritt hinein die Moglichkeit, in die aktuelle Anweisung ,hin-
einzuschreiten” und ihren Ablauf zu inspizieren.

Mit einem Doppelklick auf eine Variable 6ffnen Sie deren Objektinspektor.

Ubung 1: Setzen Sie einen Haltepunkt bei der ersten Anweisung des Video—Konstruktors.
Erzeugen Sie ein neues Video Objekt. Schreiten Sie mit Schritt iiber durch den Kon-
struktor und beobachten Sie die Instanzvariablen. Erkliren Sie die Anderungen anhand des
Quelltextes.
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Ubung 2: Setzen Sie in der Klasse Datenbank einen Haltepunkt bei der ersten Anwei-
sung der Methode erfasseVideo. Offnen Sie den Objektinspektor fiir videos so, dass Sie
die einzelnen Elemente sehen kénnen. Schreiten Sie mit Schritt iiber durch die Methode.

Beobachten Sie die Anderungen in der ArrayList.

Ubung 3: Erzeugen und erfassen Sie weitere CDs und Videos. Setzen Sie in der Klas-
se Datenbank einen Haltepunkt an den Beginn der CD Ausgabeschleife in der Methode

ausgabe. Rufen Sie die Methode auf, lassen sie aber noch nicht ablaufen.

Ubung 4: Gehen Sie mit Schritt einen Schritt im Programmablauf weiter. Beobachten

Sie parallel dazu die Ausgabekonsole.

Ubung 5: Sagen Sie voraus, was passiert, wenn Sie Schritt hinein withlen. Uberpriifen

Sie ihre Vermutung.

Ubung 6: Setzen Sie den Programmablauf schrittweise fort. Beobachten Sie im Quelltext-

fenster, wann Sie sich jeweils in welcher Klasse befinden.



