EOS
- Erste objektorientierte Sprache -
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Aufgaben

1. Starte das Programm und blende die Hilfe ein, so dass du alle Klassen siehst.
Was ist Uberhaupt eine Klasse?

Eine Klasse st die Blaupause/Bawanleitung fiw einv Objekt.

2. Schaue dir die Attribute und Methoden von Rechteck, Quadrat, Ellipse und
Kreis genauer an! Gibt es gemeinsame Attribute und Methoden?

Randfouwrbe (A), Fullfowbe (A), drehen (M)

EOS-Download: www.berg.heim.at/anden/420971/eos/index.htm



3. Dein erstes Programm
a) Zunachst musst du sagen, welches Objekt du zeichnen mdchtest.
Schreibe hierzu im Programmierbereich:

r :RECHTECK

Nachdem du r: getippt hast, erscheint ein zusatzliches Men(, aus dem
du dein Objekt auswahlen kannst. Wahle Rechteck!

Du hast nun nach ein Objekt der Klasse RECHTECK definiert und ihm den
Namen r gegeben.

Klicke nun auf die Schaltflache ,Programm starten®
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Ergebnis:

Ty erscheint einv weifles Quadrat.

b) Andere die Fiillfarbe des Rechtecks in dem du die

flllfarbeSetzen(GELB) des Rechtecks benutzt.

r.fullfarbeSetzen(GELB)

Beachte: Methoden werden immer geschrieben.

Du hattest das Attribut fiillfarbe auch direkt andern kbnnen:

r.fillfarbe := GELB

Merke: Einem Attribut wird durch __ ein Wert zugewiesen.
Man liest solche von rechts nach links.

4. Probiere nun weitere geometrische Figuren aus und verandere sie durch ihre
Methoden oder Attribute.



