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Toy-Auftrag

• Schreibe Software für Schule, um sämtliche Personen zu verwalten
• Wird in etwa so gemacht für ISY und EcoReader (Software im 

Hintergrund)
• Viele Personen an KSR, ca. 645
• 530 Schüler:Innen
• 92 Lehrpersonen
• 32 Mitarbeiter:innen (Mensa, Hausdienst, Front Office, Assistenzen, …)

• Problem: Wie geht man in Code mit so vielen Personen um?



Schlechtes Beispiel 1
• Schlechter Code
• Umständlich, Fehleranfällig, 

verliert schnell Überblich

• Probleme:
• Versch. Infos zu einer Person in 

verschiedenen Variablen
• Alle Personen sind praktisch 

gleich aufgebaut (Name, Alter, 
…), trotzdem muss gesamter 
Code für jede Person 
neugeschrieben werden



Schlechtes Beispiel 2

• Kompakter, …
• … aber auch nicht viel besser
• Probleme:
• Nach wie vor: versch. Infos zu einer Person in verschiedenen Variablen
• Extrem fehleranfällig, da mehrere hundert Personen an Schule
• Wie umgehen mit Eigenschaften, die nicht für alle Personen gelten?

• Position der Lehrpersonen
• Klasse der SuS



I have a dream

• Es wäre doch toll, wenn es eine Möglichkeit gäbe, alles, was zu einer 
Person gehört, in eine ‘Variable’ packen zu können.



Lösung! OOP

• Objektorientiertes 
Programmieren (OOP)!
• Erstelle eine Klasse ‘Person’
• Diese dient dann als 

Bauplan für alle konkreten 
Personen
• Erstelle in eigenem File
• File-Name = Name der Klasse
• In Projektmappe / rechte Maustaste 

auf Projekt /  Hinzufügen / Neue Klasse



OOP: Neue Instanzen / Objekte

• Erzeuge dann in Main-Methode Instanzen der Klasse, genannt 
Objekte
• Daher: Objektorientiertes Programmieren
• Dabei müssen Argumente übergeben werden, die vom 

Konstruktor verlangt werden



OOP: Zugriff auf Eigenschaften

• Zugriff auf Attribute eines Objekts:
<Name des Objekts>.<Attribute>
• Nutze Autocomplete!
• Beispiel:
• C#: Console.WriteLine(scb.Name);
• Ausgabe in Konsole: Bert Schreiner



OOP: Arrays von Objekten

• Klasse Person ist nun wie ein neuer Datentyp
• Können auch Arrays (und Listen) von diesen Typ machen:

• Können so alle Personen der Schule einfach in einem Array speichern
• … und darauf zugreifen:

• Gibt die Namen sämtlicher Personen im Array an:



Code bisher
Program.cs Person.cs



OOP: Vererbung

• Problem: Was ist mit Eigenschaften, die nicht 
für alle Personen gelten?
• Position der Lehrpersonen
• Klasse der SuS

• Lösung: Vererbung!
• Erstelle zwei neue Klassen Teacher und 

Student, die beide von Person erben
• Dabei übernehmen sie sämtliche 

Eigenschaften der Person-Klasse, es können 
aber neue spezifische hinzugefügt werden

Person
- string Name
- string Address
- string Birthday
- string Type

Teacher
- string Position

Student
- string SchoolClass



OOP: Vererbung

• Könnte noch viel weiter treiben
Employee
- int Salary

Student
- string SchoolClass

Teacher
- string Position
- string[] Subjects
- Bool IsClassTeacher

Mensa
- string Job

Administration
- string Job

Janitor
- string Job

Management
- string Title
- string Department

Person
- string Name
- string Address
- string Birthday

string Type



OOP: Vererbung
• zwei neue Klassen Teacher und Student, die beide von Person erben



Program.cs Person.cs

Teacher.cs

Student.cs

erben

Zusammenfassung bisher



OOP: Methoden

• Bisher nur Klassen mit Eigenschaften
• … können aber auch Funktionen (genannt ‘Methoden’) haben
• Beispiel:

• Von jeder Person ist das Geburtsdatum (string Birthday) bekannt
• Wäre doch praktisch, wenn man das Alter von allen Personen abfragen könnte
• Definiere ’Age’ Methode in Klasse Person, die Alter berechnet und zurückgibt
• Verwende dazu vordefinierte Klasse ‘DateTime’



OOP: Methoden

• Methode im Kontext 
der Klasse ’Person’



OOP: Methoden

• Beispiel: 
• Am Sommerfest darf Alkohol nur an Personen  mit Alter 16+ verkauft werden.
• Erstelle dazu eine Liste mit allen Personen <16
• Dies wird tatsächlich so gehandhabt
• Gehe in Main-Methode durch alle Personen in PersonsKSR und gib alle mit 

Alter < 16 aus:



Properties

• Etwas unschön ist, dass man auf Age über eine Funktion statt ein 
Attribut (wie z.B. beim Namen) zugreifen muss:

• Schöner wäre, wenn man auf ‘Age’ wie auf ein Attribut zugreifen 
könnte (also ohne Klammern) …
• … obwohl es jeweils im Hintergrund berechnet werden muss
• Überraschung: Das geht!



Properties

• Definiere Property Age
• getter & setter
• In get wird festgelegt, 

was gemacht wird, wenn 
man Property Age
abfragt
• Hier: im Hintergrund (in 
private Methode) wird 
Alter berechnet und 
ausgegeben
• In set wird festgelegt, 

was passiert, wenn man 
Wert von Age von aussen 
festlegt. Hier: verboten!



Zugriffsmodifizierer

• Bisher waren alle Attribute & Methoden public
• Erste Ausnahme: 

• Funktion convertBirthdayToAge kann nur innerhalb der Klasse verwendet 
werden!
• Auch von einer Child-Class (z.B. Teacher) ist Zugriff nicht möglich. Ausweg: 

‘protected'



Zugriffsmodifizierer



Zugriffsmodifizierer

• Warum überhaupt Zugriffsmodifizierer?
• Warum nicht einfach alles ‘public’?
• Funktioniert, macht Code aber fehleranfällig
• Good practice: Attributen und Methoden immer möglichst 

restriktiven Zugriffsmodifizierer zuweisen



OOP: Abstrakte Klassen
• Sämtliche Personen (Leherpersonen, Schüler:Innen, …) an der Schule 

erben von der Klasse Person
• Es gibt aber niemand, der nur vom Typ Person ist, wir schreiben nie

Person per = new Person("…. ") ;
• Wir können diese Klasse in eine abstrakte Klasse umwandeln

• Damit wird es verboten (verunmöglicht), ein Objekt der Klasse 
Person zu erzeugen
• Von abstrakten Klassen können keine Objekte erzeugt werden
• Abstrakte dienen also nur dazu, dass man von ihnen erben kann



OOP: Statische Eigenschaften, Methoden & Klassen

• Statisch bedeutet, dass etwas nicht instanziiert werden kann
• Statisch Klasse:
• Können keine Objekte instanziiert werden.
• Klasse gibt es also genau 1x – die Klasse selbst
• Eigenschaften & Methoden einer statischen Klasse müssen statisch sein
• Beispiel: Klasse School



Das Gameframework



Auftrag

• Ziel: Sammlung mit Konsolengames erstellen
• Jede Gruppe steuert eine Game dazu bei
• Schwierigkeit: Wie kann man sicherstellen, dass die einzelnen Games 

zusammengeführt werden können?
• Lösung:
• Framework wird bereitgestellt (aktuellste Version auf Wiki)
• Jede Gruppe stellt ihr Game in Form einer Klasse bereit …
• … die sich an gewisse Vorgaben hält!



Abstrakte Klasse Game

• Vorgaben, an die sich jedes 
Spiel halten muss, werden 
in abstrakter Klasse Game
festgelegt 
• Jede Spiel-Klasse muss von 

dieser erben …
• … und die dort festgelegten 

Eigenschaften und 
Methoden implementieren
• Es können (sollen) weitere 

Eigenschaften und 
Methoden geschrieben 
werden, diese müssen aber 
private sein!



BeiSpiel: GuessNumber

• Jedes Spiel muss vorgegebene 
Eigenschaften & Methoden 
implementieren
• Dazu müssen diejenigen der 

abstrakten Klasse Game 
überschrieben werden
• Deshalb: Keyword override
• Zusätzliche Eigenschaften:
• Z.B. int[] levelBoundary
• Muss private sein!



Eigenes Spiel in Framework einbinden

• Framework herunterladen und öffnen
• Neue Klasse mit Namen des Spiels im Ordner Game erstellen
• Diese von abstrakter Klasse Game erben lassen:

• Vorgegebenen Eigenschaften und Methoden implementieren (mit 
override-Keyword)
• In Program.cs einbinden und dem gameArray hinzufügen



Weitere Infos, Daten, …

• Auf dem Wiki!


