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Kapitel 1
Einleitung

Gute Kenntnisse im Bereich der Informatik werden immer wichtiger. Diese spielen
zum einen eine wichtige Rolle, um sich in einer Welt mit immer weiter voranschrei-
tender Digitalisierung zurechtzufinden. Zum anderen haben sie einen erheblichen
Einfluss auf den beruflichen Erfolg. Gute Programmierkenntnisse gewinnen in vielen
verschiedenen Berufen an Bedeutung und stellen immer hdufiger eines der zentralen
Einstellungskriterien dar. Es kommt hinzu, dass sich Berufe im Bereich der Informa-
tik haufig durch eine sehr gute Verglitung auszeichnen. Daher lohnt es sich auch in
finanzieller Hinsicht, das Programmieren zu erlernen.

Um sich die entsprechenden Kenntnisse anzueignen, gibt es mehrere Moglichkeiten.
Eine davon stellt dieses Buch dar. Es vermittelt umfassende Programmierkenntnis-
se von Grund auf. Dafur sind keinerlei Vorkenntnisse notwendig. Es gibt Fachkraf-
ten verschiedener Berufsgruppen die Moglichkeit, sich weiterzubilden. Auf3erdem
stellt es einen guten Einstieg dar, wenn man spater ein Studium oder eine Ausbil-
dung im IT-Bereich aufnehmen will. Auch wer sich gerne in der Freizeit mit diesem
Thema befasst, findet hier alle notwendigen Informationen. Dieses Buch vermittelt
alle Kenntnisse, die fur die Gestaltung fortgeschrittener Programme notwendig
sind..

Wer mit dem Programmieren beginnen will, muss sich zunachst fir eine Program-
miersprache entscheiden. Dieses Buch befasst sich mit der Sprache Java. Diese zeich-
net sich durch umfangreiche Anwendungsmoglichkeiten aus. Friher kam Java in ers-
ter Linie fur die Gestaltung dynamischer Internetseiten zum Einsatz. Allerdings hat
die Verwendung in diesem Bereich stark abgenommen. Aktuell liegt der Schwerpunkt
bei der Gestaltung von Desktop-Anwendungen und Smartphone-Apps. Java eignet
sich jedoch noch fur einige weitere Aufgaben hervorragend. Diese umfangreichen
Anwendungsmoglichkeiten fihrten dazu, dass sich Java zu einer der am haufigsten
verwendeten Programmiersprachen entwickelte. Daher ist diese Sprache bestens ge-
eignet, um mit dem Programmieren zu beginnen.

1.1 Die Entstehung von Java

Die Programmiersprache Java entstand zu Beginn der 9oer Jahre. Das heif3t, dass es
sich hierbei weder um eine ganz neue noch um eine alte Programmiersprache han-
delt. Sie ist bereits gut etabliert, doch erfullt sie auch die Anforderungen der moder-
nen Informatik. Das fuhrt dazu, dass viele Programmierer sie gerne fur ihre Projekte
verwenden.
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1 Einleitung

Die Entstehung geht auf das sogenannte Green Project zuruick. 1991 beauftrag-
te der bekannte Softwarehersteller Sun Microsystems den Programmierer James
Gosling damit, ein Team zusammenzustellen, um eine neue Programmierspra-
che zu entwickeln. Daruber hinaus sollte fur die Ausfihrung der entsprechenden
Programme eine vollstandige Betriebssystemumgebung entstehen, die auch eine
virtuelle CPU umfasste. Dieses Projekt erhielt zunachst die Bezeichnung Oak — als
Abkurzung fur Object Application Kernel. Da es sich hierbei um den englischen
Ausdruck fur Eiche handelt, gibt es auch die Legende, dass die Programmierer die-
sen Namen aufgrund eines Baumes wahlten, der von ihrem Buro aus zu sehen war.
Allerdings kam es bald darauf zu einer Namensanderung, da ein anderes Unterneh-
men bereits die Rechte fur diesen Begriff innehatte. Das Team wahlte als neue Be-
zeichnung Java. Diese geht nicht auf die asiatische Insel mit dem gleichen Namen
zurlck, sondern auf den Lieblingskaffee der Entwickler: die Java-Bohne. Das ist dar-
an ersichtlich, dass es sich beim Logo der Programmiersprache um eine Kaffeetasse
handelt.

Hinsichtlich der Syntax orientiert sich Java sehr stark an der Programmiersprache C.
Dabei handelt es sich um eine der altesten noch heute verwendeten Programmier-
sprachen. Viele Funktionen und Fahigkeiten sind dabei identisch. Ein grof3er Unter-
schied zu C besteht jedoch darin, dass Java eine objektorientierte Programmierspra-
che ist. Was das genau bedeutet, wird spater in diesem Buch noch erklart. Daher stellt
auch die erste objektorientierte Programmiersprache — Smalltalk — eine wichtige
Grundlage von Java dar.

Nach etwa 18 Monaten Entwicklungszeit stellten die Entwickler bereits die ers-
te Java-Anwendung vor. Diese trug die Bezeichnung *7, was als Star Seven ausge-
sprochen wird. Dabei handelte es sich um eine grafische Benutzeroberflache, mit
der sich per Touchscreen verschiedene technische Gerate steuern lie3en. Das Ziel
bestand darin, diese Anwendung fur die Steuerung intelligenter Haushaltsgera-
te zu verwenden. Obwohl die Prasentation ein voller Erfolg war und Sun das Ent-
wicklerteam aufstockte, kam es schon bald darauf zu Problemen. Da die Entwick-
lung intelligenter Haushaltsgerate nicht wie geplant voranschritt, war auch kein
System fur die Steuerung notwendig. Das Projekt stand deshalb bereits kurz vor
dem Aus.

Allerdings gewann zu dieser Zeit das Internet immer mehr an Bedeutung. Sun erkann-
te, dass Java auch hierfur ein enormes Potenzial bot. Daher anderte sich der Verwen-
dungszweck deutlich: Java diente fortan in erster Linie der Erstellung dynamischer
Internetseiten. Der Durchbruch war erreicht, als der Netscape Navigator, bei dem es
sich damals um den am weitesten verbreiteten Webbrowser handelte, die Java-Tech-
nologie implementierte. Java wurde daher zu einer der wesentlichen Programmier-
sprachen im Bereich der Webentwicklung. Mit dem Siegeszug des Internets stieg auch
deren Verwendung deutlich an.
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1.2 Die Java-Technologie: Programmiersprache, Compiler und Laufzeitumgebung

1.2 Die Java-Technologie: Programmiersprache, Compiler und

Laufzeitumgebung

Der Begriff Java steht in der Informatik fur verschiedene Elemente: fur die Program-
miersprache Java, die dieses Buch vorstellt, flir das Java Development Kit (JDK) und
fur die Java-Laufzeitumgebung (JRE — Java Runtime Environment). Alle drei Elemente
gehoren jedoch zusammen. Gemeinsam stellen sie die Java-Technologie dar. Dieser
Abschnitt soll daher kurz vorstellen, welche Aufgabe die einzelnen Elemente haben
und wie das Zusammenspiel aussieht.

Im Zentrum dieses Buchs steht die Programmiersprache Java. Daher soll diese an ers-
ter Stelle vorgestellt werden. Hierbei handelt es sich zum einen um eine Ansamm-
lung verschiedener Befehle. Zum anderen gibt die Sprache feste Regeln fuir den Auf-
bau eines Programms vor. Diese werden als Syntax bezeichnet. Anhand der Befehle
und der Syntax-Regeln kann man ein Java-Programm schreiben. Dabei handelt es sich
jedoch zundchst ausschliefSlich um ein Dokument in Textformat.

Das JDK ist ein Softwarepaket, das ausschlieSlich fur Java-Entwickler notwendig ist.
Gewohnliche Anwender mussen dieses nicht installieren, um ein Java-Programm aus-
zufuhren. Die Aufgabe dieses Pakets besteht darin, den Programmcode aufzuberei-
ten, sodass daraus spater ein lauffahiges Programm entsteht.

Die Java-Laufzeitumgebung ist der dritte Bestandteil der Java-Technologie. Diese ist
erforderlich, um ein Java-Programm auszufihren. Daher muss sie jeder Anwender auf
seinem Computer installieren. Da Java jedoch sehr weit verbreitet ist, zahlt JRE zum
Standard und ist auf den meisten Betriebssystemen bereits vorinstalliert. Daher ist
es in der Regel nicht notwendig, sich darum zu kimmern. Das ist die Grundlage fur
eine breite Verwendung. Die Ausfiihrung tibernimmt die Java Virtual Machine (JVM).
Dieses Paket ist fur alle gangigen Betriebssysteme erhaltlich.

Um die Besonderheiten der Programmiersprache Java zu verstehen, ist es notwen-
dig, kurz auf die allgemeine Funktionsweise eines Computerprogramms einzugehen.
Wenn man dieses schreibt, besteht es zunachst nur aus Text. Beim Anklicken der ent-
sprechenden Programmdatei wird diese noch nicht ausgefuhrt. In der Regel 6ffnet
sich in diesem Fall ein Texteditor, der den entsprechenden Quelltext anzeigt.

Damit es zu einer Ausfihrung kommt, ist es notwendig, das Programm zundachst in
die Maschinensprache zu Ubersetzen. Dabei handelt es sich um eine Abfolge einzel-
ner Befehle, die an den Prozessor iubermittelt werden, damit dieser sie ausfuhrt. Diese
bestehen wiederum aus einer Abfolge einer bestimmten Anzahl einzelner Bits. Wie
viele Bits pro Befehl enthalten sind, hangt von der Prozessorarchitektur ab. Heut-
zutage sind 64-Bit-Prozessoren ublich. Das bedeutet, dass jeder Befehl eine Lange
von 64 Bit aufweist. Bei alteren Rechnern sind die Werte jedoch deutlich geringer.
Daraus wird bereits ersichtlich, dass die Maschinensprache stets von der Prozessor-
architektur abhangt. Doch auch das verwendete Betriebssystem spielt eine Rolle. Das
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1 Einleitung

hat zur Folge, dass der Ubersetzungsprozess stets an diesen Faktoren ausgerichtet
sein muss.

Wenn man nun das Programm ausfuhren will, hat man zwei verschiedene Moglich-
keiten, um diesen Ubersetzungsprozess durchzufiihren. Eine Alternative besteht dar-
in, das Programm zu kompilieren. Das bedeutet, dass man nach der Fertigstellung des
Programmcodes diesen mit einer Software, die als Compiler bezeichnet wird, tiber-
setzt. Auf diese Weise entsteht ein ausfuhrbares Programm in Maschinensprache.
Wenn man die entsprechende Datei anklickt, wird sie unmittelbar ausgefuhrt.

Die andere Alternative besteht darin, einen Interpreter zu verwenden. Auch diese
Software ubersetzt den Programmecode in die Maschinensprache. Allerdings erzeugt
sie dabei keine ausfiihrbare Datei. Die Befehle werden sofort nach der Ubersetzung
an den Prozessor Ubermittelt und nicht gespeichert. Das bedeutet, dass der Uberset-
zungsprozess jedes Mal aufs Neue stattfindet, wenn man das Programm ausfuhrt.

Welche dieser beiden Alternativen zum Einsatz kommt, kann man nicht frei wahlen.
Das hangt immer von der verwendeten Programmiersprache ab. Beide Moglichkei-
ten bringen einige Vor- und Nachteile mit sich. Ausfuhrbare Programme bringen den
Vorteil mit sich, dass sie bereits in Ubersetzter Form vorliegen und somit direkt aus-
gefuhrt werden konnen. Das fuhrt neben einer hohen Nutzerfreundlichkeit zu einer
hohen Effizienz. Interpretierte Programme mussen hingegen jedes Mal aufs Neue
ubersetzt werden. Das beeintrachtigt die Performance deutlich. Insbesondere bei Pro-
grammen mit umfangreichen Rechenprozessen wirkt sich das nachteilig aus.

Es wurde bereits angesprochen, dass die Maschinensprache stets von der Rechner-
architektur und vom Betriebssystem abhangt. Das bedeutet, dass ein ausfuhrbares
Programm, das fur einen bestimmten Rechner erstellt wurde, nur auf gleichartigen
Systemen ausfuhrbar ist. Wenn man beispielsweise ein anderes Betriebssystem ver-
wendet, ware es notwendig, das Programm neu zu kompilieren. Fiir den Endanwen-
der, der diese Aufgabe normalerweise nicht ausfuhren kann, bedeutet dies, dass die
Verwendung hier nicht moglich ist. Interpretierte Programme bestehen jedoch ledig-
lich aus dem Programmcode. Die Ubersetzung tibernimmt der Interpreter, der stets
auf das verwendete System ausgerichtet ist. Voraussetzung fur die Verwendung ist
lediglich, dass der Anwender diese Software installiert hat. Das stellt jedoch normaler-
weise kein Problem dar, da sie fur alle gingigen Programmiersprachen in Versionen
far unterschiedliche Betriebssysteme verfugbar ist. Das bedeutet, dass interpretierte
Programme plattformunabhangig sind.

Java wahlt in dieser Hinsicht einen Mittelweg und versucht dabei, die Vorteile beider
Alternativen so gut wie moglich zu nutzen. Wenn man ein Java-Programm schreibt
und darauthin ausfuhren will, muss man es kompilieren. Der Compiler ubersetzt es
jedoch nicht in die Maschinensprache, sondern in eine Zwischensprache — den soge-
nannten Java-Bytecode. Dieser ist der Maschinensprache bereits sehr dhnlich. Platt-
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formspezifische Anweisungen werden hierbei jedoch noch allgemein gehalten. Diese
werden erst im Rahmen der Interpretierung durch JRE hinzugefligt. Daher kann man
das entsprechende Programm auf verschiedenen Betriebssystemen verwenden, so-
dass man vom wesentlichen Vorteil einer interpretierten Sprache profitiert. Wenn die
Java-Laufzeitumgebung das Programm dann ausfuhrt, ist jedoch bereits der grofdte
Teil des Ubersetzungsprozesses erledigt. Es sind nur noch wenige plattformspezifi-
sche Details zu erledigen. Daher ist dafur deutlich weniger Rechenleistung notwendig
als bei gewohnlichen interpretierten Sprachen. Die Effizienz ist deshalb beinahe die
gleiche wie bei einem kompilierten Programm.

1.3 Programmieren lernen mit Java

Wenn man gerade mit dem Programmieren beginnt, ist es notwendig, hierfur eine
passende Programmiersprache auszuwahlen. Diese Entscheidung hat einen grof3en
Einfluss darauf, wie schnell man dabei Fortschritte erzielt und welche Moglichkeiten
spater fur die Anwendung bestehen. Daher soll dieser Abschnitt kurz darauf einge-
hen, weshalb es sinnvoll ist, das Programmieren mit Java zu lernen.

Ein wesentlicher Punkt, der fur Java spricht, ist die grofde Verbreitung dieser Sprache.
Hierbei handelt es sich um eine der am weitesten verbreiteten Programmiersprachen
weltweit. Es ist moglich, viele verschiedene Anwendungen mit Java zu programmie-
ren — von Desktop-Programmen fur den PC bis hin zu Smartphone-Apps. Gerade der
letzte Punkt zeigt auch, dass Java fur ganz neue Entwicklungen zum Einsatz kommt.
Daher handelt es sich hierbei um eine sehr zukunftstrachtige Programmiersprache.

Auch der objektorientierte Ansatz zeigt, dass es sich bei Java um eine moderne Pro-
grammiersprache handelt. Diese Technik erlaubt nicht nur eine hohe Effizienz beim
Programmieren. Daruber hinaus sind die Strukturen damit deutlich einfacher zu ver-
stehen. Aus diesem Grund kommt die objektorientierte Programmierung heutzutage
beivielen Projekten zum Einsatz. Daher ist es sinnvoll, sich bereits frihzeitig in dieses
Thema einzuarbeiten.

Sehr kontrovers wird das Thema diskutiert, ob eine strenge Syntax mit festen Re-
geln hilfreich far Programmieranfanger ist. Es gibt Sprachen wie beispielswei-
se Python, die hierbei keine strengen Regeln vorgeben. Das sorgt am Anfang fur
schnelle Fortschritte. Java ist hierbei hingegen sehr strikt. Das ist insbesondere
beim Umgang mit verschiedenen Datentypen von grofier Bedeutung. Auf der ei-
nen Seite mag es am Anfang etwas langer dauern, bis man diese Aspekte versteht
und umsetzen kann. Spater ist dies jedoch sehr hilfreich. Wenn man mit anderen
Sprachen ohne strenge Typisierung beginnt, muss man sich bei anspruchsvolle-
ren Anwendungen ebenfalls in dieses Thema einarbeiten. Zu diesem Zeitpunkt
fallt das haufig jedoch schwerer, als wenn man sich bereits von Anfang an daran
gewohnt.
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Schlief8lich gehort Java zur sogenannten C-Familie. Viele Programmiersprachen ori-
entieren sich hinsichtlich ihrer Syntax und ihrer Befehle an C. Beispiele hierfur sind
neben Java C++, C#, Perl, PHP und einige weitere Sprachen. Daher bestehen hierbei
grofle Ahnlichkeiten. Wenn man spater einmal andere Anwendungen programmie-
ren will, fir die die Verwendung einer anderen Programmiersprache sinnvoll ist, ist
der Umstieg daher recht einfach. Aus diesem Grund ist es empfehlenswert, mit einer
Sprache aus der C-Familie zu beginnen — beispielsweise mit Java.
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Kapitel 2

Notwendige Programme fiir das
Programmieren in Java

Bereits in der Einleitung wurde erwahnt, dass fur die Erzeugung eines Java-Programms
einige zusatzliche Software erforderlich ist. Dabei ist insbesondere das Java Develop-
ment Kit (JDK) von grof3er Bedeutung. Ohne dieses kann man kein Java-Programm
ausfuhren. Bevor man das erste Programm schreibt, ist es daher sinnvoll, diese Soft-
ware zu installieren.

Das ist jedoch nicht die einzige Vorbereitungsmafinahme, die wir treffen muissen. Da-
ruber hinaus ist ein Programm erforderlich, mit dem wir den Quellcode verfassen.
Des Weiteren verwenden wir eine integrierte Entwicklungsumgebung (IDE — Integra-
ted Development Environment). Diese vereinfacht die Programmentwicklung und ist
daher sehr hilfreich.

Die folgenden Abschnitte stellen daher vor, wie wir unseren Rechner vorbereiten
mussen. Darin wird erklart, wo die benotigten Programme erhaltlich sind und was
bei der Installation zu beachten ist. Dabei kommt ausschliefdlich Gratis-Software zum
Einsatz, die wir ohne die Entrichtung von Lizenzgebuhren verwenden durfen. Daher
fallen hierfir keine weiteren Kosten an.

2.1 Ein Texteditor fiir die Erstellung des Programmcodes

Wenn wir ein Programm in Java schreiben, fugen wir die entsprechenden Befehle in
Textform ein. Das bedeutet, dass wir eine passende Software benotigen, die es uns
erlaubt, diesen Text zu schreiben. Nun konnte man auf die Idee kommen, hierfir ein
Textverarbeitungsprogramm wie Word zu verwenden. Dieses ist zum Programmie-
ren jedoch vollkommen ungeeignet, da es neben dem eigentlichen Inhalt noch viele
weitere Informationen zum Layout in den entsprechenden Dateien abspeichert. Da-
her kann der Compiler die entsprechenden Dateien nicht verarbeiten.

Fur die Erstellung des Programmcodes benotigen wir einen sogenannten Textedi-
tor. Dieser speichert lediglich den Text ab, den wir beim Programmieren eingeben.
Auflerdem erlaubt es die Software, ein passendes Dateiformat zu wahlen. Auch das
ist eine wichtige Voraussetzung dafur, dass wir das Programm spater kompilieren
konnen.

Ein einfacher Texteditor ist auf den meisten Betriebssystemen bereits vorinstalliert.

Unter Windows ist dies beispielsweise der Microsoft Editor — auch bekannt unter der
Bezeichnung Notepad. Dieser eignet sich zwar prinzipiell zum Programmieren. Aller-
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dings ist er in seinem Funktionsumfang so stark eingeschrankt, dass es empfehlens-
wert ist, ein etwas hochwertigeres Programm zu verwenden. Leser, die fur die Bear-
beitung dieses Lehrbuchs einen Linux-Rechner verwenden, konnen diesen Abschnitt
jedoch uberspringen. Bei allen gangigen Distributionen ist bereits ein Texteditor ent-
halten, der fur unsere Anwendungen vollkommen ausreicht — beispielsweise GEdit
unter Ubuntu oder Kate unter KDE.

Eine der wesentlichen Vorteile eines hoherwertigen Texteditors besteht darin, dass er
den Code deutlich ubersichtlicher gestaltet. Beispielsweise ruckt er zusammengeho-
rige Blocke automatisch ein und gestaltet unterschiedliche Schlisselbegriffe in ver-
schiedenen Farben.

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kodierung Sprachen Einstellungen Werkzeuge Makro Ausfihren Erweiterungen Fenster 2 X
cHBRRGR Jnn ek ax BEE 1 [EEBRue 0ENBB
[ Willkommen java E3 ]

2 TP:w:gran’m mit einer einfachen Textausgabe
3 iy

6 [public class Willkommen {

public static void main(String[] args) {
System.out.pxint("F-D;;;}:Jtn.—:: zum Java-Kurs!");

Abb. 2.1 Die Darstellung des Programmcodes in einem Texteditor

Bei langeren Programmen wirkt sich auch die seitliche Nummerierung der Zeilen
sehr positiv aus. Das erleichtert es, den Uberblick zu behalten. AufRerdem lassen sich
Programmblocke, die man im Moment nicht bearbeiten will, einklappen. Das erhoht
die Ubersichtlichkeit deutlich.

Es gibt unzahlige Angebote fur praktische Texteditoren. Viele von ihnen sind kosten-
frei erhaltlich. Dennoch zeichnen sie sich durch einen hohen Funktionsumfang aus.
In diesem Buch verwenden wir den Texteditor Notepad++. Hierbei handelt es sich
um eine Open Source Software, sodass es moglich ist, sie ohne die Entrichtung einer
Lizenzgebuhr zu verwenden. Sie steht unter folgendem Link zum Download bereit:
https://notepad-plus-plus.org/download/. Es ist jedoch auch maoglich, selbst einen
anderen Texteditor zu suchen und diesen zu installieren. Die Aufgaben in diesem
Buch lassen sich damit ebenfalls bearbeiten.
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2.2 Java Development Kit: wichtiges Werkzeug zum Programmieren

Im Einleitungskapitel zu diesem Buch wurde bereits angesprochen, dass es vor der
Ausfuhrung eines Java-Programms notwendig ist, dieses zu kompilieren. Daflir ist ein
Compiler notwendig. Diese Software mussen wir daher ebenfalls auf unserem Rech-
ner installieren. Sie ist im Java Development Kit enthalten.

Um das Entwicklungs-Kit herunterzuladen, besuchen wir folgende Seite:

https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

— -
—_— ORACLE Search Q Sign In 9 Country/Region \’ Contact o
Menu
Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads
Java SE | Overview ‘ Downloads ‘ Documentation \‘ Community || Technologies H Training | Java SDKs and Tools
| l I & =
Java EE & ava Sk
Java ME Java SE Downloads # Java EE and Glassfish
Java SE Subscription # Java ME
Java Embedded y # Java Card
(¢
Java Card <25 - & NetBeans IDE
s =’ Java
ava - # Java Mission Control
Community J Ri
ava Resources
—— # Java APls
Java Platform (JDK) 12 - 2 ,
# Technical Articles
[ Java Platform, Standard Edition & Demos and Videos
Java SE 12.0.2 & Forums
Java SE 12.0.2 is the latest release for the Java SE Platform " 5
Learmn more » # Java Magazine
# Developer Training
= Installation Instructions Oracle JDK & Tutorials
.
= Release Notes

# Java.com
« Oracle JOK License

= Java SE Licensing Information User Manual
= Includes Third Party Licenses

- Certified System Configurations

« Readme

Abb. 2.2 Die Downloadseite fir JDK

Hier finden wir im oberen Bereich stets einen Link fiir den Download der aktuellen
JDK-Version. Diesen klicken wir an. Daraufhin erscheint eine neue Seite. Hier muissen
wir zum einen die Lizenzbedingungen akzeptieren und zum anderen eine passende
Version fur das verwendete Betriebssystem auswahlen.

Wenn man die entsprechende Datei heruntergeladen hat, 6ffnet sich der Installati-
onsassistent. Hierbei kann man stets die Standardeinstellungen tubernehmen. Ledig-
lich an der Stelle, an der der Assistent nach dem Installationsverzeichnis fragt, ist es
wichtig, sich den Pfad zu merken - insbesondere wenn man hier ein anderes Ver-
zeichnis als vorgeschlagen auswahlt.
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Java({TM) SE Development Kit 12.0. 2 (64-bit), induding a private JRE and src.zip.
This will require 420MB an your hard drive. Click the "Change” button to change

the installation folder.

'{ ] Install Java(TM) SE Development Kit 12.0.2 (64-hit) to:
C:\Program Files\Javayjdk-12.0. 2} Change...

Back || Next || cancel

Abb. 2.3 Hier ist es wichtig, sich den Installationspfad zu merken

2.3 VorbereitungsmaBnahmen fiir die Verwendung von JDK

Um zu Uberprufen, ob JDK ordnungsgemaf installiert wurde, ist es sinnvoll, den Kom-
mandozeileninterpreter zu offnen. Dazu mussen wir im Windows-Startmenu den
Ordner Windows-System und daraufhin den Begriff Eingabeaufforderung auswahlen.
Unter Linux ist die entsprechende Funktion unter dem Begriff Terminal verfligbar.

Um die Installation zu Uberprufen, fragen wir die installierte JDK-Version ab. Das er-
folgt mit folgendem Begriff:

javac -version

In der Regel erscheint nun jedoch eine Fehlermeldung, die besagt, dass der Begriff
entweder falsch geschrieben oder nicht gefunden wurde.
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te vorbehalten.

schrieben oder

Abb. 2.4 Die Fehlermeldung bei der Abfrage der Version

Das muss jedoch noch nicht heifden, dass die Installation fehlgeschlagen ist. Um dies
zu Uberprufen, wechseln wir in das Verzeichnis, in dem wir JDK installiert haben.
Dazu mussen wir zunachst in das Stammverzeichnis wechseln. Das erledigen wir, in-
dem wir so oft cd.. eingeben und mit der Eingabetaste bestatigen, bis in der Zeile fur
die Eingabe nur noch der Ausdruck C:\> erscheint. Danach geben wir wieder das Kom-
mando cd ein, gefolgt vom Pfadnamen fur die Installation, den wir im vorherigen
Abschnitt ausgewidhlt haben —allerdings ohne den vorangestellten Ausdruck C:\, der
das Laufwerk vorgibt. Daran hangen wir den Ausdruck \bin an, um in das gewlnschte
Verzeichnis zu gelangen. Nun kann man den Befehl fur die Versionsabfrage nochmals
wiederholen. Jetzt sollte der Kommandozeileninterpreter die verwendete Version an-
zeigen:

Abb. 2.5 Die erfolgreiche Abfrage der Version
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Das zeigt, dass das JDK richtig installiert wurde. Wenn wir uns im richtigen Verzeich-
nis befinden, konnen wir das Programm nutzen. Daraus ergibt sich jedoch ein Prob-
lem. Wenn wir ein Programm schreiben, speichern wir dieses in der Regel nicht im
Installationsverzeichnis vom JDK. Allerdings ist nur hier der Zugriff auf den Compiler
moglich. Wenn wir alle Programme hier abspeichern, wirde das die Ubersichtlichkeit
stark einschranken. Daher besteht der nachste Schritt darin, das JDK aus jedem belie-
bigen Verzeichnis verfigbar zu machen.

Zu diesem Zweck mussen wir unter Windows eine Umgebungsvariable hinzufugen.
Hierfur gibt es mehrere Moglichkeiten. Eine Vorgehensweise besteht darin, in die
Windows-Suchfunktion den Begriff ,Erweiterte Systemeinstellungen” einzugeben.
Alternativ kann man auch das Zahnrad im Startmenu anklicken und danach die er-
weiterten Einstellungen auswdhlen. Darauthin 6ffnet sich folgendes Fenster:

Computemame | Hardware | Erweitert | Computerschutz | Hemote|

Sie missen als Administrator angemeldet sein, um diese Anderungen
durchfuhren zu konnen.

Leistung

Visuelle Effekte, Prozessorzeitplanung, Speichemutzung und virtueller
Speicher

Einstellungen...

Benutzemrafile
Desktopeinstellungen beziglich der Anmeldung

Starten und Wiederherstellen
Systemstart, Systemfehler und Debugirformationen

Einstellungen...

| lUmgebungsvariablen... |

oK | | Abbrechen _:Uben'lehmen.

Abb. 2.6 Die erweiterten Systemeinstellungen

Hier klicken wir nun im unteren Bereich auf den Begriff ,Umgebungsvariablen® Dar-
aufhin offnet sich ein neues Fenster:
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Benutzervariablen fir PC

Variable Wert

OneDrive CAUsers\PC\OneDrive

OneDriveConsumer CAUsers\PC\OneDrive

Path Ch\Users\PC\AppData\Local\ProgramsPython'Python37-32\Script...
TEMP Ch\Users\PC\AppData'\Local\Temp

TMP Ch\Users\PC\AppData'\Local\Temp

MNeu... | l Bearbeiten... l | Laschen

Systemvariablen

Variable Wert

ComSpec CAWINDOWS\system32\cmd.exe

DriverData CAWindows\System32\Drivers\DriverData

NUMBER_OF_PROCESSORS 4

0s Windows_NT

Path CAWINDOWS\system32; CAWINDOWS; CAWINDOWS\System32\Wh...
PATHEXT .COM;.EXE;.BAT;.CMD;, .VBS; VBE;.JS; JSE. WSF; WS5H; . MSC
PROCESSOR_ARCHITECTURE AMD&4 [v]

MNeu... l I Bearbeiten... I I Laschen |

oK || Abbrechen |

Abb. 2.7 Die vorhandenen Systemvariablen

Hier erscheinen nun zwei Listen. Wir bendtigen lediglich den unteren Bereich mit
der Aufschrift Systemvariablen. In der Regel ist hierbei bereits ein Eintrag mit der Be-
zeichnung Path vorhanden. Diesen wahlen wir aus und klicken auf Bearbeiten (Sollte
dieser Eintrag noch nicht vorhanden sein, mussen wir in diesem Fall auf ,Neu"” kli-
cken und eine Variable mit der Bezeichnung ,Path” erstellen). Daraufthin 6ffnet sich
ein neues Fenster, in dem die bereits vorhandenen Pfadvariablen aufgefiihrt sind.
Hier klicken wir nun auf ,Neu“ und figen den Pfadnamen der Installationsdatei mit
dem Zusatz \bin hinzu. In unserem Beispiel sieht der Eintrag demnach so aus:

C:\program files\java\jdk-12.0.2\bin
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%SysternRoot % system32 MNeu
%eSystermnRoot%e
foSystemRoot?e\Systern32\ Whem Bearbeiten
FeSYSTEMROOT %6\ System32\WindowsPowerShel w100
HSYSTEMROOT %6\ Systern 32\ Open55HY Durchsuchen...
Chxamppiphp
Chcomposer Laschen
C:\Program Files\dotnet\

C:\program files\java\jdk-12.0.2\bin

Mach oben

Mach unten

Text bearbeiten...

Abbrechen

Abb. 2.8 Die neu hinzugeflgte Umgebungsvariable

Nun muss man nur noch alle Fenster mit OK bestatigen. Um auszuprobieren, ob diese
Anpassung erfolgreich verlief, mussen wir den Kommandozeileninterpreter schlie-
en und daraufhin neu offnen. Nun sollte es moglich sein die JDK-Version in jedem
beliebigen Verzeichnis abzufragen:
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e vorbehalten.

Abb. 2.9 Nun ist das JDK in jedem beliebigen Verzeichnis verfugbar

2.4 Die IDE installieren

Fur die Gestaltung eines Java-Programms ist es moglich, dieses in einem Texteditor
zu schreiben. Danach mussen wir zum Kommandozeileninterpreter wechseln und
es kompilieren. Daraufhin konnen wir das Programm dort auch ausfuhren. Hierbei
handelt es sich um die traditionelle Vorgehensweise. Die ersten Java-Programme, die
wir im ndchsten Kapitel gestalten werden, erstellen wir auf diese Weise. Allerdings
ist mittlerweile die Verwendung einer IDE gebrduchlich. Diese iibernimmt die Funk-
tion des Texteditors, sodass wir hier den Programmcode erstellen konnen. Allerdings
hat sie auch Zugriff auf den Compiler. Daher konnen wir unsere Programme direkt in
der IDE kompilieren. Das erleichtert den Entwicklungsprozess erheblich. Aufierdem
bietet sie noch viele weitere hilfreiche Funktionen. Daher soll die traditionelle Vor-
gehensweise nur im folgenden Kapitel zum Einsatz kommen. Danach lernen wir die
Verwendung der IDE kennen und nutzen diese fur alle weiteren Programme.

Auch hinsichtlich der Auswahl einer passenden IDE gibt es sehr viele Auswahlmog-
lichkeiten. Die meisten dieser Programme sind ebenfalls gratis erhaltlich. Es gibt zahl-
reiche Angebote, die das Programmieren mit Java unterstutzen. Allerdings bestehen
dabei grofie Unterschiede. Zahlreiche IDEs sind eigentlich auf eine andere Program-
miersprache ausgerichtet. Die Unterstiitzung von Java wurde dabei nur nachtraglich
hinzugefugt. Das hat zur Folge, dass hierfiir viele nutzliche Funktionen nicht verfug-
bar sind.

Wenn wir uns auf das Programmieren mit Java konzentrieren mochten, ist es daher

sinnvoll, eine IDE auszuwahlen, die speziell fir diese Programmiersprache entworfen
wurde. Hierfur gibt es im Wesentlichen zwei verschiedene Angebote: Eclipse und Net-
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Beans. Fur dieses Lehrbuch kommen beide Alternativen infrage. Da es jedoch notwen-
dig ist, eine Entscheidung zu treffen, soll die IDE NetBeans verwendet werden. Diese
wurde fur lange Zeit von Sun und spater von Oracle entwickelt. Sie stammte daher
vom gleichen Anbieter wie die Programmiersprache selbst. Das fuhrte zu einer be-
sonders engen Verbindung. Auferdem sind viele Java-Tutorials, die von Oracle stam-
men, auf die Verwendung von NetBeans ausgerichtet. Das kann sehr hilfreich sein.
Mittlerweile hat Oracle dieses Projekt allerdings an Apache abgegeben.

Fur den Download offnen wir folgenden Link:

https://netbeans.apache.org/download/nb111/nbi11.html

0 Apache NetBeans Community  Participate Blog  GetHelp Plugins Download

Just released!

Apache NetBeans 11.1

Find out more

Apache NetBeans Releases

Apache NetBeans is released four times a year. Our April release is a long-term support (LTS) release that benefits from our
famous NetCAT community testing process, and will remain available and supported for a year. Our other quarterly releases
provide early access to new features. See full release schedule.

Apache NetBeans 11 feature update 1 (NB 11.1)

Latest version of the IDE, released on July 22, 2019.

EeamaEs -

Apache NetBeans 11 LTS (NB 11.0)

Latest LTS version of the IDE, released on April 4, 2019.

Abb. 2.10 Die Downloadseite fir NetBeans

Wenn wir den Download-Button anklicken, werden wir zunachst zu einer weiteren
Seite weitergeleitet, auf der wir eine passende Version fur das verwendete Betriebs-
system auswahlen konnen. Fur die Installation konnen wir einfach den Anweisungen
des Assistenten folgen. Dieser sucht auch automatisch nach dem eben installierten
JDK, um die Anwendung zu verknupfen.
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Kapitel 3
Die ersten Schritte mit Java

Nachdem alle Vorbereitungsmafinahmen abgeschlossen sind, konnen wir nun damit
beginnen, unser erstes Java-Programm zu schreiben. Damit der Einstieg so leicht wie
moglich ist, soll dies nur eine sehr einfache Funktion haben: Es soll einen Text aus-
geben.

Dazu ist selbstverstandlich ein geeigneter Ausgabebefehl notwendig. Dartiber hinaus
mussen wir jedoch darauf achten, die vorgegebenen Strukturen einzuhalten. Jedes
Java-Programm muss bestimmte Grundelemente enthalten, damit man es kompilie-
ren kann. Dieses Kapitel stellt nicht nur vor, wie das Programm aufgebaut ist und
welche Bedeutung die einzelnen Elemente haben. Dartiber hinaus lernen wir, wie wir
das Programm kompilieren und ausfuhren.

3.1 Hallo Welt - das erste eigene Programm schreiben

Einen Text auszugeben, ist wohl die einfachste Funktion, die ein Computerpro-
gramm ausfuhren kann. Aus diesem Grund beginnen beinahe alle Lehrbucher fur
Programmier-Anfinger mit dieser Aufgabe. In vielen Beispielen lautet der Text, den
das Programm ausgeben soll ,Hallo Welt!” — beziehungsweise in englischsprachigen
Lehrbuchern ,Hello World!”. Deshalb hat sich fur dieses einfache Beispiel der Begriff
Hallo-Welt-Programm eingeburgert.

Bei diesem Programm steht selbstverstandlich der Ausgabebefehl im Mittelpunkt.
Dieser sieht in Java so aus:

System.out.print ("Hallo Welt!");

Der eigentliche Befehl fur die Ausgabe des Texts lautet print. Allerdings kann dieser
nicht alleine stehen. In Java sind alle Befehle in sogenannten Klassen angeordnet, die
die einzelnen Funktionen zusammenfassen. Die Klasse, in der sich der print-Befehl
befindet, tragt den Namen System. Dabei ist es wichtig, darauf zu achten, dass diese
stets mit einem GrofSbuchstaben beginnen muss. Danach folgen ein Punkt und der
Begriff out. Dieser sorgt fur eine weitere Unterteilung. Erst danach kann man den
eigentlichen Befehl anfugen.

Der Text, den wir ausgeben wollen, steht immer in einer Klammer nach dem
print-Befehl. Das macht deutlich, dass sich der entsprechende Inhalt auf die-
ses Kommando bezieht. Wenn wir hier einen Text ausgeben mochten, mus-
sen wir diesen stets in Anfuhrungszeichen setzen. Nach dem Ausdruck folgt
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ein Semikolon. In Java ist es notwendig, jeden Befehl mit diesem Zeichen
abzuschlief3en.

Damit haben wir bereits den Befehl fur die Ausgabe erstellt. Allerdings ist es nicht
moglich, diesen alleine auszufihren. Es ist notwendig, ihn in verschiedene struktu-
relle Elemente einzubinden, uber die jedes Java-Programm verfigen muss. Am An-
fang stehen hierbei immer die Begriffe public und class. Der erste von ihnen sagt aus,
dass der Zugang von jedem beliebigen Bereich aus moglich ist. Das ist eine wichtige
Voraussetzung daftr, dass wir spater mit dem Kommandozeileninterpreter auf das
Programm zugreifen konnen, um es auszufuihren.

Der zweite Ausdruck ist notwendig, um eine neue Klasse zu erzeugen. Dabei han-
delt es sich um das grundlegende Strukturelement der objektorientierten Pro-
grammierung. Was das genau bedeutet, wird spater in diesem Buch noch erklart.
Bislang ist es lediglich notwendig zu wissen, dass jedes Java-Programm in einer
Klasse stehen muss. Hierfur konnen wir einen beliebigen Namen auswahlen. Zu-
lassig sind dabei jedoch nur Buchstaben, Zahlen, der Unterstrich und das Dollarzei-
chen. Leerzeichen durfen darin nicht enthalten sein und aufSerdem ist es verboten,
die Bezeichnung mit einer Zahl zu beginnen. Des Weiteren ist es nicht erlaubt, re-
servierte Schlisselbegriffe (wie beispielsweise public) zu verwenden. Es ist tiblich,
Klassennamen stets mit einem Grof$buchstaben zu beginnen. Wenn wir unsere Klas-
se passend zur Programmfunktion HalloWelt nennen, ergibt sich daraus folgender
Ausdruck:

public class HalloWelt {

Der Inhalt der Klasse steht stets in einer geschweiften Klammer. Danach folgt folgen-
der Ausdruck:

public static void main(String[] args) {

Der Begriff main offnet das Hauptprogramm, das stets den Einstiegspunkt fur die
Ausfuhrung darstellt. Der Begriff public wurde bereits erklart. Die anderen Be-
griffe sollen an dieser Stelle noch nicht genau erlautert werden — das geschieht im
weiteren Verlauf des Buchs. Es ist nur wichtig, das Hauptprogramm stets mit die-
ser Zeile einzuleiten. Der Inhalt steht dann wieder in einer geschweiften Klam-
mer. Damit ist das erste Programm bereits erstellt. Der komplette Code daftr sieht
SO aus:

public class HalloWelt {
public static void main(String[] args) {
System.out.print ("Hallo Welt!");
}
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Nun mussen wir das Programm nur noch abspeichern. Dabei ist es wichtig, da-
rauf zu achten, dass der Dateiname genau dem Namen der Klasse entspricht,
die das Hauptprogramm umschliefdt. Ist das nicht der Fall, lasst sich das Pro-
gramm nicht kompilieren. Als Dateiendung wahlen wir hierfur stets .java. Da-
raus folgt, dass wir die Datei unter dem Namen HalloWelt.java abspeichern
mussen.

3.2 So lasst sich das Programm ausfiihren

Bislang existiert unser erstes Java-Programm nur in Textform. Das Ziel besteht jedoch
stets darin, die Programme auszufuhren, damit sie alle Aktionen, die wir darin vorge-
geben haben, durchftihren. Zu diesem Zweck mussen wir wieder den Kommandozei-
leninterpreter 6ffnen. Mit dem bereits bekannten Befehl cd wechseln wir daraufhin in
das Verzeichnis, in dem wir das Programm abgespeichert haben. Der Pfad kann dabei
von Anwender zu Anwender verschieden sein — je nachdem, fur welche Verzeichnis-
struktur er sich entschieden hat.

Nachdem wir uns im richtigen Verzeichnis befinden, muissen wir das Programm kom-
pilieren. Dafur ist der Befehl javac erforderlich. Danach mussen wir den Namen unse-
rer Datei inklusive ihrer Endung schreiben. Um das erste Programm zu kompilieren,
verwenden wir daher folgenden Befehl:

javac HalloWelt.java

Nachdem wir dieses Kommando eingegeben haben, kommt es zundchst zu ei-
ner kleinen Wartezeit. Das zeigt bereits, dass es sich bei der Kompilierung um
einen sehr rechenintensiven Prozess handelt — selbst bei diesem sehr einfachen
Programm. Danach erscheint wieder die Zeile fur die Eingabe weiterer Befehle.
Es scheint daher auf den ersten Blick, als sei nichts passiert. Wenn wir jedoch den
Ordner offnen, in dem wir das Programm abgespeichert haben, erkennen wir, dass
dieses Kommando doch eine Wirkung hatte. Hier ist nun eine neue Datei entstan-
den, die den Namen HalloWelt.class tragt. Dabei handelt es sich um das kompilierte
Programm.

Dieses konnen wir im nachsten Schritt nun ausfihren. Daflir missen wir zunachst
den Befehl java eingeben. Danach folgt wieder der Dateiname. In diesem Fall mussen
wir diesen jedoch ohne eine Dateiendung nennen. Das entsprechende Kommando
sieht dann so aus:

java HalloWelt
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Abb. 3.1 Die Kompilierung und die Ausfuhrung des Programms

Wenn wir diesen Befehl eingeben, erscheint im Kommandozeileninterpreter der Text,
den wir in unser Programm geschrieben haben. Das zeigt, dass es perfekt funktioniert
und seine Aufgabe erfullt. Damit ist unser erstes Java-Programm bereits abgeschlos-
sen.

3.3 Kommentare: weitere Informationen zum Programmcode hinzufiigen

Der Code eines Computerprogramms ist nicht immer einfach zu verstehen. Wenn
beispielsweise nach einiger Zeit ein Programmierer ein Programm uberarbeitet, das
er nicht selbst erstellt hat, fallt es haufig schwer, die Funktionsweise zu verstehen. Um
dieses Problem zu verhindern, ist es moglich, sogenannte Kommentare einzufugen.
Dabei handelt es sich um einfachen Text, den man fur die Weitergabe wichtiger Infor-
mationen verwenden kann — beispielsweise um die Funktionsweise eines Programms
zu erklaren. Allerdings verfugt dieser Text Uiber eine besondere Kennzeichnung. Diese
macht deutlich, dass er nicht zum eigentlichen Code gehort. Daher wird er bei der
Kompilierung nicht beachtet. Er ist lediglich im Quellcode zu erkennen.

Java kennt verschiedene Arten von Kommentaren. Fur einzeilige Kommentare
kommt ein doppelter Schragstrich (//) zum Einsatz. Alles, was in dieser Zeile nach
dieser Kennzeichnung steht, wird als Kommentar behandelt. Lingere Kommentare
werden mit einem Schrigstrich und einem anschliefenden Sternsymbol (/ *) ge6ff-
net. Um sie zu beenden, verwendet man die gleichen Zeichen - allerdings in der um-
gekehrten Reihenfolge (* /).

Daruber hinaus gibt es in Java noch eine besondere Form des Kommentars — den Do-
kumentationskommentar. Dieser wird mit einem Schragstrich und dem doppelten
Sternsymbol (/ * *) ge6ffnet. Um ihn zu schlief3en, verwenden wir die gleiche Zeichen-
folge wie bei gewohnlichen Kommentaren. Wenn wir das Programm kompilieren und
ausfuhren verhalten sich Dokumentationskommentare genau gleich wie gewohnli-
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che Kommentare. Allerdings bieten sie noch eine weitere Moglichkeit: Sie erlauben

es, eine Dokumentation zu erstellen. Hierfur gibt es ein spezielles Programm, das den

Namen javadoc tragt. Dieses liest den Programmecode aus und stellt dessen Struktur

dar. Zu diesem Zweck erstellt es ein HTML-Dokument, das man mit einem beliebigen

Webbrowser betrachten kann. Dabei gibt es alle Dokumentationskommentare an, so- _
dass ersichtlich wird, welche Aufgabe die einzelnen Teile erfullen. Wenn man diese

Funktion nutzen will, ist es Uiblich, die entsprechenden Dokumentationskommentare

vor Klassen, Attributen und Methoden anzubringen.

Wenn wir unser erstes Programm mit Kommentaren ausstatten, konnte es so aus-
sehen:

/*
Dieses Programm ist das erste Beispiel in unserem Java-Lehrbuch.
Es soll die Ausgabe einer einfachen Textnachricht erkléren.
w)
/**
Die Klasse HalloWelt gibt eine Textnachricht aus.
)
public class HalloWelt {
public static void main (String[] args) {

1
2
3
4
5
6
7
8
9

//Hier steht unser Text.
System.out.print ("Hallo Welt!");

Mit diesem Code konnen wir nun einmal das javadoc-Programm ausprobieren. Die-
ses ist bereits im JDK enthalten, sodass wir es nicht installieren mussen. Um es zu
verwenden geben wir im Kommandozeileninterpreter einfach den Begriff javadoc ge-
folgt vom Dateinamen ein. Hierfur mussen wir uns selbstverstandlich im richtigen
Verzeichnis befinden. Wenn wir daraufhin das Verzeichnis 6ffnen, sehen wir, dass
eine Vielzahl an neuen Dateien entstanden ist. Wenn wir nun die Datei HalloWelt.
html anklicken, 6ffnet sich folgende Seite:

@ HalloWelt x 4+ - a X

C @ Datei | CifUsers/PC/Documents/java/kap3/HalloWelt html “ @ :

PACKAGE [JFLS) TREE DEPRECATED INDEX HELP

SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD  DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD SEARCH: [ Search X

Class Hallowelt

java.lang.Object
Hallowelt

public class HalloWelt
extends java.lang.Object

Die Klasse Hallowelt gibt eine Textnachricht aus.

Constructor Summary

Constructor Description

HalloWelt()

Method Summary

VLSS static Methods | Concrete Methods

Madifiar and Tuna Mathad Nocrrintinn

Abb. 3.2 Die automatisch generierte Dokumentation zu unserer Datei
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Hier erkennen wir, dass die HTML-Datei nicht nur die Struktur unseres Programms
abbildet. Dartiber hinaus erscheint hier unser javadoc-Kommentar.

Kommentare konnen zwar hilfreich sein, doch nimmt ihre Verwendung immer wei-
ter ab. Der Grund dafur besteht darin, dass es mittlerweile als guter Stil angesehen
wird, den Programmcode so zu schreiben, dass er selbsterklarend ist. Das macht Kom-
mentare uberflussig. Dennoch ist es wichtig, diese Funktionsweise kurz vorzustellen.
In der Informatik muss man immer wieder mit Code arbeiten, den andere Program-
mierer erstellt haben. Dabei trifft man haufig auf Kommentare. In diesen Fallen ist es
wichtig, zu wissen, dass diese keine Auswirkung auf die Funktionen des Programms
haben.

Wahrend Kommentare im fertigen Programm mittlerweile nicht mehr tblich sind,
kommen sie wahrend der Erstellung nach wie vor haufig zum Einsatz. Beispielsweise
ist es moglich, hier einen kurzen Vermerk anzubringen, wenn man eine bestimmte
Aufgabe erst spater erledigen will. Auflerdem ist es moglich, dass ein Bereich noch
Fehler oder Verweise zu noch nicht erstellten Methoden enthalt. Das macht es un-
moglich, das Programm zu kompilieren. Wenn man den entsprechenden Code jedoch
als Kommentar kennzeichnet, ist die Ausfiuhrung moglich. Diese Technik wird als
Auskommentieren bezeichnet.

3.4 Ubungsaufgabe: Erste Java-Programme selbst gestalten

Am Ende der meisten Kapitel befindet sich eine kleine Ubungsaufgabe. Diese gibt
dem Leser die Moglichkeit, den Stoff zu wiederholen und selbst anzuwenden. Das ver-
tieft den Lerneffekt deutlich und fuhrt dazu, dass sich die Inhalte besser einpragen.
Daher ist es empfehlenswert, diese Aufgaben zu bearbeiten.

Thr Schwerpunkt liegt stets auf den Techniken, die im jeweiligen Kapitel vermittelt
wurden. Doch werden auch alle zuvor erlernten Befehle als bekannt vorausgesetzt.
In seltenen Fallen sind fur die Bearbeitung auch neue Kenntnisse erforderlich. Diese
werden dann stets in der entsprechenden Aufgabe erklart.

Das Ziel dieser Ubungsaufgaben besteht darin, dass der Leser diese selbststandig
16st. Selbst wenn das nicht auf Anhieb gelingen sollte, ist es sinnvoll, es noch ein
weiteres Mal zu probieren. Zum Abschluss wird dennoch stets eine Musterlosung
angegeben. Diese dient in erster Linie dazu, sie mit der eigenen Losung zu ver-
gleichen. Nur wenn man selbst Uberhaupt nicht weiterkommt, ist es sinnvoll, hier
nachzuschauen.

In der Informatik gibt es in der Regel nicht nur einen einzigen Losungsweg. Haufig
bestehen viele verschiedene Alternativen, um die gewtnschte Funktionsweise zu
erreichen. Das heif3t, dass auch die hier angegebene Musterlosung nicht die einzi-
ge Moglichkeit darstellen muss. Wenn das Programm, das Sie entwickelt haben, die
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Anforderungen der Aufgabe erfullt, handelt es sich dabei um eine korrekte Losung —
selbst wenn der Code von der hier angegebenen Musterlosung abweicht.

Fur dieses Kapitel mussen Sie nur zwei kleine Aufgaben l6sen, diese wiederholen die
Inhalte, die soeben vermittelt wurden: _

1. Erstellen Sie ein Programm, das den Anwender zu unserem Java-Kurs begruf3t.
Kompilieren Sie den Code und fuhren Sie ihn aus.

2. Fugen Sie in das Programm zwei Kommentare ein. Verwenden Sie hierfur unter-
schiedliche Auszeichnungsarten.
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Losungen:

1.

public class Aufgabel {
public static void main (String[] args) {
System.out.print ("Willkommen zum Java-Kurs!");

/*
Ubungsaufgabe fiir die Verwendung von Kommentaren
)
public class Aufgabe2 {
public static void main (String[] args) {
//Der print-Befehl gibt unsere Nachricht aus.
System.out.print ("Willkommen zum Java-Kurs!");

Abb. 3.3 Die Ausgabe ist bei beiden Programmen identisch
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