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VORWORT

Sie haben sich also entschieden, eine neue Sprache zu erlernen. Zwar keine
Fremdsprache, jedoch eine fremde Sprache mit dem Namen Java. Anhand dieser
Sprache méchten Sie zugleich das Programmieren lernen, also das Schreiben von
Anweisungen, die ein Computer versteht und die ihn dazu bringen, etwas
Sinnvolles zu tun. Sie missen also nicht nur ein paar neue Vokabeln pauken und
ein wenig Grammatik (iben, sondern sich auch eine neue Art zu sprechen von
Grund auf aneignen. Im Moment fihlt sich dieses Vorhaben vielleicht fiir Sie an,
wie wenn sich ein Westeuropder vornimmt, Singhalesisch zu lernen. Doch keine
Angst! Der Wortschatz lhrer neuen Sprache ist sehr begrenzt, die Grammatik
basiert auf Gberschaubar wenigen Grundregeln und mit ein wenig logischem
Denkvermoégen und Basiskenntnissen in Mathematik und Englisch liegt die
Programmiersprache Java schon sehr bald wie ein Bausatz vor lhnen, aus dem Sie
sich zielsicher die bendétigten Teile heraussuchen und mit spielerischer
Leichtigkeit viele interessante neue Dinge daraus erschaffen kénnen.

Ich selbst habe Java um die Jahrtausendwende herum gelernt, mit dem
umfangreichen Skript meines Informatikprofessors. Nach wenigen Seiten sollte
ich bereits Anwendungsoberflachen unter Windows entwickeln, obwohl ich noch
schwer mit dem Konzept der Objektorientierung an sich zu kimpfen hatte. Uber
die Jahre binich in Studium und Berufsleben noch vielen Programmier-Neulingen
begegnet, die am Erlernen einer Programmiersprache verzweifelt sind, weil sie
komplexen Code schreiben sollten, obwohl sie die Grundlagen noch liberhaupt
nicht verinnerlicht hatten, da ihnen diese von ihren Professoren, Dozenten oder
Lehrbichern viel zu fliichtig vermittelt worden waren. Doch niemand kann in
einer neu erlernten Sprache eine Rede halten, wenn er noch nicht einmal den
Satzbau und die grundlegende Grammatik beherrscht.

Mein Ansatz und Vorhaben ist, Ihnen die Programmiersprache Java in diesem
Buch Schritt fiir Schritt ndherzubringen, Sie mit den grundlegenden Konzepten
und Sprachelementen langsam und aufeinander aufbauend vertraut zu machen
und viele Dinge anhand greifbarer Beispiele aus der realen Welt und vor allem
durch zahlreiche kurze Codebeispiele zu veranschaulichen. Dabei werde ich
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soweit moglich immer vom Einfachen zum Speziellen Gbergehen und Begriffe
oder Sprachelemente immer dann erklaren, wenn sie gerade in den Kontext
passen — und jeweils auch nur so tiefgehend, wie es aktuell fir das Verstandnis
notig ist. Sie werden nach der Lektiire dieses Buchs keine grafischen Oberflachen
gestalten und keine Webanwendungen entwickeln kdnnen, aber Sie werden
(hoffentlich) die wichtigsten Grundkonzepte des Programmierens sowie die
Syntax der Programmiersprache Java kennen. Zudem werden Sie mit den am
haufigsten gebrauchten Java-Datentypen und Standard-Objekten vertraut und
fahig sein, eigene kleine Anwendungen zu programmieren und Ihr auf einer
soliden Basis stehendes Wissen im Selbststudium zu erweitern.

Eine Plattform, um Sie wahrend und auch nach der Lektiire dieses Buchs nicht
»allein zu lassen”, habe ich in Form eines Online-Forums fiir Java-Einsteiger ge-
schaffen. Dort kénnen Sie sich mit mir und anderen Lesern austauschen und sich
gegenseitig beim Entwickeln Ihrer eigenen Java-Programme unterstiitzen. Sie fin-
den das Forum unter der Adresse www.javaeinsteiger.de.

Um sicherzustellen, nicht denselben Fehler wie viele andere Lehrenden zu bege-
hen (namlich, zu viele Dinge als ,selbstverstandlich” anzusehen und daher nur
ungeniigend zu erkldren), hatte ich es mir zum Ziel gesetzt, anhand dieses Lehr-
buchs meiner Frau (sie ist Juristin) das Programmieren beizubringen. Auch wenn
dabei stellenweise noch personliche ,Nachhilfe” angefordert wurde, hat es tat-
sachlich funktioniert und meine Frau kann heute (innerhalb der in diesem Buch
gezogenen thematischen Grenzen) Java-Programme schreiben. |hr sei an dieser
Stelle auch ganz herzlich gedankt fiir das konstruktive Feedback, das sie mir zu-
kommen lieB und die Zeit, die sie investiert hat, um zu erlernen und zu verstehen,
womit ich nun bereits seit vielen Jahren meine Brétchen verdiene.

Florian Kottmair

Augsburg, im Oktober 2013


http://www.javaeinsteiger.de/







Die Geschichte der Programmierung

EINFUHRUNG

DiE GESCHICHTE DER PROGRAMMIERUNG

Die Geschichte der Computer begann etwa um das Jahr 1812, als der britische
Mathematikprofessor Charles Babbage (1791 - 1871) eine mechanische Vorrich-
tung erdachte, mit deren Hilfe Polynomfunktionen ausgewertet werden konn-
ten. Durch die vielversprechenden Ergebnisse der Forschungen an seiner Diffe-
renzmaschine ermutigt, plante er die Entwicklung eines noch allgemeineren Re-
chenwerks, der Analytical Engine. Das von einer Dampfmaschine angetriebene
Gerat sollte, wie zu dieser Zeit auch bei mechanischen Webstiihlen Gblich, mit
Hilfe von Lochkarten gesteuert werden. Aufgrund verschiedener technischer
Probleme und weil er die Umsetzung nicht finanzieren konnte, wurde die Analy-
tical Engine nie gebaut. Trotzdem bildeten seine Erkenntnisse die Grundlage fiir
die Entwicklung universell programmierbarer Computer. Wichtige Pionierarbeit
leistete dabei die Mathematikerin Ada Lovelace (1815 - 1852), die einen schrift-
lichen Plan entwarf, wie man mit Babbages Analytical Engine Bernoulli-Zahlen
berechnen konnte. Dieser Algorithmus wird heute als erstes Computerprogramm
bzw. erste Software der Welt gesehen und Lovelace ist somit als erste Program-
miererin der Geschichte anerkannt. Nach ihr wurde im Jahr 1983 die strukturierte
Programmiersprache Ada benannt.

Es dauerte noch mehr als 100 Jahre, bis aus den Theorien zur Analytical Engine
ein erster funktionsfahiger Prototyp entstand. Die 1941 durch den Deutschen
Konrad Zuse (1910 - 1995) entwickelte und in Zusammenarbeit mit Helmut
Schreyer in Berlin gebaute Z3 war der erste universell programmierbare Rechner
der Welt. Leider wurde die Z3 bereits zwei Jahre spater bei einem Bombenangriff
zerstort. Als weiterer Meilenstein wird der 1946 in den USA von John Presper
Eckert (1919 - 1995) und John William Mauchly (1907 - 1980) vorgestellte Rech-
ner ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer) gesehen, der im
Unterschied zur mechanisch betriebenen Z3 bereits vollelektronisch arbeitete.

Um solche Maschinen (sowie alle bis heute weiterentwickelten Computer, die
dennoch alle noch immer nach demselben Grundprinzip funktionieren) sinnvoll
verwenden zu kdénnen, muss man ihnen mitteilen, was sie denn mit ihren
Rechenwerken bzw. Prozessoren anstellen sollen. Eine solche Arbeitsvorschrift
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nennt man Programm, das Erstellen einer solchen Reihe von Anweisungen Pro-
grammieren. Will man einem Computer nun aber beispielsweise befehlen, er
solle 1 + 1 zusammenzahlen, misste dies in einer fiir den Computer verstandli-
chen Weise grob in etwa wie folgt formuliert werden:

Lade die Zahl 1 in den Speicherbereich 1
Lade die Zahl 1 in den Speicherbereich 2
Addiere die Werte aus den Speicherbereichen 1 und 2

In Assembler, einer Programmiersprache, in der man die Befehle sehr dhnlich ein-
gibt, wie sie der Computer dann auch tatsachlich verarbeiten kann, wiirde dies
etwa so aussehen:

1DI R1, 1
1DI R2, 1
ADD R1, R2

Davon wiirde letztendlich in der tatsachlich fiir den Computer verstandlichen
Maschinensprache nur noch eine Reihe von Nullen und Einsen Ubrig bleiben
(denn andere Zustande als ,Strom flieRt“ (1) oder ,Strom fliet nicht” (0) kann
ein mit Strom betriebenes Gerat nicht unterscheiden). Wenn das Ergebnis dann
auch auf dem Bildschirm angezeigt werden soll oder der Benutzer die zu addie-
renden Zahlen selbst tber die Tastatur eingeben will, waren noch bedeutend
mehr kleine Arbeitsanweisungen noétig. Zudem muss bei der Programmierung
eines Computers so nah an der Hardwareebene stets auf die Besonderheiten des
verwendeten Prozessortyps eingegangen werden. Der Programmierer muss
beispielsweise genau wissen, wie viele Register (Speicherstellen) der Prozessor
besitzt und wie grof} diese sind. Ein so erstelltes Programm wiirde dann unter
Umstdnden nicht mehr ohne Anderungen auf einer anderen Hardware ausge-
fihrt werden kénnen. Aus diesem Grund und weil es weitaus einfacher, schneller
und weniger fehleranféllig ist, statt den oben dargestellten Befehlen einfach nur
1 + 1 zu schreiben, wurden mit der Zeit verschiedene Programmiersprachen mit
einer zum Teil sehr unterschiedlichen Syntax (was fiir Anweisungen gibt es; wie
wird ein korrekter Befehl formuliert) entwickelt, die einen Programmierer von
der Last befreien sollen, sich mit Hardwarearchitekturen und kryptischen Befeh-
len auseinanderzusetzen und es ermoglichen, den Programmcode so zu formu-
lieren, dass ihn ein Mensch leicht verstehen und nachvollziehen kann.
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Die erste hohere Programmiersprache war Konrad Zuses Plankalkiil (1946), die
aber bald schon von erweiterten, aufgabenspezifischen Sprachen abgelost
wurde: Fortran (Formula Translation, 1954) fiir die Ubersetzung von Formeln,
ALGOL (Algorithmic Language, 1958) als Algorithmensprache und LISP (List Pro-
cessing, 1959) zur Listenverarbeitung. Mit diesen Sprachen konnten Konstrukte
wie bedingte Anweisungen (,,wenn x wahr ist, dann fihre y aus”) oder Schleifen
(,solange x wahr ist, flihre y aus”) mit einfachen, verstandlichen Befehlen codiert
werden. Um solche Programme wieder in eine fir den Computer verstandliche
Form zu bringen, wandeln Compiler den Code in Assemblercode und von dort aus
in Maschinencode um.

Der erste Compiler, er hieR schlicht A-0, wurde von Grace Hopper (1906 - 1992),
einer Informatikerin der US-Marine, geschrieben. Hopper, die erst im Alter von
80 Jahren aus dem Dienst ausschied, war auch mafigeblich an der Entwicklung
der Programmiersprache COBOL (Common Business Oriented Language, 1960)
beteiligt, was ihr den Spitznamen ,,Grandma COBOL” einbrachte.

Anfang der 1970er Jahre entwickelte Dennis Ritchie (1941 - 2011), ein Informati-
ker der Bell Laboratories (heute AT&T), die Programmiersprache C (als Nachfol-
ger der ebenfalls von ihm mitentwickelten Programmiersprache B) fiir die Pro-
grammierung des Systemkerns des Betriebssystems Unix. C ist eine imperative
Programmiersprache, was bedeutet, dass der Programmablauf durch eine Ab-
folge einzelner Befehle vorgegeben wird, die beschreiben, was in welcher Rei-
henfolge erledigt werden soll. Im Unterschied dazu wiirde die deklarative Pro-
grammierung definieren, was ein Programm tun soll, aber nicht wie. C entwi-
ckelte sich schnell zu einer der am weitesten verbreiteten Programmiersprachen
und beeinflusste viele spater entstandene Sprachen wie beispielsweise C++, C#
(sprich: ,,C sharp®), PHP oder Java.

WAS IST JAVA?

Bevor wir versuchen, ein erstes Programm in Java zu schreiben, sollen zunachst
die grundlegenden Eigenschaften dieser Programmiersprache vorgestellt und na-
her erldutert werden.
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Java wurde im Jahr 1995 von Sun Microsystems eingefiihrt und bezeichnet nicht
nur die Programmiersprache selbst, sondern auch die dahinter stehende Tech-
nologie, mit der in Java geschriebene Anwendungen auf den unterschiedlichsten
Arten von Computersystemen ausgefiihrt werden kénnen. Der Name ,,Java“ lei-
tet sich vom Namen eines StraRencafés (,,Java City — roasters of fine coffee”) her,
in dem die an der Entwicklung von Java beteiligten Programmierer sich haufig
ihren Kaffee holten (die beliebteste Kaffeesorte war
Ubrigens ebenfalls Java).

Der Durchbruch kam mit der Integration der Java-
Technologie in den damals marktfiihrenden Internet-
browser Netscape Navigator, wodurch Java innerhalb
kurzer Zeit einer breiten Anwenderschicht zur Verfu-
gung stand. Im Januar 2010 iGbernahm die Oracle Cor-
poration die Firma Sun Microsystems und damit auch
die Rechte an Java. Heute ist Java die am zweithaufigs-

ten verwendete Programmiersprache nach C (Quelle:
TIOBE Programming Community Index for July 2013
Duke, das Java-Maskott-
chen (© Sun Microsys-
tems Inc.)

auf www.tiobe.com).

Mit der Entwicklung von Java sollten unter anderem
die folgenden Ziele erreicht werden:

e Einfachheit: Im Vergleich zu dhnlichen Programmiersprachen wie C++ oder
C# besitzt Java einen deutlich reduzierten Sprachumfang, was die Sprache
zwar einerseits einfacher, aus Sicht von Kritikern jedoch gleichzeitig auch
unflexibler macht.

e Objektorientierung: Java ist eine objektorientierte Programmiersprache,
was bedeutet, dass die verwendeten, zusammengehdérenden Datenstruk-
turen in sogenannten Objekten zusammengefasst sind. Mehr dazu im Kapi-
tel Klassen, Objekte und Vererbung.

e Vertrautheit: Durch seine Ndhe zu vergleichbaren Programmiersprachen
ist Java fur erfahrene Programmierer schnell erlernbar und enthalt keine
Konzepte oder Sprachelemente, durch die es sich radikal von diesen ande-
ren Sprachen unterscheidet.
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o Robustheit: Beim Design der Sprache wurden besonders fehleranfillige
Sprachelemente bewusst weggelassen bzw. durch die Einfilhrung neuer
Konzepte Uberfliissig gemacht.

e Sicherheit: Java enthilt einige vorgefertigte Sicherheitskonzepte, mit de-
nen unter anderem der Zugriff auf sicherheitskritische Programmbereiche
kontrolliert werden kann.

o Architekturneutralitdt und Portabilitat: Java-Programme konnen im Prin-
zip auf jeder beliebigen Computerhardware ausgefiihrt werden (es sei
denn, sie sind beispielsweise fir ein spezielles Betriebssystem optimiert).

e Parallelisierbarkeit: Java unterstiitzt die Entwicklung von Anwendungen,
die ihre Aufgaben gleichzeitig auf verschiedenen Recheneinheiten eines
Computers ausfiihren lassen kénnen (dies wird als Multithreading bezeich-
net). Bei heutigen Systemen mit mehreren Recheneinheiten (Prozessoren
oder Prozessorkernen) kann dadurch eine enorme Leistungssteigerung
bzw. Zeitersparnis erreicht werden.

Im Lauf der Jahre wurde die Programmiersprache um viele neue Funktionen und
Sprachelemente erweitert, mit denen neue Moglichkeiten geschaffen und das
Formulieren von Programmcode vereinfacht wurde. Bis zur Version 5 gab es eine
uneinheitliche Versionszahlung. So wurde beispielsweise die Version Java 1.2 als
,Java 2“ vermarktet, Java 1.3 und 1.4 dann wieder unter der korrekten Versions-
nummer vertrieben, und seit Java 5 (interne Versionsnummer 1.5) wird nur noch
die Nachkommastelle zur Benennung der Version herangezogen.

Java ist freie Software und steht unter der General Public License (GPL), einer weit
verbreiteten Lizenz, die es jedem Benutzer erlaubt, die Software unentgeltlich zu
nutzen, zu studieren, zu verbreiten und zu verdandern.



Java installieren und einrichten

JAVA INSTALLIEREN UND EINRICHTEN

PRUFEN, OB JAVA BEREITS INSTALLIERT IST

Damit man mit Java arbeiten (also sowohl programmieren als auch bestehende
Programme ausfiihren) kann, muss es zunachst installiert werden. Auf vielen
Computern ist heutzutage bereits Java vorinstalliert, meistens jedoch nur eine
Laufzeitumgebung (Java Runtime), mit der fertige Anwendungen gestartet wer-
den kénnen. Zum Erstellen eigener Programme bendtigen wir jedoch eine Soft-
wareentwicklungs-Version (Software Development Kit/SDK bzw. Java Develop-
ment Kit/JDK) von Java, denn nur hier ist unter anderem ein Compiler enthalten,
der die Quellprogramme in die Maschinensprache libersetzt.

Um zu Uberpriifen, ob Java bereits installiert ist, muss man auf die Befehlszeile
wechseln. Dies erreicht man unter Windows 8, indem man die Anwendung ,,Ein-
gabeaufforderung” sucht (unter dem Symbol ,,Suchen” in der Charm Bar am rech-
ten Bildschirmrand) und startet. Unter alteren Windows-Versionen gelangt man
zur Eingabeaufforderung, indem man im Startmeni den Befehl ,Ausfiihren...”
wahlt und ,,cmd” eintippt.

Suchen
A p pS Ergebnisse fir ,Eingabeaufforderung * Apps

Eingabeaufforderung|
p

Apps

Suchen der Anwendung ,Eingabeaufforderung” tiber die Charm Bar von Windows 8

Auf der Befehlszeile gibt man die Anweisung ,java -version” (ein Leerzeichen vor
dem Minuszeichen und keines danach) ein und driickt die Eingabetaste Enter.

Erscheint nun die Meldung, dass der eingegebene Befehl nicht gefunden wurde,
dann ist Java noch nicht installiert. Andernfalls wird die installierte Java-Version
angezeigt. Um nun herauszufinden, ob auch das Software Development Kit in-
stalliert ist, tippt man ,javac” ein und bestatigt wieder mit Enter. Wenn der Be-
fehl nicht gefunden wurde, ist nur eine Java Runtime-Version installiert, mit der
keine eigenen Programme erzeugt werden kdnnen.
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JAVA SDK HERUNTERLADEN UND INSTALLIEREN

Falls noch kein Java SDK installiert wurde, muss es aus dem Internet
heruntergeladen und eingerichtet werden. Auf Oracles Java-Homepage
http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html (auch die ehemalige

Adresse http://java.sun.com leitet noch hierher weiter) findet man im Bereich

,Software Downloads” einen Link zu ,Java SE“. ,SE” steht hier fur ,Standard Edi-
tion” und bezeichnet eine Java-Version fiir normale Anwender und Anwendungs-
entwickler, in der unter anderem die Komponenten fiir die Entwicklung und Aus-
fihrung von professionellen Unternehmens- und Webanwendungen fehlen, die
in der Enterprise Edition (Java EE) enthalten sind, auf die aber im Rahmen dieser
Einflhrung nicht naher eingegangen wird.

Nach dem Klick auf den Link ,Java SE“ erscheint eine Auswahl der Downloads zur
aktuellen Java Standard Edition. Wir wahlen die Option ,JDK", da wir ein ,Java
Development Kit“ zur Entwicklung eigener Programme bendtigen und klicken
hier auf den Button ,,Download”.

Java SE Development Kit 7u25
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may
now download this software.

Product / File Description | File Size | Download
Linux x86 80.38MB ¥ jdk-7u25-linux-i586.rpm
Linux x86 93.12MB ¥ jdk-7u25-inux-i586.tar.gz

Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 23.05 MB ¥ jdk-7u25-solaris-sparcv9.tar.Z
i b SRR PR SO UN RIS TN E LS M RE DR

Windows x86 89.09MB  # jdk-7u25-windows-i586.exe

Windows x64 9066 MB ¥ jdk-7u25-windows-x64.exe

Downloadlinks der 32- und 64-Bit-Windows-Version des Java Development Kit

Nun scrollen wir zum ersten grau hinterlegten Block mit Downloadlinks, der eine
Liste von Downloadmaglichkeiten fiir das ,,Java SE Development Kit“ in der aktu-
ellen Version bereitstellt. Hier missen wir zuerst das Lizenzabkommen


http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html
http://java.sun.com/

Java installieren und einrichten

akzeptieren, bevor der Download gestartet werden kann. Nachdem ich davon
ausgehe, dass Sie mit Windows arbeiten (worauf auch alle in diesem Buch ent-
haltenen Beschreibungen ausgerichtet sind), wahlen Sie nun einen Link zu einer
Windows-Version des SDK. Hier gibt es dann noch zwei Auswahlméglichkeiten:

1. Windows x86: Dies ist die ,herkdmmliche” Version, die aktuell noch auf
jedem Personal Computer mit einer beliebigen Windows-Version lauf-
fahig ist. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Sie ein 32-Bit- oder 64-Bit-
Betriebssystem verwenden (bei 64 Bit kann beispielsweise mehr Ar-
beitsspeicher verwendet werden als bei 32 Bit und die Architektur der
Recheneinheiten des Computers ist unterschiedlich), wahlen Sie diesen
Download.

2. Windows x64: Eine Java-Version flr 64-Bit-Architekturen und 64-Bit-
Betriebssysteme. Sie konnen diese Version probeweise herunterladen;
falls sie sich nicht installieren ldsst, besitzen Sie kein 64-Bit-Betriebsys-
tem und missen die x86-Version verwenden.

Nach dem Klick auf die Download-Verknlipfung erscheint unter Umstanden ein
Dialog, in dem sie gefragt werden, ob Sie die heruntergeladene Datei speichern
oder ausfiihren méchten. Wahlen Sie in diesem Fall die Option ,,Ausfiihren”.

Nun wird - gegebenenfalls nach einer weiteren zu bestatigenden Sicherheitsab-
frage - das Java-Installationsprogramm gestartet.

Nachdem wir den Willkommensbildschirm durch einen Klick auf , Next” tber-
sprungen haben, bekommen wir nun die zu installierenden Bestandteile des JDK
aufgelistet. In den ,,Development Tools“ sind alle Programme und Werkzeuge
enthalten, die wir zum Entwickeln eigener Anwendungen bendtigen. Der ,,Source
Code” wird uns spater einmal niitzlich dabei sein, die bereits in Java enthaltenen
Funktionen besser nutzen und verstehen zu kénnen. Die ,,Public JRE” - eine reine
Java-Laufzeitumgebung - hingegen ist fiir unsere Programmierzwecke irrelevant
und braucht daher nicht mit installiert zu werden. Dies erreicht man durch einen
Klick auf das Symbol links neben ,,Public JRE“ und die Auswahl , This feature will
not be available.”
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) Java SE Development Kit 7 Update 25 (64-bit) - Custom Setup

ORACLE

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel
Feature Description

.- =3 v | Development Tools The standalone JRE and JavaFX
= runtime. Any application can use
S| Source Code this JRE. Itregisters the Java
Plua-in and Java Web Start with

‘ =3 This feature will be installed on local hard drive,
=38 This feature, and all subfeatures, will be installed on local hard drive.

This feature will not be available.

Install to:
C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_25\ Change...

<ot

Installation des Java SDK ohne die Java Runtime (JRE)

Das unter , Install to” angegebene Verzeichnis sollte man beibehalten. Am bes-
ten, Sie schreiben sich den angegebenen Verzeichnispfad auf, denn Sie benétigen
ihn spater noch.

Ein weiterer Klick auf ,Next” startet nun die Installation. Nach deren Abschluss
kann das Installationsprogramm beendet werden. Méglicherweise 6ffnet sich an-
schlieBend noch ein Browserfenster mit weiterfihrenden Informationen, das Sie
aber getrost ignorieren und schlieBen diirfen. Java ist nun auf lhrem Computer
installiert und muss nur noch fiir eine einfache Verwendung von lberall aus dem
Systempfad hinzugefiigt werden.

DAsS JAVA-VERZEICHNIS DEM SUCHPFAD HINZUFUGEN

Wenn Sie auf der Eingabeaufforderung jetzt erneut ,java —version“ oder ,javac

“

aufrufen, werden Sie sich wundern, dass die Ergebnisse dieselben sind wie vor
der Installation. Das liegt daran, dass Sie zwar wissen, wohin Sie Java installiert



Java installieren und einrichten

haben, Ihr Computer aber nicht weil, wo er das Programm ,java“ oder ,javac”
finden kann. Sie konnten dieses Problem einerseits dadurch l6sen, dass sie dem
auszufihrenden Programm den vollstandigen Verzeichnispfad, in dem es instal-
liert wurde, voranstellen, also beispielsweise:

"C:\Program Files\Java\jdkl.7.0 25\bin\javac"

Dies wiirde zum gewinschten Ergebnis fihren, namlich einer Auflistung aller Pro-
grammparameter flr den Java Compiler. Beachten Sie, dass aufgrund des Leer-
zeichens im Verzeichnisnamen ,,Program Files” die Anflihrungszeichen um die
Eingabe unbedingt erforderlich sind. Um beim Verwenden des Java Compilers
nicht immer den vollen Verzeichnispfad angeben zu missen, empfiehlt sich fol-
gende Lésung: Im Betriebssystem ist ein Suchpfad (,,PATH” genannt) definiert, in
dem alle Verzeichnisse aufgelistet sind, in denen beim Aufrufen eines Programms
nach ebendiesem Programm gesucht werden soll. Wenn wir nun das Verzeichnis
C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_25\bin diesem Suchpfad hinzufiigen, kénnen alle
darin befindlichen Programme jederzeit aufgerufen werden, egal, in welchem an-
deren Verzeichnis man sich gerade befindet.

Den Suchpfad kann man (ber die Einstellungen fiir die Umgebungsvariablen an-
dern, die man findet, indem man in der Eingabeaufforderung

control sysdm.cpl

eintippt und mit Enter bestatigt. In dem Dialog, der sich nun 6ffnet, wahlt man
die Registerkarte ,Erweitert” und klickt auf den Button ,,Umgebungsvariablen...”
Der jetzt erscheinende Dialog bietet die Moglichkeit, Umgebungsvariablen flr
den aktuellen Benutzer und fiir jeden Benutzer des Betriebssystems zu verwal-
ten. Zunachst fliigen wir eine neue Benutzervariable im oberen Bereich des Dia-
logs hinzu. Die neue Variable heiSt ,JAVA_HOME"” und bekommt den Wert
,C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_25“ (oder das entsprechende Verzeichnis, das
Sie sich vorhin aufgeschrieben haben, diesmal ohne Anfiihrungszeichen und
ohne das Unterverzeichnis , \bin“ am Ende.

Im unteren Bereich bei den Systemvariablen finden wir bereits die Umgebungs-
variable ,,Path”in der Liste. Diese klicken wir an und auf den Button ,,Bearbeiten”.
Ganz am Ende der langen Liste von Verzeichnissen, die hier bereits angegeben



Das Java-Verzeichnis dem Suchpfad hinzufiigen

sind, fugen wir einen Strichpunkt gefolgt von ,%JAVA_HOME%\bin“
(%JAVA_HOMEY% ist ein Platzhalter fiir das oben in den Benutzervariablen ange-
gebene Java-Verzeichnis) ein.

Umgebungsvariablen

Benutzervariablen fir Florian

Variable Wert
JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_25
Systemvariable bearbeiten n

Name der Variablen: | Path

Wert der Variablen: JowsPowerShell\v 1.0; %JAVA_HOME%\bin :

OK | Abbrechen
vo \"JIIIUU‘I\'E_I‘I
Path C:\Program Files (x86)\PC Connectivity ...
PATHEXT .COM; .EXE;.BAT;.CMD;.VBS;.VBE;.JS;....
PROCESSOR_A... AMD&4 v
Neu... Bearbeiten... Loschen
OK Abbrechen

Konfigurationsdialog fur die Umgebungsvariablen

Nach einem Klick auf ,OK“ und dem SchlieRen aller Dialoge ist Java auf Ihrem
System nun so eingerichtet, dass es von (berall aus verwendet werden kann.

Hinweis: In manchen Féllen kann es passieren, dass der Verzeichnis-Platzhalter
%JAVA_HOME% nicht richtig aufgelost wird (Sie merken es daran, dass selbst
nach einem Neustart Ihres Computers die Eingabe von ,javac” nicht funktioniert).
Schreiben Sie in diesem Fall die Verzeichnisangabe einfach auch vollsténdig (an-
stelle des Platzhalters %JAVA_HOME%) an das Ende der Umgebungsvariablen
,Path” (das Unterverzeichnis ,\bin“ am Ende nicht vergessen!).
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DAS ERSTE SELBSTGESCHRIEBENE JAVA-PROGRAMM

ANLEGEN EINES ARBEITSVERZEICHNISSES

Damit die selbst entwickelten Java-Programme nicht kreuz und quer auf lhrer
Festplatte herumliegen oder irgendwo im Nirwana verschwinden, empfiehlt es
sich, ein eigenes Verzeichnis fiir alle eigenen Programme und Projekte anzulegen.
Dieses Verzeichnis legen wir am besten direkt im Hauptverzeichnis von Laufwerk
C: an und nennen es - so ist es unter Java-Entwicklern tiblich - ,,workspace”.

Das Anlegen eines neuen Verzeichnisses lasst sich GUber den Windows-Explorer
oder auch Gber die bereits geéffnete Eingabeaufforderung erledigen. Egal, in wel-
chem Verzeichnis und auf welchem Laufwerk Sie sich gerade befinden; durch die
Eingabe der folgenden Befehle erzeugen Sie das neue Verzeichnis und wechseln
auch gleich in dieses:

C: (Wechseln auf Laufwerk C:)

CcD \ (Wechseln ins Hauptverzeichnis)

MD workspace (Erstellen des Verzeichnisses workspace)
CD workspace (Wechseln ins Verzeichnis workspace)

In diesem Verzeichnis werden wir unsere ersten selbstgeschrieben Programme
(und spater vielleicht auch einmal ganze Java-Projekte) ablegen.

HALLO WELT!

In nahezu samtlicher Fachliteratur und fast jedem Artikel tiber irgendeine belie-
bige Programmiersprache wird als Beispiel fiir den Aufbau und das Aussehen des
Programmcodes in dieser Sprache ein ,Hallo Welt“-Programm (englisch: ,Hello
World“) abgedruckt, das nichts weiter macht, als den Text , Hallo Welt” auf der
Befehlszeile auszugeben. Und mit genau solch einem Programm machen auch
wir unseren ersten, mutigen Schritt in die Java-Welt.

Den dazu noétigen Programmcode (oft auch Quellcode genannt, um ihn vom Ma-
schinencode, der ja ebenfalls ein Programmcode ist, zu unterscheiden), schreiben
wir in einem beliebigen Texteditor. Am einfachsten ist es - falls sie nicht bereits
einen tollen Texteditor auf lnrem Computer installiert haben - den bei Windows
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mitgelieferten Editor Notepad zu verwenden. Tippen Sie in der Eingabeaufforde-
rung

notepad Hallo.java

ein, um den Editor fir die neu zu erstellende Quellcode-Datei Hallo.java zu 6ff-
nen. Jede Java-Quellcode-Datei tragt die Erweiterung ,..java” und beginnt mit ei-
nem GrolRbuchstaben.

Tragen Sie in die neu erzeugte Datei im Editor nun den folgenden Quelltext (ohne
die vorangestellten Zeilennummern) ein:

class Hallo {
public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Hallo Welt");
}
}

g w N

Auch wenn Sie wahrscheinlich bis auf den Text ,Hallo Welt” im Moment noch
Uberhaupt nichts an diesem Quellcode verstanden haben, speichern Sie nun die
Datei Hallo.java und wechseln sie zuriick zur Eingabeaufforderung.

Hier tippen Sie den Befehl zum Aufrufen des Java-Compilers ein:

javac Hallo.java

Wenn Sie keinen Tippfehler gemacht haben, erscheint nun ohne Fehlermeldung
wieder die Befehlszeile. Der Compiler hat Ihr Quellprogramm in Maschinencode
umgewandelt und diesen in einer Datei namens Hallo.class im selben Verzeichnis
gespeichert. Diese kompilierte Programmdatei flihren Sie nun aus, indem Sie

java Hallo

(diesmal ohne die Erweiterung ,.java“ oder ,,.class“) eintippen und Enter dri-
cken. Wenn die Bildschirmausgabe nun

Hallo Welt

lautet, haben Sie erfolgreich Ihr erstes eigenes Java-Programm kompiliert und
ausgefihrt!
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SCHRITTWEISE ANALYSE DES QUELLCODES

Um ein wenig Licht in jenes Dunkel, das Ihr Verstandnis fir die gerade program-
mierten flnf Zeilen noch umgibt, zu bringen, analysieren wir sie im Folgenden
Schritt fir Schritt.

class Hallo {

Java ist, wie im Einflihrungskapitel bereits erwdhnt wurde, eine objektorientierte
Programmiersprache. Das bedeutet, dass man in Java mit sogenannten Objekten
arbeitet. Eine Klasse ist dabei sozusagen die Beschreibung des Objekts und seiner
Eigenschaften in Form von Quellcode. Die Begriffe Klasse und Objekt werden hau-
fig synonym benutzt; eine genaue Unterscheidung der Begriffe Klasse, Objekt und
Instanz folgt spater noch. Im Moment belassen wir es dabei, dass unsere er-
zeugte Klasse (daher heilt die kompilierte Klassendatei auch Hallo.class) den Na-
men Hallo hat und ihr Name in dieser ersten Zeile definiert wird. Die Quelldatei
Hallo.java muss dabei (inklusive GroRR- und Kleinschreibung) exakt so heilen, wie
die darin enthaltene Klasse.

Am Ende der Zeile steht eine 6ffnende geschweifte Klammer. Sie ,,umklammert”
alles, was ihr folgt bis hin zur letzten schlieRenden geschweiften Klammer. Das
bedeutet: alles, was nach dieser Klammer und vor der letzten geschweiften Klam-
mer (in Zeile 5) kommt, gehort zu dieser Klasse.

public static void main(String[] args) {

In dieser Zeile wird die einzige in der Klasse Hallo enthaltene Methode definiert.
Unter dem Begriff Methode versteht man eine Zusammenfassung einzelner Be-
fehle, die gemeinsam einen sinnvollen Zweck erfillen. Dies wird anhand eines
Beispiels aus der realen Welt womoglich verstandlicher: Wenn Sie lhrem Kind sa-
gen, es soll sich die Zahne putzen, meinen Sie genauer gesagt damit in etwa Fol-
gendes:

e Geh ins Badezimmer

e Nimm die Zahnbiirste

e Driicke Zahnpasta auf die Biirste

e Schrubbe deine Zahne grindlich fir mindestens zwei Minuten
e Spile deinen Mund und die Zahnbiirste gut mit Wasser aus
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Die ,Methode” namens zaehneputzen umfasst also mehrere einzelne Schritte,
die nur alle zusammen und nacheinander in genau dieser Reihenfolge ausgefiihrt
einen Sinn ergeben bzw. einen konkreten Zweck erfillen. Sie sagen lhrem Kind
auch (nachdem es die einzelnen Schritte gelernt hat) nicht mehr alle finf Schritte,
sondern nur noch quasi den Methodennamen. Anders formuliert rufen Sie bei
Ihrem Kind die Methode zaehneputzen auf und es erledigt in der Folge die dazu
gehorenden Arbeitsschritte selbstandig.

Idealerweise kann ich anhand dieses Beispiels zugleich den Unterschied zwischen
Klasse, Objekt und Instanz erklaren: Ein (abstraktes, also beliebiges und nicht ge-
nauer bestimmtes) Kind ist im Beispiel eine Klasse. Jedes Kind muss seine Zahne
putzen, besitzt bzw. kennt also die Methode zaehneputzen. |hr Kind (falls Sie ei-
nes haben, ansonsten nur hypothetisch) ware dann eine konkrete Instanz (also
eine Auspragung) der Klasse Kind. Diese konkrete Instanz, die auch einen Namen
hat (sei es nun Michael, Clarissa oder was auch immer), ist dann ein Objekt (auch
wenn diese Bezeichnung fiir ein Kind ethisch mindestens fragwiirdig ist). Kein
Kind (im konkreten Sinn als Instanz bzw. Objekt) ist genau identisch mit irgendei-
nem anderen, alle haben ihre individuellen Eigenschaften und Fahigkeiten, doch
sie alle sind gleichermaRen Kinder (im abstrakten Sinn als Klasse) und miissen
unter anderem alle ihre Zdhne reinigen.

Sie fragen sich vielleicht, wieso ich die Methode zaehneputzen mit kleinem An-
fangsbuchstaben und mit ge statt d geschrieben habe? Bezeichnungen von Me-
thoden oder Funktionen sowie im Allgemeinen auch von Variablen in Java

1. werden immer mit einem kleinen Anfangsbuchstaben geschrieben. Sofern
ihr Name aus mehreren Wértern zusammengesetzt ist, wird der erste Buch-
stabe jedes weiteren Wortes grof geschrieben, also z. B. putzDirDieZaehne
(dies nennt man CamelCase-Schreibweise),

2. enthalten keine Umlaute oder Sonderzeichen, da dies dazu fiihren kann,
dass die Methode nicht korrekt ausgefiihrt wird.

Nun aber zuriick zur Quellcode-Zeile 2. Die Methode hat den Namen main. Dieser
Name ist von Haus aus fiir die Methode vorgesehen, von der ausgehend ein Java-
Programm gestartet wird. Im weiteren Programmablauf kénnten noch Tausende
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andere Methoden und Klassen aufgerufen und ausgefiihrt werden; seinen An-
fang hatte das Programm jedoch stets in einer main-Methode genommen.

Das Schlisselwort public bedeutet, dass die Methode fir AuRenstehende (das
kénnen andere Klassen, die unsere Klasse Hallo verwenden mochten oder auch
wir selbst als diejenigen, welche die Klasse von der Befehlszeile aus ausfiihren
wollen, sein) sichtbar, d. h. ansprechbar ist. Wiirde an dieser Stelle anstatt public
das Schlisselwort private stehen, konnten wir unsere Klasse nicht starten, da die
main-Methode dann unsichtbar ware und von aullen nicht aufgerufen werden
konnte.

static ist ein Schliisselwort (wie auch schon public wird es in der Fachsprache als
Modifier bezeichnet, da es die Eigenschaften der Methode modifiziert), das be-
schreibt, dass diese Methode keinen Bezug auf eine konkrete Instanz einer Klasse
nimmt und damit fiir alle Instanzen immer das gleiche Ergebnis liefert. Stellen wir
uns beispielsweise konkrete Instanzen (Objekte) unserer Klasse Kind vor, die al-
lesamt eine Methode sagDanke sowie eine Eigenschaft (Variable) muttersprache
besitzen. Bei einer Kind-Instanz mit der muttersprache Deutsch wiirde die Me-
thode bzw. Funktion sagDanke als Ergebnis ,Danke” zuriickliefern. Bei einem
Kind mit der muttersprache Englisch ,, Thank you” und bei einem mit franzdsischer
muttersprache ,,Merci“. Solch eine Funktion kdnnte dann in keinem Fall statisch
sein, da sie nicht fur jedes Kind dasselbe Ergebnis produzieren darf. Ein augen-
zwinkerndes Beispiel fiir eine moglicherweise statische Funktion der Klasse Kind
ware wohl willstDulnsBettGehen. Hier kbnnte unabhangig vom konkreten Kind
immer ,Nein“ zuriickgegeben werden.

Der Unterschied zwischen den Begriffen Methode und Funktion besteht darin,
dass eine Funktion ein Ergebnis eines definierten Typs zuriickliefert und eine Me-
thode nicht. Das void in Codezeile 2 gibt an, dass von der Methode main kein
Wert zuriickgegeben wird. Wiirde an dieser Stelle stattdessen z. B. String stehen,
ware die Methode eine Funktion und misste am Ende eine Zeichenkette (String)
zuriickliefern. Trotz dieses feinen Unterschieds werden die beiden Begriffe je-
doch haufig synonym verwendet. Ich méchte auch selbst nicht garantieren, an
jeder Stelle dieses Buchs immer trennscharf zwischen beiden Begriffen zu unter-
scheiden und bitte Sie insofern gleich einmal um Nachsicht.
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Das in runden Klammern hinter dem Methodennamen stehende String[] args ist
ein Parameter der Methode, also eine Variable (Platzhalter) fiir Eingabewerte,
die dieser Methode (ibergeben werden. Im speziellen Fall der main-Methode
werden in dieser Variable mit dem Namen args die Aufrufargumente beim
Starten des Programms Ubergeben. Falls eine Methode keine Parameter hat,
stehen hinter ihrem Namen trotzdem die beiden runden Klammern. Nachdem
wir beim Aufruf des Programms keine Argumente mit tGbergeben haben, ist die
Variable in diesem Fall zwar Gberflissig, muss aber trotzdem immer in der main-
Methode definiert sein. Das String[] vor dem Variablennamen gibt den Typ der
Variable an. Ein String ist einfach eine beliebige Zeichenkette, also irgendein Text.
Die eckigen Klammern hinter String bedeuten, dass in der Variablen args nicht
nur ein, sondern beliebig viele Strings enthalten sein kdnnen. Eine solche
Sammlung beliebig vieler gleichartiger Objekte wird als Array bezeichnet und
gleich noch genauer besprochen. In unserem Fall bedeutet es, dass wir unserer
Klasse beliebig viele Aufrufparameter lbergeben kénnen. Wir haben jedoch
keinen einzigen verwendet. Dies werden wir in der zweiten Ausbaustufe unseres
Hallo-Programms dndern.

Die geschweifte Klammer am Zeilenende zeigt wiederum den Beginn eines Blocks
von zusammengehdrenden Anweisungen an. Hier beginnt der sogenannte Rumpf
der Methode (der in diesem Fall nur eine einzige Anweisung enthélt). Durch die
schlieRende geschweifte Klammer in Zeile 4 wird die Methode abgeschlossen.

System.out.println("Hallo Welt");

In dieser Zeile wird schlieflich der eigentliche Zweck der Klasse erfllt und der
Text ,Hallo Welt” auf dem Bildschirm ausgegeben. Die in Java eingebaute Klasse
System enthélt verschiedene statische (also nicht auf eine bestimmte Instanz
bezogene) Methoden und Objekte. Ein Punkt dient in Java als Trennzeichen
zwischen einem Objekt und den darin enthaltenen Variablen, Objekten und
Methoden. out ist ein in der Klasse System enthaltenes Objekt. Genauer gesagt
ist out das Objekt, das fur die Ausgabe auf dem Bildschirm zustdndig ist. Dieses
Objekt besitzt nun selbst wieder eine Methode mit dem Namen printin (fur ,print
line” = ,, drucke Zeile”). Wie schon bei der Deklaration unserer main-Methode
gesehen, konnen einer Methode beim Aufruf Parameter (also Werte, mit denen
die Methode arbeiten soll) ibergeben werden. Diese Parameter stehen immer in
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runden Klammern, bei mehreren Parametern sind die einzelnen Parameter
innerhalb der Klammern durch Kommas getrennt. Wir tGbergeben der Methode
printin nun als Parameter einen String (erkennbar an den Anflihrungszeichen),
und zwar ,Hallo Welt”.

Die Codezeile besagt also:

e Die Klasse System wird benutzt,

e aus dieser wird das in ihr enthaltene Objekt out verwendet

e und von diesem die Methode printin aufgerufen,

e die als Aufrufparameter den String ,,Hallo Welt” ilbergeben bekommt.

Der Strichpunkt am Ende der Zeile bedeutet, dass die Anweisung damit zu Ende
ist. Direkt danach (oder der Lesbarkeit zuliebe in der ndchsten Zeile) konnte die
nachste Anweisung folgen. Jede einzelne Anweisung in Java muss stets mit einem
Strichpunkt abgeschlossen werden. Dies ermdglicht - hilfreich insbesondere bei
langen Anweisungen - auch, die Anweisung lUber mehrere Zeilen zu verteilen.
Unsere Codezeile kénnte also z. B. auch so formuliert werden:

System
out.
println
( "Hallo Welt"
) ;
Auch wenn das die Lesbarkeit in diesem Fall nicht erhoht, weill der Compiler, dass
die Anweisung erst nach dem Strichpunkt beendet ist.

Wenn Sie jetzt denken: ,Wieso brauche ich fiunf Zeilen kryptischen Codes, nur
um zwei Worter auszugeben?“, dann muss ich Ihnen entgegenhalten:

e DieKlassendefinition (Zeilen 1 und 5) ist fiir jede Klasse (auch fur eine winzig
kleine Klasse wie unsere) nun einmal noétig. Bei Klassen mit Giber 100 Zeilen
fallen diese zwei Zeilen nicht groB ins Gewicht, bei unseren flinf Zeilen
hingegen schon.

e Ebenso braucht eine Klasse, die gestartet werden soll, eine main-Methode,
deren Signatur (Name, Modifier und Parameter) von der Java-Spezifikation
vorgegeben und erforderlich ist, damit die Klasse ausgefiihrt und nicht nur
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von anderen Klassen benutzt werden kann. Sobald die Methode einmal
mehr als nur eine Zeile Code enthilt, fallen die zwei Zeilen fir die
Methodendeklaration auch nicht mehr so deutlich ins Gewicht.

e Der Code kénnte problemlos auf vier oder weniger Zeilen zusammengefasst
und sogar in nur einer einzigen Zeile geschrieben werden. Aber wer moéchte
solchen Code dann noch lesen:

class Hallo{public static void main(String[] args) {System.
out.println("Hallo Welt");}}

An diesem Beispiel sieht man bereits, wie wichtig und sinnvoll es ist, entspre-
chende Einrlickungen zur Verbesserung der Lesbarkeit des Quellcodes zu ver-
wenden. Die Empfehlung lautet hier: Eine 6ffnende geschweifte Klammer, die
den Beginn eines Codeblocks markiert, steht noch am Ende der Zeile, die den
Codeblock beschreibt. Die folgenden Zeilen sind jeweils um zwei Leerzeichen
weiter eingerlickt, bis zur schlieRenden geschweiften Klammer, die dann wieder
zwei Stellen weiter links und somit auf der gleichen Ebene steht, wie die Defini-
tion des Codeblocks bzw. der Methode bzw. der Klasse.

Die schlieBende Klammer in Zeile 4 unseres Codes beendet den Rumpf der Me-
thode main und steht auf derselben Ebene (zwei Zeichen eingeriickt) wie die De-
klaration der main-Methode. Die Klammer in Zeile 5 schlieRt die Klasse Hallo ab.

EINFACHE SAMMLUNGEN GLEICHARTIGER OBJEKTE (ARRAYS)

Nun wollen wir unser Hallo Welt-Programm noch geringfiigig verandern. Es soll
jetzt nicht nur mehr die ganze Welt sondern auch der Anwender, der das Pro-
gramm aufruft, gegriRt werden.

Dazu verwenden wir den bisher unbenutzten Aufrufparameter (auch Argument
genannt) args der Methode main. Der Typ des Parameters ist wie gesehen
String[], also ein Array (eine Sammlung/Aufzahlung/Liste) von String-Objekten
(ja, jeder String ist zugleich ein eigenes Objekt mit Methoden und Eigenschaften).

Ware args kein String-Array, sondern nur ein einzelner String (ohne die eckigen
Klammern am Ende der Typdefinition), so kdnnten wir diesen ganz einfach mit
der Anweisung
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System.out.println (args);

auf dem Bildschirm ausgeben. Da args aber als Array aus beliebig vielen Elemen-
ten (die allesamt String-Objekte sind) bestehen kann, muss man angeben, wel-
ches Element daraus man verwenden méchte. Dies geschieht, indem man hinter
die Variable args ebenfalls zwei eckige Klammern schreibt und dazwischen den
Index (also die Position) des Elements angibt, das man haben méchte. Das erste
Element in einer Aufzdhlung unter Java hat stets den Index 0 (und nicht 1, wie
man vermuten wiirde), das zweite Element den Index 1, das dritte den Index 2
und so weiter. Diese Art zu zahlen ist in der Informatik weit verbreitet und war
bereits in der Java-Vorgangersprache C an der Tagesordnung. Ein passender Witz
dazu lautet: ,,Man hat schon C-Programmierer gesehen, die im Aufzug auf die 2
gedrickt haben, wenn sie in den dritten Stock wollten.”

Wenn wir also nun den ersten in args enthaltenen String auf dem Bildschirm aus-
geben mdochten, lautet die passende Anweisung dazu:

System.out.println (args[0]);

Damit haben wir das Riistzeug, um die ganze Welt und danach im Speziellen noch
den Benutzer des Programms zu begriiBen. Unser Programmcode muss dazu nur
um eine weitere Anweisung erganzt werden:

class Hallo {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hallo Welt");
System.out.println("Hallo " + args([0]);
}
}

Die neue Codezeile gibt wiederum einen String aus. Dieser ist aber nun (mit Hilfe

“«

des Plus-Zeichens) zusammengesetzt aus der Zeichenkette ,Hallo “ und dem

ersten beim Programmaufruf Glbergebenen Argument.

Nachdem wir die Anderung gespeichert haben, kompilieren wir den Code mit

javac Hallo.java

und fithren ihn wieder aus, diesmal allerdings mit einem Parameter/Argument:

java Hallo Egon



Bedingte Ausfiihrung (if)

Anstelle von ,Egon” kann auch ein beliebiger anderer Name angegeben werden.
Die Ausgabe des Programms ist nun:

Hallo Welt
Hallo Egon

BEDINGTE AUSFUHRUNG (/F)

Was passiert nun aber, wenn wir (versehentlich oder absichtlich) keinen Namen
als Parameter beim Programmaufruf angeben? Versuchen wir es doch einfach
mal. Das Ergebnis sieht dann so aus:

Hallo Welt

Exception in thread "main"

java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: O
at Hallo.main(Hallo.java:4)

Die Ausgabe des Strings ,Hallo Welt” hat wie wir sehen noch problemlos
funktioniert. AnschlieBend jedoch ist ein Fehler (in der Java-Sprache eine
Exception, englisch fiir Ausnahme, was ,eine Ausnahme bzw. Abweichung vom
Ublichen Programmablauf” bedeutet) aufgetreten. Die Fehlermeldung teilt uns
zusatzlich mit, dass der Fehler in der Methode main, im Code der Klassendatei
Hallo.java in Zeile 4 aufgetreten ist und dass es sich dabei um eine
ArraylndexOutOfBoundsException beim Zugriff auf den Index 0 handelt.

Wenn wir die Bezeichnung der Exception ins Deutsche libersetzen, erhalten wir
»Array-Index auBerhalb der Begrenzungen®. Dies gibt uns bereits einen Hinweis
auf die Problemursache: Der angegebene Index 0 des ersten Elements des Arrays
liegt auRRerhalb der zuldssigen Grenzen, innerhalb derer Index-Werte angegeben
werden kdnnen. Nachdem wir keinen Aufrufparameter Gbergeben haben, hat
das Array args die Lange 0 und es existiert darin eben kein erstes Element mit
dem Index O.

Wenn wir jetzt sicherstellen mochten, dass nicht diese unschone Fehlermeldung
angezeigt wird, wenn wir vergessen haben, beim Aufruf einen Namen als Para-
meter zu Ubergeben, missen wir vor der Ausgabe priifen, ob args auch wirklich
(mindestens) ein Element enthéilt. Anders ausgedrickt missen wir Gberprifen,
ob (englisch: if) die Ldnge des Arrays args groBer als 0 ist. Dies erledigt eine so-
genannte if-Abfrage:
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class Hallo {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hallo Welt");
if (args.length > 0) {
System.out.println("Hallo " + args([0]);
}

}

Nach dem Schlisselwort if ist in Klammern eine Bedingung angegeben. Die Be-
dingung stellt die Eigenschaft length des Arrays args (jedes Array besitzt eine Ei-
genschaft length, welche die Anzahl der im Array enthaltenen Elemente angibt)
in eine GroRer-Beziehung (liber das GroRer-Zeichen ,,>“) mit dem Wert 0. Wenn
dies der Fall ist, also die Lange von args groRer als 0 ist, wird mit der 6ffnenden
geschweiften Klammer ein neuer Codeblock betreten. Alle bis zur nachsten
schlieBenden geschweiften Klammer enthaltenen Anweisungen dieses Code-
blocks werden ausgefiihrt, falls die in der Klammer hinter if definierte Bedingung
zutrifft, ansonsten wird der gesamte Codeblock einfach Gbersprungen.

Nachdem wir diesen Code nun kompiliert und ausgefiihrt haben, erscheint die
BegriiBung fiir den einzelnen Anwender dann und nur dann, wenn sein Name
beim Aufruf als Parameter (ibergeben wurde.

SCHLEIFEN UBER EINE LISTE VON WERTEN (FOR EACH)

Die letzte in diesem Kapitel besprochene Erweiterung unseres Programms er-
moglicht es uns, gleich mehrere Personen mit Namen zu begriRen. Wir méchten
also nicht mehr nur das erste im Array args enthaltene Element verwenden, son-
dern alle (und zwar beliebig viele) beim Programmstart ibergebenen Parameter.

Das hierfir geeignete Programmierkonstrukt nennt sich for each-Schleife.
Schleife deshalb, weil dieselben Verarbeitungsschritte mehrfach hintereinander
durchgefiihrt werden sollen und for each, weil die Verarbeitung fiir jedes einzelne
Element aus einer Liste von Werten erfolgt. Um die Verstdndlichkeit des nun
schon deutlich umfangreicheren Codes zu verbessern, benennen wir die Variable
args, die der main-Methode libergeben wird, in namen um. Dies kénnen wir je-
derzeit tun, solange der Typ des Parameters (String[]) derselbe bleibt. Grundsatz-
lich ist es immer hilfreich, Variablen ,sprechende” Namen zu geben. Der Stan-
dardname der Variable args steht fur ,Argumente”. Da wir jedoch wissen, dass
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bei unserem Programm als Argumente ein oder mehrere Namen tGibergeben wer-
den, taufen wir die Variable auch so.

class Hallo {
public static void main(String[] namen) {
System.out.println("Hallo Welt");
if (args.length > 0) {
for (String name : namen) {
System.out.println("Hallo " + name);

}

}

Das Schlisselwort for zeigt an, dass nun eine Programmeschleife folgt. In der Be-
dingung ist angegeben, dass aus dem Array namen jeder einzelne Wert nachei-
nander in einem String mit der Bezeichnung name gespeichert wird und anschlie-
Rend der Rumpf der Schleife (wieder begrenzt durch die geschweiften Klam-
mern) jeweils erneut durchlaufen werden soll. Innerhalb des Schleifenrumpfes
greifen wir dann auf das jeweils aktuelle Element aus dem Array namen uber des-
sen im Schleifenkopf definierte Variablenbezeichnung name zu. Verstandlicher
wird dieses abenteuerliche Codekonstrukt mit dem Doppelpunkt innerhalb der
Klammer, wenn man es als ,for each (name in namen)“ ausspricht.

Nachdem wir die Klasse Hallo.java nun erneut gespeichert und durch den Java-
Compiler in eine .class-Datei umwandeln haben lassen, fiihren wir das Programm
diesmal mit mehreren Aufrufparametern aus:

java Hallo Egon Hans Martina Waltraud

Die Ausgabe ist jetzt wie folgt:

Hallo Welt
Hallo Egon
Hallo Hans
Hallo Martina
Hallo Waltraud

Damit haben wir in unserem ersten kleinen Java-Programm bereits mehrere ver-
schiedene Java-Schliisselwérter und Programmierkonzepte kennen gelernt und
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unseren Code schon mit ineinander liegenden Codeblécken Gber mehrere Einri-
ckungsebenen tief verschachtelt. Hierbei hat sich noch umso mehr gezeigt, wie
wichtig eine korrekte Formatierung des Quellcodes mit den entsprechenden Ein-
rickungen ist, damit man problemlos erkennen kann, wo ein Codeblock beginnt
und wo er endet.

Wenn Sie es bis hierher geschafft haben, kénnen Sie dies durchaus als Erfolg ver-
buchen. Ich habe Sie mit dem erst nachtraglich erklarten Quellcode des ersten
Hallo Welt-Programms quasi ,,ins kalte Wasser geworfen”, und Sie haben es ge-
schafft, all die fir Sie vollig neuen Dinge zu durchschauen und den Code sogar
noch um einige Funktionen zu erweitern. Sie kdnnen jetzt bereits bedeutend bes-
ser programmieren als die meisten lhrer Freunde und Bekannten (es sei denn,
Sie sind von Informatikern umzingelt).

Um das in diesem Kapitel Gelernte nochmals zu rekapitulieren, folgt nun wie am
Ende jedes Abschnitts eine Reihe von Verstandnisfragen und Aufgaben, anhand
derer Sie lhren eigenen Wissensstand liberpriifen kdnnen. Die Losungen finden
Sie im Anhang am Ende dieses Buches.



Aufgaben zu Kapitel 1

AUFGABEN zU KAPITEL 1

1. Erklaren Sie in einem Satz anhand der Begriffe Klasse und Instanz, was ein
Objekt ist.

2. Welche der folgenden Aussagen zu Java-Programmen treffen zu?

Korrigieren Sie falsche Aussagen.

a.

S oo o0 o

o

Java-Quelldateien haben die Dateiendung .class.

Die Quelldatei heiflt immer genauso wie die darin definierte Klasse.
Der Compiler erzeugt aus den Quelldateien Maschinencode.

Die Quelldateien kdnnen direkt ausgefiihrt werden.

Ein Text in Anflihrungszeichen ist eine Instanz der Klasse String.

Man kann im Quellcode mehrere Strings zu einem zusammensetzen,
indem man ein Plus-Zeichen zwischen die Strings schreibt.

Ein Array muss mindestens ein Element beinhalten.

Eine schlieRende geschweifte Klammer bezeichnet stets das Ende
einer Methode.

Ein Punkt im Quellcode trennt die Angabe eines Objekts und einer
seiner Methoden oder Eigenschaften/Variablen.

Eine Anweisung muss stets mit einem Punkt abgeschlossen werden.

Mit welcher Codezeile kdnnte man den Text ,Hans ist doof!“ auf der
Befehlszeile ausgeben, wenn ,Hans” dabei der einzige Aufrufparameter
ist, der beim Start des Programms (ibergeben wiirde und das Array mit
den Aufrufparametern args heiRt?

Wie kénnte man erreichen, dass zusatzlich der Text ,und Manfred
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auch!“ ausgegeben wird, falls (und auch nur dann) als zweiter Parameter

der Name ,,Manfred” angegeben wird?

Schreiben Sie eine Codezeile, mit der zudem die Anzahl der beim Pro-
grammaufruf Gbergebenen Argumente ausgegeben wird.



Ende der Leseprobe

Das vollstandige Buch ,Java fur Einsteiger”

(204 Seiten) erhalten Sie Gber www.amazon.de

oder direkt per E-Mail an java@kottmair.net
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