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EINLEITUNG

Java - ist das nun eine Insel mit vorwiegend warmem Klima? Oder eine Program-
miersprache, die auch etwas mit dem Internet zu tun haben soll? Beides ist richtig,
aber mit einem Reisebericht auf die besagte Insel kann ich hier nicht dienen,
obwohl die gleichnamige Sprache durchaus etwas damit zu tun hat.

Entstanden ist diese Sprache, indem sich ihre Erfinder zuerst mal kraftig bei einer
anderen Programmiersprache bedient haben, nimlich bei C++. Uber die gibe es
eine Menge zu schreiben, u.a. muss man zugeben, dass sie die schwierigere Sprache
von beiden ist. (Uber C++ habe ich ein anderes Kids-Buch geschrieben.)

Urspriinglich wurde die Programmiersprache, um die es in diesem Buch geht, Oak
genannt (zu Deutsch so viel wie »Eiche«). Kein besonders attraktiver Name, fand
man schlieBlich, da passte dann der einer Siidseeinsel schon besser.

Java zu lernen ist nicht zu schwierig, und dennoch hat diese Sprache die Fahigkei-
ten beriihmter groBer Konkurrenten wie z.B. C++, C# und Delphi. Java wird von
der Firma Oracle verwaltet und kann kostenlos aus dem Internet heruntergeladen
werden.

n
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WAS HEISST EIGENTLICH PROGRAMMIEREN?

Wenn du aufschreibst, was ein Computer tun soll, nennt man das Programmieren.
Das Tolle daran ist, dass du selbst bestimmen kannst, was getan werden soll. Lasst
du dein Programm laufen, macht der Computer die Sachen, die du ausgeheckt hast.
Natiirlich wird er dann dein Zimmer nicht aufrdumen und dir auch keine Tasse
Kakao ans Bett bringen. Aber kannst du erst mal programmieren, kannst du den
Computer sozusagen nach deiner Pfeife tanzen lassen.

Allerdings passiert es gerade beim Programmieren, dass der Computer nicht so will,
wie du es gerne hattest. Meistens ist das ein Fehler im Programm. Das Problem
kann aber auch irgendwo anders im Computer oder im Betriebssystem liegen. Das
Dumme bei Fehlern ist, dass sie sich gern so gut verstecken, dass die Suche danach
schon manchen Programmierer zur Verzweiflung gebracht hat.

Vielleicht hast du nun trotzdem Lust bekommen, das Programmieren zu erlernen.
Dann brauchst du ja nur noch eine passende Entwicklungsumgebung, und schon
kann's losgehen.

WAS IST EINE ENTWICKIUNGSUMGEBUNG?

Um ein Programm zu erstellen, musst du erst mal etwas eintippen. Das ist wie bei
einem Brief oder einer Geschichte, die man schreibt. Das Textprogramm dafiir kann
sehr einfach sein, weil es ja nicht auf eine besondere Schrift oder Darstellung
ankommt wie bei einem Brief oder einem Referat. So etwas wird Editor genannt.

Ist das Programm eingetippt, kann es der Computer nicht einfach so lesen und aus-
fiihren. Jetzt muss es so libersetzt werden, dass der PC versteht, was du von ihm
willst. Weil er aber eine ganz andere Sprache spricht als du, muss ein Dolmetscher
her.

Du programmierst in einer Sprache, die du verstehst, und der Dolmetscher {iber-
setzt es so, dass es dem Computer verstandlich wird. So etwas hei3t dann Compiler.
In Java klingt dieser Dolmetscher noch ein bisschen technischer: Die Java Virtual
Machine (kurz JVM) ist eine Art »Zwischencomputers.

Das heil3t: Eigentlich wird ein Java-Programm an die JVM weitergereicht, die es
dann fiir den jeweiligen Computer passend zubereitet: Das kann dann ein
Windows-PC oder ein Linux-PC sein, ein Macintosh oder irgendein anderes Compu-
tersystem. Ein und dasselbe Java-Programm funktioniert so auf jedem beliebigen
Computer, der liber eine JVM verfligt. Viele Apps fiir das Android-System, das auf
den meisten Smartphones lauft, wurden in Java programmiert.

SchlieBlich miissen Programme getestet, liberarbeitet, verbessert, wieder getestet
und weiterentwickelt werden. Dazu gibt es noch einige zusatzliche Hilfen. Daraus
wird dann ein ganzes System, die Entwicklungsumgebung.



WARUM GERADE JAVA?

WARUM GERADE JAUA?

Leider kannst du nicht so programmieren, wie dir der Mund gewachsen ist. Eine
Programmiersprache muss so aufgebaut sein, dass mdoglichst viele Menschen in
maoglichst vielen Landern einheitlich damit umgehen kdonnen.

Weil in der ganzen Welt Leute zu finden sind, die wenigstens ein paar Brocken Eng-
lisch kénnen, besteht auch fast jede Programmiersprache aus englischen Wortern.
Es gab auch immer mal Versuche, z.B. in Deutsch zu programmieren, aber meistens
klingen die Worter dort so kiinstlich, dass man lieber wieder aufs Englische zurtick-
greift.

Eigentlich ist es egal, welche Programmiersprache du benutzt. Am besten eine, die
mdglichst leicht zu erlernen ist.

In diesem Buch hast du es mit der Programmiersprache Java zu tun. Sie ist inzwi-
schen eine der Sprachen, die am meisten verbreitet sind. Sie ist nicht einfach, aber
auch fiir Anfanger geeignet, die mit Java ihre erste Programmiersprache lernen
wollen. (Willst du mal in andere Sprachen hineinschnuppern, dann empfehle ich dir
z.B. eines der Kids-Biicher tiber C++, C#, JavaScript oder Python.)

Der Weg zum guten Programmierer kann ganz schén steinig sein. Nicht selten
kommt es vor, dass man die Lust verliert, weil einfach gar nichts klappen will. Das
Programm tut etwas ganz anderes, man kann den Fehler nicht finden und man
fragt sich: Wozu soll ich eigentlich programmieren lernen, wo es doch schon genug
Programme gibt? Und dann noch ausgerechnet in Java.

Zurzeit werden gute Programmierer dringend gesucht, und dieser Bedarf wird wei-
ter steigen. In vielen Stellenanzeigen steht unter anderem oft »Programmierkennt-
nisse in Java erwiinscht«. Wirklich gute Programmierer werden auch wirklich gut
bezahlt. Es ist also nicht nur einen Versuch wert, es kann sich durchaus lohnen, das
Programmieren in Java zu erlernen.

ECLIPSE, DIE ENTWICKLUNGSUMGEBUNG ZUM BUCH

Um den Kauf einer Entwicklungsumgebung fiir Java musst du dich nicht weiter
kiimmern, denn die bekommst du kostenlos aus dem Internet. Mit der freien Soft-
ware Eclipse hast du eine weitverbreitete Entwicklungsumgebung und kannst
damit unter allen Versionen von Windows programmieren.

Das komplette Paket besteht aus zwei Teilen, die du von diesen Seiten herunterla-
den kannst:

www.java.com/de/

www.eclipse.org/

13
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UND WAS BIETET DIESES BUCH?

Uber eine ganze Reihe von Kapiteln verteilt lernst du

< die Grundlagen von Java kennen

< mit Eclipse unter Windows umzugehen

< einiges ber die objektorientierte Programmierung (OOP)

< mit Komponenten zu arbeiten (das sind Bausteine, mit denen du dir viel Pro-
grammierarbeit sparen kannst)

< die grafischen Mdglichkeiten von Java kennen
< eine Reihe von Spielen selber zu programmieren

Im Anhang gibt es dann noch einiges an Informationen und Hilfen, u.a. lber Instal-
lationen und den Umgang mit Fehlern.

WIE ARBEITEST DU MIT DIESEM BUCH?

Grundsatzlich besteht dieses Buch aus einer Menge Text mit vielen Abbildungen
dazwischen. Natirlich habe ich mich bemiiht, alles so zuzubereiten, dass daraus
lauter gut verdauliche Happen werden. Damit das Ganze noch genieBbarer wird,
gibt es zusatzlich noch einige Symbole, die ich dir hier gern erkldren mochte:

ARBEITSSCHRITTE

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit kommen
wir beim Programmieren Schritt flir Schritt einem neuen Ziel immer naher.

Grundsatzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst eintippt oder
andert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Deshalb gibt es alle Projekte im
Buch auch als Download:

https://www.mitp.de/0520

Und hinter einem Programmierschritt findest du zusammen mit diesem Pfeil — auch
den jeweiligen Namen des Projekts oder einer Datei (z.B. — PROJEKT1, — GRAFIK1,
— GAME1). Wenn du also das Projekt nicht selbst erstellen willst, kannst du statt-
dessen diese Datei laden (zu finden im Ordner PROJEKTE).

AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels findest du jeweils eine Reihe von Fragen und Aufgaben.
Diese Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, noch besser zu
programmieren. Ldsungen zu den Aufgaben findest du in verschiedenen Formaten



WAS BRAUCHST DU FilR DIESES BUCH?

ebenfalls bei den Download-Dateien. Du kannst sie dir alle im Editor von Windows
oder auch in deinem Textverarbeitungsprogramm anschauen. Oder du ldsst sie dir
ausdrucken und hast sie dann schwarz auf weiB3, um sie neben deinen PC zu legen.
(Auch die Programme zu den Aufgaben liegen im Ordner PROJEKTE.)

NOTFALLE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es
wird gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem
Symbol findest du eine Losungsmdglichkeit. Es kann nicht schaden, auch mal
ganz hinten im Anhang B nachzuschauen, wo ein paar Hinweise zur Pannenhilfe
aufgefiihrt sind.

ACHTUNG

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Dann ist Z7
das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

SPEZIALWISSEN

Wenn du ein solches »"Wow« siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen zu
einem Thema.

SPICKZETTEL

Unter den Downloaddateien findest du zudem Spickzettel zum Ausdrucken. Sie hel-
fen dir beim Java-Programmieren nicht den Uberblick zu verlieren.

WAS BRAUCHST DU FUR DIESES BUCH?

Installiert wird Java mit dem Programm SETUP in ein Verzeichnis deiner Wahl, z.B.
C:\PROGRAMME\JAVA. Auch fiir Eclipse gibt es ein Installationsprogramm, dafiir soll-
test du dann einen Extra-Ordner benutzen, in dem du spater auch deine Java-Pro-
jekte unterbringst.

Die Beispielprogramme in diesem Buch gibt es alle als Download von der Home-
page des Verlages, falls du mal keine Lust zum Abtippen hast:

https://www.mitp.de/0520

1]
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Und auch die Lésungen zu den Fragen und Aufgaben sind dort untergebracht (alles
im Ordner PROJEKTE).

BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Davon
brauchst du eine der Versionen 7 bis 10. (Java gibt es bei Oracle u.a. auch fiir Linux.)

SPEICHERMEDIEN

Auch wenn du deine Programme auf der Festplatte unterbringst, kann es nicht
schaden, sie zusatzlich z.B. auf einem USB-Stick als Backup zu speichern.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch versteht sich auch als Lernwerk fiir den Informatik-Unterricht in der
Schule. Dort setzt natiirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Benutzen Sie
an lhrer Schule bereits ein Werk aus einem Schulbuchverlag, so lasst sich dieses
Buch auch als Materialienband einsetzen - in Ergdnzung zu dem vorhandenen
Schulbuch. Weil dieses Buch sozusagen »von null« anfangt, ist ein direkter Einstieg
in Java mdglich - ohne irgendwelche anderen Programmierkenntnisse.

Ein wichtiger Schwerpunkt in diesem Buch ist die objektorientierte Programmie-
rung (OOP). Auf die wichtigsten Eigenheiten (Kapselung, Vererbung und Polymor-
phie) wird ausfiihrlich eingegangen.

In den Projekten werden alle wesentlichen Elemente des Java-Wortschatzes wie
auch die wichtigsten Grafik-Komponenten eingesetzt. AuBerdem erfahrt man hier,
wie man eine eigene Komponente erstellen kann. Ein besonderer Schwerpunkt liegt
auf der Spieleprogrammierung.

In den Losungen zu den Aufgaben finden Sie weitere Vorschlage zur Programmie-
rung in Java.

BUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein anderes externes Speicher-
medium haben, um darauf seine Programmierversuche zu sichern. So wird ver-
hindert, dass sich auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei
»Datenmiill« ansammelt. AuBerdem dient der eigene Datentrdger dem Datenschutz:
Nur der betreffende Schiiler kann seine Daten manipulieren.
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REGELMARIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird,
etwa alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann
»abzustiirzen«, wenn man seine Arbeit [dngere Zeit nicht gespeichert hat.

Das ist aber nur dann nétig, wenn man ein Programm langere Zeit nicht startet. In
der Regel fragt namlich Eclipse bei jedem Programmstart nach, ob die Datei gespei-
chert werden soll.

7






1 ALLER ANFANG IST
SCHWER: DAS
ERSTE PROJEKT

Du willst gleich mit dem ersten Programm loslegen? Deinen Computer kannst du
schon mal anschalten und Windows starten lassen. Dann machen wir gemeinsam
die ersten Schritte in Java. Es wird eine Weile dauern, bis du dann dein erstes Pro-
gramm erschaffen hast, aber wie der Titel des Kapitels schon sagt: Aller Anfang ist
schwer.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Eclipse startet

© wie man ein Programmprojekt erstellt und ausfiihrt
© aus welchen »Schalen« ein Java-Projekt besteht

© wie man einen Text anzeigen kann

© wie man Eclipse beendet

9
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ECLIPSE STARTEN

Bevor wir mit dem Programmieren anfangen kdnnen, muss Eclipse erst installiert
werden. Genaues erfahrst du im Anhang A. Hier musst du dir von jemandem helfen
lassen, wenn du dir das Einrichten nicht allein zutraust.

Wenn Eclipse verfligbar ist, hast du diese zwei Mdglichkeiten, dieses Programm zu
starten:

> Du &ffnest den Ordner, in dem du Eclipse untergebracht hast, und doppelklickst
mit der Maus auf das Symbol mit dem Namen ECLIPSE.EXE.

> Oder du doppelklickst auf das Desktop-Symbol mit dem Namen Eclipse - wenn
es vorhanden ist.

[ ¥ 7 "9 = leclipse - O X
Start Freigeben Ansicht Verwalten o
&« v P « Java » eclipse v O | "eclipse" d
! . b
configurati dropins plugins readme eclipsepro
on duct

e
eclipse.exe  eclipse.ini  eclipsecex
e

]

8 Elemente 1 Element ausgewahlt (518 KB)

Wie kommt das Eclipse-Symbol auf den Desktop? Du brauchst dazu eine Ver-
knlipfung; das bedeutet, du legst ein Symbol auf dem Desktop an, das mit dem
Programm ECLIPSE.EXE verbunden ist. So etwas nennt man Verkniipfung.

<> Dazu klickst du im EcLiPSE-Ordner mit der rechten Maustaste auf das Symbol
flir ECLIPSE.EXE. Im Kontextmenii wéhlst du KOPIEREN.

< Dann klicke auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der rechten
Maustaste. Im Kontextmen(i wahlst du VERKNUPFUNG EINFUGEN.

<> Es ist sinnvoll, fiir das neue Symbol auf dem Desktop den Text ECLIPSE.EXE —
VERKNUPFUNG durch ECLIPSE zu ersetzen.

Von nun an kannst du auf das neue Symbol doppelklicken und damit Eclipse
starten.



ECLIPSE STARTEN

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Eclipse geladen ist. Zwischen-
durch fordert ein Dialogfeld einen Ordner an, in dem deine Projekte untergebracht
werden - Workspace genannt.

= Eclipse IDE Launcher x

Select a directory as worlspace

Eclipse IDE uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Workspace: ‘ DAJAVA\Projekte w Browse...

| [v]iUse this as the default and do not ask again

> Du kannst das Verzeichnis so lassen oder ein eigenes angeben. Sorge auf jeden
Fall dafiir, dass vor dem Eintrag USE THIS AS DEFAULT AND DO NOT ASK AGAIN ein
Hakchen steht (sonst erscheint dieses Dialogfeld bei jedem deiner nichsten
Starts von Eclipse immer wieder). Dann klicke auf OK.

Einige Zeit spater landest du in einem Willkommens-Fenster.

== Projekte - Eclipse IDE
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

# @ Welcome X B

a]

configuration 11 Overview
Get an overview of the features

7&  Tutorials
Go through tutorials
Hello World
PI n
A guided walkthrough to create the ;}}'
famous Hello World in Eclipse

Java project

Create a new Java Eclipse project WE W
Find out what is new

O Always show Welcome at startup W

< >

> Hier klickst du oben rechts auf das Symbol, unter dem HIDE steht.
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Damit schlieBt sich das Willkommens-Fenster, und was dich erwartet, kdnnte etwa
so aussehen:

== Projekte - Eclipse IDE - O X

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

o~ Einit -0 Q- Q- B OBl e D | Q E @

2 Packa.. & Proje.. x ~ DO = B % outline x = e
B% Y § There is no active editor

There are no projects in your that provides an outline.

workspace.

To add a project:
# Create a Java project
I Create a project..
21 |mport projects..

{21 Problems @ Javadoc [ Declaration x % Navigator (Deprec... <l Repository Explorer ~ O

% g

0iem|m =

Fiir den ersten Augenblick ist das alles sicher ein bisschen sehr verwirrend. Nicht
nur ein Fenster, sondern gleich ein paar Fensterbereiche tummeln sich da auf dem
Bildschirm.

Ganz oben kann man die Meniileiste erkennen. Darunter befinden sich mehrere
Symbole, die man mit der Maus anklicken kann.

== Projekte - Eclipse IDE

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

Diese Menlis von Eclipse wirst du wahrscheinlich am meisten benutzen:

Uber das FILE-Menii kannst du Dateien speichern, laden (6ffnen), ausdrucken, neu
erstellen oder Eclipse beenden.

Das Menii EDIT hilft dir bei der Bearbeitung deines Programmtextes, aber auch bei
anderen Programmelementen. AuBerdem kannst du dort bestimmte Arbeitsschritte
riickgdngig machen oder wiederherstellen.

Uber das PRoJECT-Menii verwaltest du dein aktuelles Projekt.

Das RUN-Menii bietet dir Mdglichkeiten fiir die Ausfiihrung des aktuellen Pro-
gramms.

Und das HELP-Menli bietet dir vielfaltige Hilfsinformationen (auf Englisch) an.

Dein Hauptarbeitsplatz ist eigentlich eine Fenstergruppe. Dazu gehort ein Editor-
fenster, wie du es vielleicht von einem Texteditor oder Textverarbeitungsprogramm
her kennst. Welcher Bereich das ist, wirst du schon bald sehen.
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Ein Editor ist ein Programm oder ein Fensterbereich, in das oder dem man eine Z7
groBere Menge Text eingeben und bearbeiten kann.

WILLKOMMEN IN JAVA

Nun kann es mit dem Programmieren losgehen. Den Umgang mit Meniis und Dia-
logfenstern kennst du bereits von Windows. Deshalb miissen wir uns damit nicht
mehr aufhalten. Bauen wir uns jetzt ein kleines Projekt, fiir das erst einmal einige
Vorbereitungen nétig sind.

Zuerst ein kurzer Uberblick. Fiir jedes neue Projekt sind drei Schritte nétig:
< das Projekt erzeugen (JAVA PROJECT), das umfasst einen Ordner, in dem dann
alles drin ist, was zum Projekt gehort

< ein Paket erzeugen (PACKAGE), darin sind alle Bibliotheken und Werkzeuge,
die das Programm benétigt

< eine Klasse erzeugen (CLASS), darin befindet sich dann der Programmtext,
den du selber schreibst (auch Quelltext genannt)

Leider musst du dir diese Miihe jedes Mal machen, wenn du ein neues Projekt
anlegen willst. Du erfahrst aber auch noch, wie man aus alten schon vorhande-
nen Projekten ein neues machen kann.

Ubrigens bestehen in Java Paketnamen nur aus Kleinbuchstaben, wahrend Klas-
sennamen mit einem GroBbuchstaben beginnen (sollten).

> Fiir ein neues Projekt kannst du nun im linken Fensterbereich direkt auf den
Eintrag CREATE A JAVA PROJECT klicken.

== Projekte - Eclipse IDE

File Edit MNavigate Search Project
i Binig~0~Q

% Packa.. &5 Proje.. x ~ O

0% 7
There are no projects in your
workspace.

To add a project:

# Create a Java project

=5
|

Create a project..
£a |mport projects..,
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> 0Oder du klickst auf FILE und dann auf NEw und JAVA PROJECT.

File

| New Alt=Shift=N» [ Java Project
Open File... 9 Project...
Close Ctrl+W |# Package
Close All Ctrl+Shift+W | @ Class
Save Ctriss | @ Interface
Save As... @ Enum )
save Al Ctrl+shift+s | Annotation
Revert &9 Source Folder
" 4 Java Working Set
Rove... . % Folder
Re?an?]e... - ot | File
Ce reslﬂ_ Delimiters T | @ Untitled Text File
onvert Line Delimiters To B JUnit Test Case
Frint... P e other... Ctri+N
Switch Workspace v
Restart

&1 Import...

4 Export...
Properties Alt+Enter
Exit

> Im nichsten Dialogfeld tippst du hinter
Namen deiner Wahl) ein.

PrRoJECT NAME PROJEKTT (oder einen

= New Java Project

Create a Java Project

Enter a project name.

I Praoject name: | Projekt1 I ‘

Use default location

Location: | D:\Java\Projekte\Projekt1 Browse..
JRE
@ Use an execution enyironment JRE: |JavaSE ~
(2 Use a project specific JRE: Java v

() Use default JRE (currently ‘Java’) Configure JREs..

Project layout
(O Use project folder as root for sources and class files
(@ Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets

[J Add project to working sets

New...
Wworking sets v Select...
Module
Create module-infojava file
® < Back Next > Cancel

> Sonst lass alles, wie es ist, und klicke anschlieBend auf FINISH.
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== New module-infojava

Create module-info.java @

& Discouraged module name. By convention, module names usually start with a lowercase letter

Module name: |

[[] Generate comments (configure templates and default value here)

| Create | | Don't Create |

> Nun kommt ein weiteres Dialogfeld, in dem du nur auf CREATE klicken solltest.

Einige Zeit spater steht im linken Fenster der Name deines ersten Projekts.

== Projekte - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
OrERBieiP IHE T H -0~ QG- H#E~ S~
¥ Projekt1 % ~ B [ module-infojava

1 module Projektl m
2}

Daneben steht schon der erste Programmtext, den du aber nicht weiter beachten
musst.

2> Im n3chsten Schritt klickst du auf FILE und dann auf NEw und PACKAGE.

File

| New Alt+Shift+N» | i2¢ Java Project
Open File... r4 Project...
Close Ctr+W ||& Package
Close All Ctrl+Shift+W | @ Class
Save Ctri+s | @ Interface
Save As... & Enum _
Save All Ctrl+shift=s | & Annotation
Tt #¢ Source Folder
" ¥ Java Working Set
Rove... - % Folder
Ref”a”;e"' o | O File
ce resm' S || B Untitled Text File
onvert Line Delimiters To & JUnit Test Case
Frint... =P e Other.. Curl+N
Switch Workspace '
Restart

£ Import...

w3 Export...
Properties Alt+Enter
Exit
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> Im Dialogfeld NEw JAVA PACKAGE tippst du hinter NAME PAKET1 (oder wieder einen
Namen deiner Wahl) ein. Dann klicke auf FINISH.

Noch mal zur Erinnerung: Die Namen fiir Java-Pakete werden in der Regel klein-
geschrieben (was nicht zwingend nétig, aber Gblich ist).

Q

= New Java Package

Java Package g
Create a new Java package.

Creates folders corresponding to packages.

Source folder: | Projekt1/src | Browse...

Name: | paketl

p—
Create package-info.java

[] Generate comments (configure templates and default value here)

®

Und schon findet sich ein weiterer Eintrag im linken Fenster. Und rechts daneben
steht ein weiterer (kurzer) Programmtext.

= Projekte - Projekt1/src/paket1 - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

N~ R0 s P ARE T HF~ O~ Q - @A~ G- &5~
i Project.. X [ Packag.. ~ = [ module-info,... [l package-info,j...
s Y 8 1 package paketi;

~ 12 Projekt1
> Bh JRE System Library [JavaSE-
~ [ src

>[4 module-info.java

> Nun kommt der vorliufig letzte Schritt: Klicke auf FILE und auf NEw und CLASS.
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> Im Dialogfeld NEw JAVA CLASS sollten oben bereits PROJEKT1 und PAKET1 eingetra-
gen sein. Wenn nicht, findest du einen fehlenden Eintrag liber BROWSE. Hinter

NAME tippst du KLASSE1 ein.

= New Java Class

Java Class

Create a new Java class.

File
New Alt=Shift+N» |2 Java Project
Open File... 9 Project...
Close Ctrl+W | # Package
Close All Ctrl+Shift+W @ Class
Save Ctrl+s | @ Interface
Save As... & Enum .
save Al Ctrl+shift+s | € Annotation
Tt &7 Source Folder
" ¥ Java Working Set
Rove... . 9 Folder
Re:amhe"' o | Fle
Ce resrtL_ Delimiters T & Untitled Text File

,

onvert Line Delimiters To £ JUnit Test Case
print.. P e other.. Ctrl+N
Switch Workspace v
Restart

i1 Import...

e Export...
Properties Alt+Enter
Exit

O X

Q

Genau genommen steht hinter SOURCE FOLDER: PROJEKT1/SRC. Die letzten drei
Buchstaben sind eine Abkiirzung fiir »Source«, was auf Deutsch eigentlich
»Quelle« heiBt, hier ist damit gemeint, dass in diesem Ordner die Dateien mit
dem Quelltext von Java zu finden sind, also die Dateien, in denen dein Pro-

grammtext steht.

Source folder: | Projekt1/src | Browse...

Package: | paket1 | Browse...

[ Enclosing type: Browse...

1
Name: | Klasse1 ! ‘
Modifiers: @ public O package private protected
[Jabstract [Ifinal static

Superclass: | javalang.Object | Browse...

Interfaces: Add...
Remove

QO
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> Sorge auBerdem dafiir, dass vor PUBLIC STATIC VOID MAIN (STRING[] ARGS) ein H&k-
chen steht, damit du ein lauffahiges Programm erhaltst. Dann schlieBe das Dia-
logfeld mit Klick auf FINISH.

‘Which method stubs would you like to create?

I [lipublic static void main(String[] args}) I

[] Constructors from superclass
Inherited abstract methods

Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
[] Generate comments

Damit der Computer ein Java-Programm ausfiinren kann, muss es innerhalb der
Klasse eine Hauptfunktion geben, die den passenden Namen main tragt. Wie du
weiter unten sehen wirst, trdgst du auch die Anweisungen, die der Computer
nach dem Programmstart ausflihren soll, dort ein.

Nun tut sich einiges mehr, denn einen Moment spater sieht das Fenstersystem von
Eclipse so aus:

= Projekte - Projekt1/src/paket1/Klasse1.java - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run Window Help

i &2 Biw:fp g HFvO TR~ WG Sy vl v o e
i Project.. X [ Packag.. ~ O [ module-info.. package-info.j... Klassel.java x
BES YV 8 1 package paketl;

~ i Projekt1 2

B\ JRE System Library [JavaSE- S public class Klassel {

4
v src 56 public static void main(String[] args) {
~ # paket1 6 // TODO Auto-generated method stub
7
[1) Klasse1.java 2 1
[l package-info.java °
s 10 }
module-info.java 11

Wenn du zu voreilig auf FINISH geklickt hast, musst du diese Klasse I6schen und
eine neue erstellen. Das Loschen funktioniert so: Name der Klasse markieren

und die Taste driicken.

Inzwischen weiBt du sicher auch, wo der Editor ist, also der Bereich, wo du den
Quelltext eintippen kannst. In der Mitte steht unter dem Titel KLASSE1.JAVA dieser
Text - auch Quelltext oder Programmtext genannt:
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package paketl;
pubTic class Klassel {
public static void main (String[] args) {
// TODO Auto-generated method stub
}
!

Was das im Einzelnen bedeutet, |dsst sich erst nach und nach klaren. Eine Zeile ist
Kommentartext, den wir im Folgenden nicht benétigen.

Ein Kommentar oder eine Erlauterung wird immer mit zwei Schrégstrichen (//)
eingeleitet. Dieser Text wird nicht zum ausflihrbaren Programm gezahlt, er ist
nur fiir den Programmierer von Bedeutung.

Der Computer liberspringt die Zeilen mit Kommentaren, fiir ihn sind sie uninte- . ¥
ressant. Aber du als Programmierer kannst dort wichtige Bemerkungen zum
Programm unterbringen, z.B.: * JV

// Spiel-Start
// Kreis-Berechnung

Kommentare werden dir in den ndchsten Kapiteln immer wieder begegnen.

EIN ERSTES HALLO

Eigentlich kénntest du dieses Programmprojekt schon laufen lassen (liber das RUN-
Menii). Zu sehen bekommen wiirdest du aber nichts, denn das Programm tut im
Moment noch nichts fiir uns Sichtbares.

Das lasst sich aber schnell andern, wenn du die folgende Anweisung hinzufligst:

System.out.printin ("Hallo, wer bist du?");

> Ergdnze den neuen Text an der passenden Stelle und I6sche die Kommentarzeile
mit den zwei Schragstrichen. Passe alles so an, dass es anschlieBend so aussieht:

package paketl;
pubTic class Klassel {
public static void main (String[] args) {
System.out.printin ("Hallo, wer bist du?");
}

}
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Falls du geschweifte Klammern mal selbst eintippen musst - und irgendwann
musst du das bestimmt: Mit erhaltst du die 6ffnende Klammer, mit
[0] die schlieBende Klammer.

Wie du siehst, wird eine Anweisung immer mit einem Semikolon (;) abgeschlossen.
Und nun machen wir unseren ersten Probelauf:

> Klicke in der Meniileiste auf RUN und dann noch mal auf den Eintrag RUN.

Run |

% Run Ctrl+F11

% Debug F11
Run History r
Run As 4
Run Configurations...
Debug History v
Debug As 4

Debug Configurations...

Und es dauert nicht lange, bis ganz unten im Fenster unter CONSOLE der Text »Hallo,
wer bist du?« erscheint:

== Projekte - Projekt1/src/paket1/Klassel.java - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run Window Help

milh g Biw:P dRE FrvyO v R ~Qy HEYy B Il i v
5 Projec.. X % Packa.. ~ 5 [Imodule-infoja.. [ package-info,]... [l Klasseljava x — O
BS 7 8 1 package paketl;
v = Projekt1 2 .
=\ JRE System Library [JavaS i public class Klassel {
v B src 56 public static veid main(String[] args) {
~ i paket1 6 System.out.println ("Hallo, wer bist du?");
[ Klasse1.java ; }
[ package-info.java 91}
[1I module-info java 10
[ Problems @ Javadoc [2 Dec\arationr Navigator

w X %

<terminated > Klasse1 [Java Application]

|Hallo, wer bist du? I

Vielleicht musst du noch etwas genauer hinschauen und das untere Fensterchen
mit dem Titel CONSOLE etwas vergréBBern, um den Anzeigetext zu erkennen.

Ein bisschen diirftig, aber immerhin haben wir jetzt schon unser erstes Java-Pro-
gramm erstellt.
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Eine weitere Mdglichkeit, dein Programm zum Laufen zu bringen, ist ein Klick
auf das linke griine Pfeilsymbol direkt unter der Meniileiste.

== Projekte - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run

- - BiwF ﬁva%v

Betrachten wir unser Werk einmal genauer. Ein Projekt ist in seiner einfachsten
Form so aufgebaut:

package paketl;
public class Klassel {
public static void main (String[] args) {

}
}

Was pubTic und static bedeuten, dazu kommen wir erst in einem spateren Kapi-
tel. Schauen wir mal auf die »Verschachtelung«, die irgendwie an ein Zwiebelsys-
tem erinnert: Die AuBenhaut ist das Projekt mit eigenem Ordner. Darin liegt ein
Paket (englisch: package). Offenbar kann ein Projekt auch aus mehr als einem Paket
bestehen. Im Paket-Ordner finden wir die Daten einer Klasse (englisch: class).
Auch hier liegt die Vermutung nahe, dass es mehrere Klassen geben kann.

Und als ob es nicht schon genug wdre, gibt es darin noch etwas mit dem Namen
main. Das ist der Hauptprogrammteil. Man nennt es auch die Hauptfunktion oder
main-Methode.

project/module

package

class

main

/I Quelltext

Sehr wichtig sind die geschweiften Klammern ({ }). Dazwischen stehen die Zeilen,
die dem Programm erst richtig zum Leben verhelfen. Und die stammen gréBtenteils
von uns. Das ist jetzt erst mal nur eine Zeile, aber wir sind ja noch am Anfang.
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Zu jeder 6ffnenden Klammer »{« muss es auch eine schlieBende Klammer »}«
geben! Wo genau du die Klammern hinsetzt, ist Geschmackssache. Der obige
Programmtext konnte also auch so aussehen:

public class Klassel

3
] public static void main (String[] args)
A (

// hier stehen deine Anweisungen

}
}

Die zwei Schragstriche (//) benutzen wir immer, wenn wir einen Kommentar
bzw. eine Bemerkung einsetzen wollen.

Jetzt willst du endlich wissen, was diese eine Anweisung bedeutet, mit deren Hilfe
der Computer offenbar bereit ist, dich freundlich zu griiBen:

System.out.printin ("Hallo, wer bist du?");

Fangen wir von hinten an. Dort steht der Text, der angezeigt werden soll, einge-
packt in Anflihrungsstriche und zusatzlich in Klammern:

("Hallo, wer bist du?")

Fiir die Anzeige sorgt die Anweisung printin(), was eine Abkiirzung fiir PrintLine
ist und ausfiihrlich heiBt: »Schreib etwas auf dem Bildschirm und gehe danach in
die nachste Zeile.«

Eine solche Anweisung nennt man auch Methode. In Java gibt es zahlreiche
Methoden, sie gehdren immer zu einer Klasse oder einem sogenannten Objekt - das
hier System.out heit. Was genau das bedeutet, erfahrst du schon bald.

Man spricht bei printin() auch von einer Funktion. Methode und Funktion mei-
nen also dasselbe. Und das, was in den runden Klammern steht, wird als Parameter
bezeichnet.

Es ist librigens nicht egal, ob fiir die Worter groBe oder kleine Buchstaben
benutzt werden. Java unterscheidet eindeutig zwischen GroB- und Kleinschrei-
Z7 bung.
Lass am besten stehen, was Eclipse dir bereits vorgibt. Und achte beim Eintip-
O pen genau darauf, wann mal ein groBer Buchstabe zwischen den vielen Klein-
buchstaben steht. Du kannst also nicht Main oder MAIN statt main schreiben!
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OBJEKTE, KLASSEN UND PAKETE

Bevor wir weiter programmieren, sollten wir uns erst einmal mit der »Religion« von
Java auseinandersetzen. Java ist eine Programmiersprache, die auch das Erstellen
von professioneller Software ermdglicht.

Einfachste Programmiersprachen machen es dem Anfdnger leicht: Ein oder zwei
Zeilen geniigen und schon erscheint ein netter GruB3 wie »Hallo«. Ein paar Zeilen
mehr zaubern Zahlen, weiteren Text oder sogar eine Grafik auf den Bildschirm.

Geht es jedoch um groBe Projekte, so ist man in diesen einfachen Systemen schnell
uberfordert, wenn man in einer solchen Sprache programmiert. Vor allem aber
wachst die Anfalligkeit eines Projekts fiir Fehler. Und die dann alle zu entdecken,
kann zur Qual werden.

Java macht es einem Anfdnger nicht so leicht, es zwingt von Anfang an zu einem
sauberen klaren Programmierstil - und das kostet zuerst mehr Miihe und bringt
auch einigen Frust mit sich. Dass es sich dennoch lohnt, wirst du sehen, wenn du
die ersten Kapitel liberstanden hast.

Fiir ein Projekt in Java beschaffst du dir zuerst ein (leeres) Paket. Wie das geht, hast
du ja weiter oben schon gesehen. Dort kommen dann alle die Sachen hinein, die du
dir mit der Zeit zurechtprogrammierst. Damit die ganzen Elemente nicht einfach so
in der Paketschachtel herumliegen, sind sie zu Objekten bzw. Klassen zusammenge-
fasst.

Objekte? Das sind doch eigentlich diese Dinger, die standig irgendwo herumste-
hen oder sich um uns herum bewegen. Also z.B. Hauser, Biume, Autos, Leute.
Auch du bist ein Objekt. Und zwar vom Typ Mensch. Objekte in Java sind natiir-
lich nur kiinstlich.

Dabei kann es in Java durchaus mehrere Objekte eines Typs geben - so wie es
im richtigen Leben auch (viele) verschiedene Menschen gibt. Daher spricht man
hier von Objekttyp, womit dasselbe gemeint ist wie mit Klasse. Und ein Objekt
wird auch als Instanz einer Klasse bezeichnet. Demnach bist du eine Instanz der
Klasse Mensch.

Jedes Java-Programm stellt viele Klassen und Methoden automatisch zur Verfii-
gung. Dazu gehort die Klasse mit dem Namen System, die drei wichtige Bereiche
anzubieten hat:

System.out  fiir die Standardausgabe  z.B. liber Monitor
System.err fiir die Fehlerausgabe z.B. liber Monitor
System.in fiir die Standardeingabe z.B. von Tastatur



