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Die Java-Technologie wurde Anfang der 90er-Jahre entwickelt, um ein eigenstandiges System aus
einer modernen Programmiersprache und einer ausflihrenden Umgebung zu erhalten. Damit sollte
eine plattformunabhangige Programmierung maoglich sein, denn auf jeder Plattform (auch auf einer
Kaffeemaschine) brauchte nur die ausfiihrende Umgebung vorhanden zu sein.

Der Durchbruch gelang der Java-Technologie in Verbindung mit dem Internet in den spaten 90er-
Jahren. Die Web-Programmierung wurde durch Java und die entsprechenden Techniken (wie
Applets) deutlich vorangetrieben. Heute sind Java-Programme in allen Bereichen zu finden: nicht
nur in der Web-Programmierung, sondern auch als Desktopanwendungen, im Mobile Computing
oder auch als eingebettete Systeme (Embedded Systems).

Die Beschaftigung mit Java beinhaltet deshalb nicht nur das Erlernen einer objektorientierten Pro-
grammiersprache, sondern auch eine verstarkte Auseinandersetzung mit der Bandbreite der Java-
Technologie — gerade fiir Auszubildende in den IT-Berufen ist das ein sehr wichtiger Aspekt.

Das vorliegende Buch méchte die Sprache Java moglichst anschaulich, praxis- und unterrichtsnah
vermitteln. Damit verfolgt dieses Buch einen praktischen Ansatz. Es ist die Ansicht des Autors, dass
gerade in der schulischen Ausbildung der Zugang zu den komplexen Themen der Programmierung
verstarkt durch anschauliche und praktische Umsetzung vorbereitet werden muss. AnschlieRend
konnen allgemeine und komplexe Aspekte der Programmierung oder auch der Softwareentwicklung
besser verstanden und umgesetzt werden.

Das Buch ist in drei Teile gegliedert.

Der erste Teil des Buches dient als Informationsteil und bietet eine systematische Einfiihrung
in die Sprache Java sowie in die Grundlagen der Java-Technologie. Ein Einstieg in die GUI-
Programmierung mit den klassischen Bibliotheken AWT und Swing, aber auch ein Einstieg in die
moderne JavaFX-Technik sowie die Anbindung von Datenbanken runden diesen Informationsteil ab.

Der zweite Teil des Buches ist eine Sammlung von Ubungsaufgaben. Nach der Erarbeitung der
entsprechenden Kenntnisse aus dem Informationsteil konnen die Aufgaben aus diesem Teil zur
weiteren Auseinandersetzung mit den Themen dienen und durch verschiedene Schwierigkeitsgrade
auch die Differenzierung im Unterricht ermoglichen.

Der dritte Teil des Buches beinhaltet Lernsituationen basierend auf dem Lernfeld , Entwickeln
und Bereitstellen von Anwendungssystemen” aus dem Rahmenlehrplan fir die IT-Berufe (speziell
Fachinformatiker-Anwendungsentwicklung). Lernsituationen konkretisieren sich aus den Lernfeldern
und sollen im Idealfall vollstandige Handlungen darstellen (Planen, Durchfiihren, Kontrollieren). Aus
diesem Grund werden die Lernsituationen so angelegt, dass neben einer Planungsphase nicht nur
die Durchfiihrung (Implementation des Programms) im Blickpunkt steht, sondern auch geeignete
Testverfahren zur Kontrolle des Programms bzw. des Entwicklungsprozesses in die Betrachtung
einbezogen werden. Die Lernsituationen kénnen aber auch als Projektideen verstanden werden.

Das Buch ist fiir alle berufsbezogenen Ausbildungsgange im IT-Bereich konzipiert. Durch die differen-
zierten Aufgabenstellungen kann es in allen IT-Berufen (speziell Fachinformatiker), aber auch von den
informationstechnischen Assistenten genutzt werden. Ebenso vorstellbar ist der Einsatz des Buches
in der gymnasialen Oberstufe sowie zu den Ubungen der Basisvorlesungen der Fachhochschulen
mit informationstechnischen Studiengangen.

Als Entwicklungswerkzeug wird in diesem Buch Apache NetBeans 10.0 genutzt. Diese Entwick-
lungsumgebung ist kostenfrei als Download im Internet verfligbar.

Fir Anregungen und Kritik zu diesem Buch sind wir lhnen dankbar (gerne auch per E-Mail).

Dirk Hardy Im Sommer 2019
E-Mail: Hardy@DirkHardy.de

Verlag Europa-Lehrmittel
E-Mail: Info@Europa-Lehrmittel.de
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1 Einfiihrung in die Java-Technologie

1 Einfiihrung in die
Java-Technologie

1.1.1  Entstehung der Java-Technologie

Anfang der 90er-Jahre wurde bei der Firma Sun Microsystems eine Programmiersprache entwickelt,
die nicht nur auf PCs, sondern auf verschiedenen elektronischen Geraten (beispielsweise tragbaren
Minicomputern oder auch in intelligenten Kaffeemaschinen) einsetzbar sein sollte. Diese Program-
miersprache sollte OAK heilRen. Allerdings war dieser Name geschiitzt, sodass sich die Entwickler
einen neuen Namen einfallen lassen mussten: JAVA'.

Die erste Version von Java wurde 1995 von Sun Microsystems vorgestellt. Die Sprache war internet-
fahig - sie konnte in einem bestimmten Browser (Hot/ava) ausgefuhrt werden. Die Firma Netscape
schloss dann 1996 einen Vertrag mit Sun Microsystems und damit breitete sich Java tGber den be-
rihmten Browser von Netscape (den Netscape Navigator) rasend schnell aus.

Inzwischen ist Java ein machtiges Werkzeug zur Entwicklung von Internet-, aber auch Desktop-An-
wendungen. Ebenso hat es einen groRRen Anteil an der Entwicklung im Bereich des Mobile Computing.

Die folgende Grafik zeigt den zeitlichen Verlauf der Java-Technologie-Entwicklung:

Eine Gruppe von Entwicklern um den Programmierer James Gosling entwirft

1992 die objektorientierte Programmiersprache OAK, den Vorlaufer von Java.
Sun Microsystems stellt die erste Version von Java vor. Parallel dazu wird ein
1995 eigener Browser entwickelt (Hot/ava).
1996 Java wird in den Browser Netscape Navigator integriert und verbreitet sich
dadurch rasant. Ebenso wird das JDK (Java Development Kit) veroffentlicht.
1998 Java 2 wird vorgestellt. Das |DK heil’t nun J2SDK (Java 2 Software Development
Kit).
2004 2006 2011 2019
Java 5 Java 6 Java 7 Java 12

1 Der Name Java soll auf den enormen Kaffeedurst der Entwickler zuriickzufiihren sein, denn Java ist in vielen Lan-
dern (auch den Vereinigten Staaten) ein Synonym fir Kaffee.
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1.1.2  Eigenschaften der Java-Technologie

Der grol3e Vorteil von Java ist die Plattformunabhangigkeit. Der Java-Quellcode wird nicht in nativen
Code (Maschinencode) libersetzt, sondern in eine Art Zwischencode (Bytecode). Dieser Bytecode kann
dann auf allen Plattformen ausgeflihrt werden, die tiber eine entsprechende Java-Laufzeitumgebung
verflgen. Die wichtigsten Eigenschaften der Java-Technologie sind:

e Objektorientierung: Java ist eine vollstandig objektorientierte Sprache.

e Plattformunabhangigkeit: Fir die meisten Plattformen wurde eine Java-Laufzeitumgebung
entwickelt, sodass von einer relativ groRRen Plattformunabhéangigkeit gesprochen werden kann.
Es gibt beispielsweise Laufzeitumgebungen fiir die Betriebssysteme Solaris (ein Unix-System),
Linux, Windows und auch fiir Mac OS X — damit sind die wichtigsten Betriebssysteme bereits
abgedeckt.

e Sicherheit: Java-Programme laufen kontrolliert in der Java-Laufzeitumgebung ab. Der soge-
nannte garbage collector sorgt beispielsweise fiir eine sichere Handhabung der Speicherfreigabe.

* Moderne Anwendungsentwicklung: Mit Java konnen moderne verteilte Systeme programmiert
werden. Ebenso wird der Zugriff auf Datenbanken durch machtige Bibliotheken unterstiitzt.

1.1.3 Die Komponenten der Java-Technologie

Die Java-Technologie besteht aus verschiedenen Komponenten, die dafiir sorgen, dass die oben
beschriebenen Eigenschaften umgesetzt werden kénnen. Neben der eigentlichen Sprache Java und
der Laufzeitumgebung gehoren auch verschiedene APIs (Application Programming Interfaces) dazu.
Das alles wird unter dem Java Software Development Kit (kurz JDK) zusammengefasst.

Die nachste Abbildung zeigt die Komponenten noch einmal im Uberblick.

...........................................................................................

Java-Technologie

Laufzeit- e
umgebung
Sprache Java APIs <
Base
Tools (lang, util) ’
\_ :

Mit den verschiedenen APIs konnen die meisten Anwendungen realisiert werden. Die einzelnen APIs
sind dabei fur die folgenden Bereiche verantwortlich:

» Base (lang und util): Eine Sammlung von Klassen fiir elementare Funktionalititen wie
Stringbehandlung, mathematische Operationen, formatierte Ausgaben oder Arraybehandlung.

» Network: Mithilfe dieser Klassen kann die Netzwerkprogrammierung umgesetzt werden,
beispielsweise tUiber TCP-Verbindungen und den Einsatz von Sockets.

» JDBC (Java Database Connectivity): Mit diesen Klassen werden Datenbanken angesprochen. Sie
sind auch die Grundlage fir verteilte Anwendungen.

» Swing und AWT (Abstract Window Toolkit): Diese Klassen stellen Komponenten zur Entwicklung
von grafischen Benutzeroberflachen zu Verfigung. JavaFX: Mit diesem Framework ist eine
moderne GUI-Entwicklung moglich.

1.1.4 Kompilierung von Java-Programmen

Der Java-Quellcode wird nicht mehr direkt in eine ausfiihrbare Datei, sondern in eine Art Zwi-
schencode (Bytecode) Uibersetzt. Dieser Zwischencode wird dann von der Java-Laufzeitumgebung
ausgefuhrt. Dabei Ubersetzt eine sogenannte virtuelle Maschine JVM (Java Virtual Machine) den
Zwischencode in nativen Code, der dann auf der jeweiligen Plattform ausfiihrbar ist. Die aktuellen
virtuellen Maschinen basieren auf intelligenten just-in-time-Compilern (JIT) wie dem HotSpot, die
durch Optimierungen die Java-Programme sehr schnell ausfiihren konnen.
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Die folgende Abbildung zeigt den schematischen Ablauf einer Kompilierung:

Java-Quellcode Java-Compiler tber-
. Fjava” setzt in Bytecode

Laufzeitumgebung

Bytecode Virtuelle Maschine

Maschinen-
*.class code

1.2.1  Entwicklung der Sprache Java

Die Grundlage fir Java wurde Anfang der 90er-Jahre durch ein Entwicklerteam um James
Gosling? gelegt. Das Team arbeitete an einer neuen Technologie, die fiir beliebige Elektrogeréte eine
Programmiersprache mit der entsprechenden Laufzeitumgebung zur Verfligung stellen sollte. Die
erste Fassung dieser modernen und objektorientierten Sprache nannte Gosling OAK. Aus rechtlichen
Griinden musste OAK spater umbenannt werden. Es wurde der Name Java ausgewahlt (Java ist nicht
nur eine Insel, sondern steht auch fiir eine aromatische Kaffeesorte und wird in vielen Landern als
Synonym fir Kaffee benutzt). Java ist syntaktisch stark an C++ angelehnt, hat aber einige Konzepte
von C++ (wie die Mehrfachvererbung) nicht tbernommen. Im Vergleich ist Java deshalb etwas ein-
facher zu erlernen als C++. Die Problematik der Speicherreservierung in C++ wurde in Java durch die
Entwicklung eines garbage collector gelost. Die Freigabe von reserviertem Speicher erfolgt dadurch
automatisch und entlastet den Entwickler enorm.

Die Web-Programmierung wurde durch Java deutlich vorangebracht (Server-Pages, JavaFX oder
Frameworks wie Spring etc.). Durch Java Enterprise Edition-Anwendungen (Java EE-Anwendungen)
sind moderne Three-Tier-Anwendungen® umsetzbar und mit Java ME (Java Platform Micro Edition )
ist die moderne App-Entwicklung auf mobilen Endgeraten maéglich.

[ C++ ] Java ,erbt” einige Konzepte

der rein objektorientierten

Sprache Smalltalk und lehnt

sich syntaktisch stark an die

[ Smalltalk ]
Hybridsprache C++ an.

Die Sprache Smalltalk war eine der ersten objektorientierten Programmiersprachen (neben Simula-67)
und verfugte schon Uber solche Konzepte wie MVC (Model View Controller), das auch in Java sehr erfolg-
reich eingesetzt wird. Auch das Konzept des garbage collector wurde bereits in Smalltalk angewendet.

1.2.2 Eigenschaften der Sprache Java
Die folgenden Eigenschaften zeichnen die Sprache Java aus:

» Moderne, objektorientierte Sprache

» |, Etwas” einfacher zu erlernen als C++ (Zeiger miissen nicht verwendet werden)

» Plattformunabhangiges Konzept

P Schnelle und effektive Softwareentwicklung (Desktop-Anwendungen, Web-Anwendungen) mit
Unterstiitzung durch méachtige APIs bzw. Klassenbibliotheken

» Komfortable Anbindung von beliebigen Datenbanken

2 James Gosling war von 1984 bis 2010 bei der Firma Sun Microsystems beschaftigt. Die letzten Jahre war er tech-
nischer Leiter der Forschungs- und Entwicklungsabteilung.

3 Eine Three-Tier-Anwendung verfligt Giber drei Schichten, die in der Regel auf drei verschiedenen Rechnersyste-
men installiert sind. Die Schichten bestehen aus einer Clientanwendung, einer Server-Anwendung und einer
Datenbank.
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1.2.3  Schliisselworte in Java

Die Sprache Java hat einen Wortschatz von ungefahr 50 reservierten Worten — den sogenannten
Schliisselworten. Die Schlusselworte bilden die Grundlage der Programme in Java. Die folgende
Tabelle zeigt die Schllsselworte von Java:

Die Schlisselworte const und goto konnen in Java (noch?) nicht benutzt werden. Sie sind reserviert
und stehen deshalb nicht als Namen fiir Variablen oder Objekte zur Verfligung.

Die Bedeutungen der einzelnen Schliisselworte werden Schritt fir Schritt im Laufe dieses Informa-
tionsteils erklart.

1.2.4 Prozedurale, strukturierte und objektorientierte Programmierung unter Java

In der Programmierung konnen verschiedene Paradigmen* unterschieden werden. Es gibt Sprachen
wie C, mit denen beispielsweise nur strukturiert (und auch prozedural) programmiert werden kann.
Andere Sprachen wie C++ konnen sowohl strukturiert (und prozedural) als auch objektorientiert
programmiert werden. Die Sprache Java ist hingegen eine rein objektorientierte Sprache. Trotzdem
spielt die strukturierte Programmierung auch bei Java eine Rolle, denn innerhalb des objektorien-
tierten Rahmens muss auch strukturiert programmiert werden.

Zum besseren Verstandnis werden diese Begriffe kurz erlautert:

Strukturierte Programmierung

Die strukturierte Programmierung zeichnet sich durch Kontrollstrukturen wie die Auswahl (IF-
ELSE) oder die Wiederholungen (FOR, WHILE usw.) aus. Damit erhélt ein Programm eine nach-
vollziehbare Struktur. In den Anfangen der Programmierung war es ublich, Sprunganweisungen
(GOTO) in einem Programm zu benutzen. Dadurch wird ein Programm sehr untibersichtlich und
fehleranfallig. Strukturierte Programme sind hingegen Ubersichtlicher und besser wartbar.

FUR Var := 1 BIS 5 MIT SCHRITTWEITE 1
SCHREIBE AUF BILDSCHIRM Var

Das Beispiel zeigt eine Wiederholung in sogenanntem Pseudocode®. Dieser Code beschreibt den
Ablauf des Programmes, ohne allerdings auf eine spezielle Programmiersprache einzugehen. In
dem Beispiel wird eine Variable vVar so lange um 1 erhoht, bis der Wert 5 erreicht ist. Jeder Wert der
Variablen wird dann auf dem Bildschirm ausgegeben.

Prozedurale Programmierung

Die prozedurale Programmierung teilt Programme in kleine Einheiten (Prozeduren oder Funktionen),
die fur bestimmte Aufgaben verantwortlich sind. Sind diese Prozeduren einmal geschrieben und
getestet, konnen sie immer wieder benutzt werden — das spart Entwicklungszeit und fiihrt auch zu
einer besseren Lesbarkeit des Programms.

4 Paradigma kommt aus dem Griechischen und heil3t so viel wie Muster oder Vorbild.

5 Pseudocode ist eine Art Sprache, mit der der Ablauf eines Programmes beschrieben wird. Pseudocode zeichnet
sich dadurch aus, dass er naher an der natirlichen Sprache als eine Programmiersprache ist. Ein Programm, das
in Pseudocode geschrieben ist, kann problemlos in jede Programmiersprache tibersetzt werden.
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PROZEDUR Ausgabe
SCHREIBE AUF BILDSCHIRM "Hallo"
ENDE

FUR Var := 1 BIS 5 MIT SCHRITTWEITE 1
AUFRUF Ausgabe

Das Beispiel in Pseudocode zeigt eine Prozedur mit dem Namen Ausgabe. Diese Prozedur hat eine
Anweisung, die das Wort ,Hallo” auf den Bildschirm schreibt. Die bereits bekannte Wiederholung
aus dem Beispiel vorher lauft dann 5-mal und ruft jedes Mal die Prozedur Ausgabe auf. Damit steht
5-mal das Wort ,Hallo” auf dem Bildschirm.

Objektorientierte Programmierung

Die objektorientierte Programmierung mochte Objekte der realen Welt in einem Programm abbil-
den. Damit sollen Problemstellungen aus beliebigen Bereichen (Geschaftprozesse, wissenschaftliche
Untersuchungen usw.) geeigneter als mit den anderen Programmierparadigmen in Programme
umgesetzt werden kénnen.

Im Mittelpunkt der objektorientierten Programmierung steht die Klasse, aus der dann konkrete Ob-
jekte gebildet werden. Diese Objekte haben bestimmte Eigenschaften (Attribute) und sogenannte
Methoden, mit denen diese Eigenschaften beispielsweise verandert werden kdnnen.

KLASSE Kunde

Name

Telefon Maier
ENDE 123456
BILDE OBJEKT K1 VON Kunde
K1.Name := "Maier"
Kl1.Telefon := "123456"

SCHREIBE AUF BILDSCHIRM KI.Name und KI.Telefon

In dem Beispiel wird ein Klasse Kunde definiert. Von dieser Klasse konnen dann konkrete Objekte
wie K1 (fir Kunde 1) gebildet werden. Die Eigenschaften des Objektes (Name, Telefon) konnen mit
Werten belegt werden. In diesem Beispiel erhdlt das Objekt K1 den Namen ,,Maier” und die Tele-
fonnummer ,,123456". AnschlieRend werden Name und Telefon des Objektes auf den Bildschirm
geschrieben.

1.2.5 Bestandteile eines Java-Programms

Ein Java-Programm besteht aus einer Folge von endlich vielen und eindeutigen Anweisungen$, die
mithilfe der Schllsselworte und selbst gewahlter Namen fiir bestimmte Elemente wie Klassen oder
Objekte gebildet werden. Zusatzlich kann ein Java-Programm auch Anweisungen enthalten, die nicht
zum eigentlichen Programm gehoren, aber die Erstellung des Programms steuern. Das folgende
Beispiel zeigt ein erstes einfaches Java-Programm:

Damit wird ein eigenes Paket mit dem

java_ it berufe; oY
Namen ,java it berufe” definiert.

java.io.*; Der import-Befehl sorgt fiir die Einbindung

von Bibliotheken, in diesem Fall der Input-
Output-Bibliotheken.

6 Eine endliche Folge von eindeutigen Anweisungen an den Computer nennt man Algorithmus.
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Eine eigene Klasse
wird definiert.

Java_ IT Berufe ({

Die main-Methode - entspricht klas-

sischerweise dem ,, Hauptprogramm?”.

main(String[] args) {

System.out.println("Hallo Java!");

Ein Java-Befehl zur Ausgabe einer
Zeichenkette auf dem Bildschirm

In dem obigen Beispiel wird deutlich, dass auch ein einfaches Java-Programm schon einen relativ
komplizierten Aufbau hat. Das liegt daran, dass Java eine vollstandig objektorientierte Sprache ist und
deshalb immer auch eine Klasse definiert werden muss. Dieser Aufbau wird nun in den folgenden
Kapiteln Schritt fur Schritt erlautert.
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2 Das erste Java-
Programm

Die integrierte Entwicklungsumgebung Apache NetBeans IDE 10.0 ist eine komfortable Umgebung,
um Java-Programme zu entwickeln. Besonders erfreulich ist der Umstand, dass die Umgebung
kostenfrei im Internet bereit steht. Ein Java-Programm besteht aus einer oder mehreren Quell-
codedateien. Diese Dateien werden in einem Projekt organisiert. NetBeans bietet eine Vielzahl von
Projekten an. Im Folgenden sind die wichtigsten aufgefuhrt:

e Java-Anwendung (erstellt verschiedene Basis-Anwendungen)
e JavaFX-Anwendung (erstellt Vorlagen fir JavaFX-GUI-Anwendungen)
e HMTL5/Javascript (erstellt Vorlagen fiir Web-Anwendungen auf HTML5-Basis)

e Maven (ein Build-Tool: dient zur Verwaltung / Standardisierung von Java-Anwendung)

In diesem Buch sind hauptsachlich zwei Projektformen von Bedeutung: die Java-Anwendung und
die JavaFX-Anwendung.

Die Java-Anwendung ist ausreichend, um eine einfache Ein- und Ausgabemaglichkeit fir die ersten
Java-Programme zu haben. In den spateren Kapiteln wird dann die JavaFX-Anwendung verwendet.
Die einfache Java-Anwendung ist naturlich nicht so ansprechend wie ein Programm mit graphischer
Benutzeroberflache, aber, um die Grundlagen der Sprache zu erlernen, véllig ausreichend.

Anlegen eines neuen Projektes:
e Starten Sie Apache NetBeans IDE 10.0.

e Wabhlen Sie den Meniipunkt Datei = Neues Projekt (oder File > New Project).

) New Project il
Steps Choose Project
;. Choose Project Q, Filter |
o Categories: Projects:

H 2 Java r Java Application

; [:I JawvaFX ¢ Java Frontend Applivation

HTMLS/JavaScript & Java Class Library

& Java Project with Exist| \g Sources
Java Modular Project

3% Java Free-Form Project

Maven
PHP
MetBeans Modules

Samples

Eine einfache Java-Anwen-
dung wahlen.

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main
class in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and
debug your project.

< Back | MNext > I Finish Cancel Help

1 Hier wird die englische Version von Apache Netbeans genutzt, deshalb werden sowohl deutsche als auch eng-
lische Befehle angegeben.
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2 Das erste Java-Programm

Nach dem Bestatigen mit , Weiter” oder ,Next” werden die Eingabe eines Namens und die Wahl
eines Projektpfades erwartet.

[J) New Java Application

Einen Namen
fir die Anwen-

1. Choose Project Project Name:  [Hallo Welt dung eingeben.
2. Name and Location 0
Project Location: IC:\Java_fuer_lT_Berufe Browse... |

Project Folder: IC:Uava_fuer_]T_Belufe\l-lallu Welt

Steps Mame and Location

- Use Dedicated Folder for Storing Libraries

Libraries Folder: kDen Projektpfad wahlen.

Different users and projects can share the same
compilation libraries [see Help for details).

|7 Create Main Class |hallo.welt.HalloWelt

< Back | Mext = | Finish I Cancel | Help |

Anschlieffend kann das durch einen Klick auf , Fertigstellen” oder ,,Finish” das Projekt erstellt werden.

Q) Hallo Welt - Apache NetBe?, . . =101x]
File Edit View Navigate - o - Search (Clrl=])
Die Quellcode-Datei fir L, X

|2 # & % |9 das Java-Programm. -0 |l @ @ |
Projects X| Files | Servi art Fage x| [ Hallowelt java x| RIS
E-& Hallo Welt G s =

B@ Source Packages * To change this license header, choose License Headers in Project Properties.

i B-EE nallowelt * To change this template file, choose Tools | Templates

: w8 Hallowelt java * and open the template in the editor.

i

B-@ Libraries 7

package hallo.welt;

Der Bereich zur T 7 CHier kann programmiert werden!)
gauthor Hardy
/

Projektverwaltung.

public class HalloWelt {

HakoWet _avigtor X al T /:!@param args the command line arguments %
Members | [<empty> | wr i
B4 HalloWelt public static void main(String[] args) { %
= ) main{String] args) T // TODO code application logic here P
Der Navigator: dient > X
. . . | Noifications x | o
zur Navigation durch die — S
Elemente des Projekts. Der Bereich fiir Fenster wie das Ausgabefenster oder fir
& e T B BE# das Debuggen (beispielsweise Uberwachungsfenster).

war s

Die Entwicklungsumgebung hat ein Projekt mit dem gewahlten Namen (hier ,, Hallo Welt”) ange-
legt. Es konnen beliebig viele weitere Projekte angelegt werden. Innerhalb des Projektes ist eine
Quellcode-Datei ,HalloWelt.java” angelegt. Zusatzlich wird die verwendete Bibliothek angezeigt.
In der angelegten Quellcode-Datei ist bereits ein Grundgerist vorhanden, welches ein lauffahiges
Java-Programm darstellt — allerdings ohne Funktionalitaten.



