\/LI N Virtuelle Lehrerweiterbildung Informatik in Niedersachsen
Stefan Bartels Java-Editor und Applets

Einfuhrung in die Informatik
— Teil 1 -

Java-Editor und Applets

Inhalt:

1 Worum es geht

2 Die benétigten Programme
2.1 Installation des Java Development Kit (JDK)
2.2 Installation des Java-Editors

3 Erstellen eines Applets
3.1 Erstellen eines Applets mit dem Java-Editor
3.2 Mogliche Fehlerquellen
3.3 Textfelder in Applets
3.4 Grafik in Applets

4 Tipps und Tricks
4.1 Hinweise zum Java-Editor
4.1.1 Debuggen mit dem Java-Editor
4.1.2 Import von Java-Quelltexten mit dem Java-Editor
4.1.3 Weitere Hinweise zum Java-Editor
4.2 Hinweise zu Java
4.2.1 Datentypen
4.2.2 Type-Casting
4.2.3 Zeichenketten-Operationen
4.2.4 Label — TextField — TextArea
4.2.5 Zufallszahlen
4.2.6 Suchen nach Begriffen in Quelltexten

5 Wenn Du es genau wissen willst...

Version vom 28.11.2010



\/ LI Virtuelle Lehrerweiterbildung Informatik in Niedersachsen
Stefan Bartels Java-Editor und Applets S.2

1 Worum es geht

Du hast Dich entschlossen, Java zu lernen, und mochtest das Programmieren auch zu Hause
ausprobieren? Dann bist Du hier richtig!

In diesem Dokument erfahrst Du, wie Du Dir eine eigene Programmier-Umgebung zu Hause
installieren kannst, wie Du im Wesentlichen damit umgehst und welche grundsétzlichen
Tricks Du kennen solltest. Damit der Text fiir Anfanger und Fortgeschrittene geeignet ist,
habe ich an einigen Stellen sogenannte Endnoten verwendet, also kleine hochgestellte Ziffern.
Die zugehdrigen Informationen stehen dann am Ende des Dokuments im Kapitel ,,5 Wenn Du

e 1

es genau wissen willst®.

Bevor wir richtig loslegen aber noch ein wichtiger Hinweis: Informatik und Programmieren
sind nicht das Gleiche! Eigene Programme konnen helfen, das zu verstehen und auszuprobie-
ren, worum es eigentlich in der Informatik geht. Insofern sind Programmierkenntnisse hilf-
reich, aber eben nicht alles. Dieses Dokument ist daher keine Informatik-Schulung, sondern
soll die Probleme verringern, die beim Erstellen von Java-Programmen hiufig auftreten.

Dieses Dokument behandelt Computer mit Windows-Betriebssystem. Apple- oder Li-
nux-Rechner werden nicht gesondert behandelt.?

2 Die benotigten Programme

Java ist eine Programmiersprache, die ein Mensch als Text lesen kann. Das gilt jedoch nicht
fiir den Computer. Fiir den Computer muss das Java-Programm, der sogenannte Quelltext,
erst einmal iibersetzt werden. In der Fachsprache heif3t dieser Vorgang ,.kompilieren®. Dafiir
bendtigst Du das JDK (Java Development Kit). Im Fall von Java reicht dies jedoch noch
nicht aus. Damit der Computer das Programm tatsdchlich ausfiihren kann, wird ein weiteres
Programm bendtigt, nimlich die JRE (Java Runtime Environment). Der ganze Vorgang
sieht dann folgendermaf3en aus:

JAVA-Datei: -

JDK CEo> [ URE

Das Programm JRE ist in der Regel bereits auf einem Computer installiert. (Sonst wiirden ei-
nige Anwendungen im Internet-Browser nicht funktionieren.) Das Programm JDK ist in der
Regel noch nicht installiert.

Am besten ist es, sich unabhéngig von den tatséchlich installierten Java-Programmen auf dem
eigenen Computer einfach die neueste Version vom JDK aus dem Internet herunterzuladen
und zu installieren (siche Kapitel ,,2.1 Installation des Java Development Kit (JDK)*). Da-
durch wird auch gleich die JRE auf den neuesten Stand gebracht.

Im Prinzip wiirde diese Installation schon reichen, um einfache Java-Programme zu schreiben
und ablaufen zu lassen. Viel bequemer ist es jedoch, wenn man ein Zusatzprogramm hat, mit
dem man komfortabel den Quelltext erstellen kann, und das automatisch die Programme JDK
und JRE aufruft. Ein solches Programm heif3t IDE (Integrated Development Environment).

Es gibt viele, sehr unterschiedliche IDE-Programme fiir das Schreiben von Java-Programmen;
fiir die Schule hat sich vor allem der Java-Editor bewihrt.
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Vielleicht kann Dir Deine Lehrerin bzw. Dein Lehrer die Installationsdateien auch auf Deinem
USB-Stick zur Verfligung stellen, dann bist Du sicher, dass Du die richtigen Dateien und Pro-
grammversionen hast.

Grundsitzlich gilt fiir alle im Folgenden aufgefiihrten Installationen, dass diese mit Adminis-
trator-Rechten durchgefiihrt werden miissen.

2.1 Installation des Java Development Kit (JDK)

Bevor irgendeine IDE installiert wird, muss unbedingt das Java Development Kit (JDK) in-
stalliert werden. Es wird von der Firma Sun Microsystems kostenlos zur Verfiigung gestellt
und kann {iber den Link http:/www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/in-
dex.html downgeloadet werden. Auf dieser Web- o raasaion
site stehen verschiedene Versionen des JDK zum PK 8 update 22 oK or JRe)

[This release includes performance improvements and

3 3 : . . security vulnerahility fixes. Learn maore » Download JOK| | Download JRE
Download bereit (siche Abbildung), es reicht die ~™™="™= =

Vhat Java Do | Need? You must have a copy of the JRE

Verslon Ohne ”Bundles“_ ES muss aber unbedlngt (Java Runtims Environment) on your system to run Java /DK 6 Docs RE 6 Docs

applications and applets. To develop Java applications Installation Installation

das JDK und nicht die JRE sein. g DK W oot | sucions | Insicions
Wie Du an der Abbildung sehen kannst, war zum S
Zeitpunkt der Erstellung dieses Dokuments die Orace License [ Orace icense
Version JDK 6 Update 22 aktuell. Die Version 7 Losnss | Lisnass
stand bereits ,,vor der Tiir“, so dass Du vermut- i

Configurations Configurations

lich eine andere Darstellung erhalten wirst.

Wenn Du auf den Download-Button klickst, Z2vaSEDevelopmentKit 6u22

musst Du Dein Betriebssystem auswéihlen und Mt e R —

There is more information on the available files for download on the Supported

allf ,,COHtlnue“ klleeIl. System Configurations page.
Im FOlnglldSChll‘n’l klickst Du auf die angebo- Select Platform and Language for your download:
tel’le Datel Platform windows vI

Language: Multi-language

Dle InStallatIOIl erd durch Aufrufen der her_ gglfjl\lflﬂ?egntc';:tﬂg[:gg[Jlig:::;.;igrlir;r;‘,ﬁa.cceptIheterma and cenditions of the Java SE
untergeladenen Datei gestartet. Dabei kann

. . Optienal: Please Log In or Register for additional functionality and benefits
elnfach den Anwelsungen gefolgt Werden Or, click "Continue” now to proceed without Log In or Registration

User Name: o .
Example: jim23 or jim@company.com

Passward:

» Reaister Now
» Why Reqister?
» Forgot User Name or Password ?

2.2 Installation des Java-Editors

Die aktuelle Version des Java-Editos kannst Du — selbstverstidndlich kostenlos — iiber den
Link http://javaeditor.org/index.php?title=Download herunterladen. Da Du das Programm zu
Hause auf einem einzelnen PC installierst, solltest Du die ,,Personal Version® wéhlen. Zum
Zeitpunkt der Erstellung dieses Dokuments war die Version 9.15f aktuell. Die abgebildeten
Screenshots beziehen sich auf diese Version.

Bei der Installation erkennt der Java-Editor automatisch das installierte JDK. Im Folgenden
sind noch weitere Konfigurationseinstellungen fiir den Java-Editor erforderlich bzw. sinnvoll®:


http://javaeditor.org/index.php?title=Download
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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Java-Editor einrichten

Fiir die bessere Verwendung des Java-Editors solltest Du Dir unbedingt einige Erweiterungen
installieren®. Dazu musst Du das Programm zunéchst als Administrator ausfiihren. Unter win-
dows XP geniigt die Anmeldung als Administrator, unter Windows Vista und Windows 7
musst Du das Programm-Icon zusitzlich mit der rechten Maustaste anklicken und ,,Als Admi-
nistrator ausfiithren* auswihlen. Auflerdem muss fiir das weitere Vorgehen eine Internet-Ver-
bindung bestehen.

Nach dem Start des Programms wihlst Du

= Java Dokumentation
,Fenster | Konfiguration® oder klickst auf [ p

die Schaltfldche und klickst dann auf : e
,Dokumentation“. Es 6ffnet sich nebenste- : = [

‘C.\Dokumenteund JavaE ditor\Cach [ Standard

hendes Fenster.

%+ Datcien

Zuerst installieren wir das Tutorial. Dazu
klickst Du auf den Button ,,Installieren‘ hin-
ter ,, Tutorial“. Es offnet sich ein weiteres
Fenster, bei dem Du auf ,,Download*
klickst:

& Download

Ul

Datei C:\Programme'] avaE ditortutarialtutorial. zip ﬂ ”OK“’ SO daSS die InStaHation abgeschlossen wird_
Dawnload

Entsprechend verfahrst Du beim ,,Javabuch‘, bei dem automatisch nacheinander zwei Datei-
en heruntergeladen und installiert werden.

Die Dokumentation installierst Du iiber den Eintrag ,,Manual®“. Wenn Du nur iiber eine lang-
same Internet-Verbindung (weniger als DSL.2000) verfiigst, musst Du vor dem Anklicken von
,Download“ bei ,,Url* den Link ,http://javadoc.allimant.org/dist/j2se6.zip* von Hand einge-
ben.® Der Rest der Installation 1duft wie bei den anderen Erweiterungen.

Zum Abschluss ,,Speichern* anklicken nicht vergessen!

(Eine weitere Konfigurationseinstellung wird in Endnote 7 behandelt.)

Damit Du den Uberblick behiltst, solltest Du Dir unbedingt ein Verzeichnis anlegen, in dem
Du Deine Java-Editor-Projekte ablegen kannst, bei mir z. B. ,,D:\Computer\VLIN\Java-Edi-
tor-Projekte®.

AuBlerdem empfiehlt es sich, den Windows-Explorer so einzustellen, dass Dateierweiterungen
grundsitzlich angezeigt werden.®

Dazu wihlst Du im Windows-Explorer (oder im Arbeitsplatz) unter Windows-XP ,,Extras |
Ordneroptionen...“ bzw. unter Windows Vista ,,Organisieren | Ordner- und Suchoptionen®,
anschlieBend das Register ,,Ansicht* und entfernst den Haken bei ,,Erweiterungen fiir bekann-
te Dateitypen ausblenden®.

Wie Du das erste Programm mit dem Java-Editor erstellen kannst, erfihrst Du in Kapitel
,»3.1 Erstellen eines Applets mit dem Java-Editor*.
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3 Erstellen eines Applets

Ein Applet ist ein kleines Java-Programm, das in einem Browser angezeigt werden kann. Das
ist zwar nicht mehr so modern, fiihrt aber schnell zu Ergebnissen — und daran sind wir zu-
nédchst interessiert.

Auf weitere Moglichkeiten des Java-Editors wird in diesem Dokument nicht eingegangen.’

3.1 Erstellen eines Applets mit dem Java-Editor

Ein Applet erstellst Du, indem Du im Register ,,Programm® auf die Schaltfliche & (die Welt-
kugel mit der grauen Fliche) klickst. Es 6ffnet sich eine

Abfrage zum Speichern der zugehorigen Dateien dieses | ™"/~ Bl L
Projekts. Als Verzeichnis wéhlst Du das von Dir in Kapi- L'fan
tel 2.2 erstellte Verzeichnis fiir die Java-Editor-Projekte | (4

aus, bei mir also ,,D:\Computer\VLIN\Java-Editor-Projek-
te*.

Auch wenn der Java-Editor alle Dateien mit dem gleichen
Anfang speichert, solltest Du zuerst mithilfe der Schaltfl-
che ¥ ein eigenes Verzeichnis fiir dieses Projekt anlegen,
damit nicht alle Projekte in einem Verzeichnis stehen. Ich
habe den Namen ,,ProjektMeinErstesApplet gewihlt. '
Die Datei fiir das Applet bekommt von mir den Namen ,,MeinErstesApplet®. Der Java-Editor
ergdnzt automatisch die Dateierweiterung ,,.java® und erstellt eine Formular-Datei mit dem

Namen ,,MeinErstesApplet.jfm®.

Der Bildschirm sieht jetzt wie &=

Dstei Bearbeiten Start Test LML Tools Fenster Hife

abgeblldet aus. =3 =N = ERED YT Programin | Kontrolstukturen | Dstertypen | A4/T | Suing 1| Swing 2| Layout |
bl A ETD D [ @ ] @& s#7 class vaid int char boclean

Unten llnks Slehst Du del’l Ob- MeinErstesAppletiava | hieinE rsteshppiet jim |

jekt-Inspektor, den Du mithilfe B

des Kreuzes oben rechts schlie-

Ben und jederzeit liber ,,Fenster | f e

Objekt-Inspektor ein/aus® oder o

iiber die Schaltfliche & wieder g e s T

anzeigen lassen kannst. Aller- B i ctes setmscentpnes oxonte e

dings benétigen wir den Objekt- | ¢ 1 » o

Inspektor weiter unten noch ein- ‘ﬂ?iﬁe‘i‘;"psmﬁ’f‘“ E B | e, 5 s s

mal, so dass Du ihn zundchst | | o S B ey Komonenten

geoftnet lassen solltest. g o w | —

Uber dem Objekt-Inspektor be- | | B v e Kathien

findet sich das Fenster fiir das (§3’ .
eigentliche Applet Dle GréBe Zeil,_22 Spalle: 5 Eint | ANSI/Dos_|DAComputen\VLIN\ava Edior Proiskte\ProiskiM irE rsleshprletMeinE slesAppiet java gespeichert

des Applets kannst Du mit der Maus durch Ziehen am Rahmen unten rechts verdndern, die
GroBe von 300x300 Bildschirmpunkten ist aber fiir den Anfang in Ordnung. !

Wenn Du das Applet-Fenster versehentlich geschlossen haben solltest oder wenn Du beim
Offnen zuerst die JAVA-Datei aufgerufen hast, kannst Du es durch Anklicken der Schaltfli-
che Il im rechten Quelltext-Fenster wieder aufrufen.

Das wichtigste Fenster ist das fiir den Quelltext. Im Quelltext siehst Du eine senkrechte Linie,
eine sogenannte Strukturlinie, die Dir grafisch anzeigt, welche Teile des Quelltextes eine
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strukturelle Einheit bilden. Du kannst Diese Strukturlinien mithilfe der Schaltfliche i aus-
und wieder einschalten.

Zuerst wollen wir den vom Java-Editor angelegten Quelltext etwas ,,verschlanken*: Kommen-
tare, die nur der Erlduterung des Quelltextes dienen, sind dunkelblau und kursiv dargestellt.
Sie beginnen mit ,,/**“'* und enden mit ,,* /. Den Rest einer einzelnen Zeile kannst Du mithil-
fe von ,,//* auskommentieren. Da wir die ersten Kommentarzeilen nicht bendtigen, kannst Du
den ersten Kommentar bis zum ,,public class® 10schen.”

AuBerdem ist es fiir das Folgende etwas unpraktisch, dass der Java- : . cvene

Editor das verwendete Panel'* nur innerhalb des init-Methode defi- fouwae s reszescesmppes extenss spaac <

6 // Anfang Attribute

niert hat. Deshalb solltest Du die Zeile | ronct oo - new Fanciimiys
9
Panel cp = new Panel (null); B e retaomnn i, 0 300, 2005
12 | addiep):
13
zwischen die beiden Kommentar-Zeilen mit den Attributen verschie- i |/ wes reweseates

6 // Ende Komponenten

ben."” Dazu erzeugst Du zundchst mithilfe von ,,Enter” eine leere

RIS
18 // Anfang Methoden

Zeile zwischen den bisherigen Zeilen 6 und 7 und verschiebst dann « 7 wesrmie
die genannte Zeile hierhin.'® Der Quelltext sollte jetzt wie abgebildet
aussehen.

Ubrigens: Hinter dem Dateinamen des Quelltextes im Register steht jetzt ein Kreuz, e
das anzeigt, dass irgendetwas am Quelltext verdndert wurde. Damit diese Verdnderungen
nicht durch einen Computerabsturz o. 4. zunichte gemacht werden, solltest Du Deine Datei
schleunigst speichern: ,,Datei | Alle speichern® oder Anklicken der Schaltfliche & .

Klicke jetzt oben auf die Registerkarte ,,AWT!7, dort Fomsm motsben] sartgen 847 |sviat] sumz] Lo

. . > ’ AN HmR 6 [ ElE= = B
auf den Button und anschlieend in das Feld des App- = = 200 il
lets: Ein Button erscheint auf dem Applet. Verfahre ebenso mit einem [EEIEr S
TextField, das Du rechts daneben setzen kannst.

Im Quelltext hat sich parallel zu unseren Klicks einiges getan: oo | o

+ Zu Anfang des Quelltextes (bei den Attributen) wurden die beiden
Objekte eingefiihrt. Hier kannst Du jetzt auch gut sehen, wie der Ja-
va-Editor die automatisch gewihlten Namen fiir die Objekte vergibt:
Im Prinzip wird die Bezeichnung des Objekts {ibernommen, wobei
der erste Buchstabe kleingeschrieben wird'® und hinten eine fortlaufende Ziffer angehéngt
wird: Der nichste Button bekdme also den Namen ,,button2°.
Wichtig sind die Namen der Objekte fiir den Programmtext, den wir uns gleich genauer
ansehen werden.
Der Name eines Objekts hat aber nichts mit dem zu tun, wie das Objekt beschriftet ist.
(Die Beschriftung bekommt ein Anwender bei der Ausfiihrung des Programms zu sehen.)
Eine Ernie-Handpuppe mit einem Pullover, auf dem ,,Bert* steht, ist immer noch eine Er-
nie-Handpuppe und wird nicht durch einen falschen Pullover zu einer Bert-Handpuppe.
Die Standardbeschriftung der eingefiigten Objekte stimmt zunichst mit dem Namen des
jeweiligen Objekts iiberein. Wie Du die Beschriftung und weitere Eigenschaften der Ob-
jekte dndern kannst, kldren wir weiter unten. An dieser Stelle aber noch einmal (weil es
héufig zu Fehlern fiihrt): Der Name eines Objekts ist fiir den Programmtext von Bedeu-
tung, die Beschriftung des Objekts nur fiir den Anwender, der die Beschriftung liest!

+ In der init-Methode werden alle Eigenschaften der Objekte festgelegt, also wo sie sich
befinden und wie sie beschriftet sind.

+ Im unteren Bereich hat der Java-Editor gleich die sogenannte Standard-Methode fiir den
Button ergénzt, die aufgerufen wird, wenn der Button angeklickt wird. Sie heil3t
,buttonl ActionPerformed®. Diese werden wir weiter unten noch benutzen.
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Namen von Objekten sollten so gewidhlt sein, dass Du im Quelltext schnell erkennst, welches
Objekt mit welcher Funktion gerade gemeint ist. Deswegen solltest Du den
Button umbenennen, da wir mit diesem gleich die Farbe des Applet-Hinter- [*oree s

Aftribute |Ereignisse |

grundes dndern werden. Fiir das Umbenennen klickst Du im Applet-Fenster | aein: 2
den Button an" und dnderst im Objekt-Inspektor die Eigenschaft ,,Name* auf |reor =
den neuen Namen ,,buttonFarbe®. (,,Enter* driicken!) Im Quelltext hat der Ja-
va-Editor jetzt automatisch alle Eintrdge, in denen bisher ,,buttonl* stand, in
,,buttonFarbe* gedndert.

Die Beschriftung (Eigenschaft ,,Label*) wurde gleich mit gedndert, weil sie mit dem bisheri-
gen Namen identisch war. Trage in das zugehorige Feld als neue Bezeichnung ,,mache rot!*
ein.” Der Button ist jetzt gerade noch grof genug fiir diese lange Beschriftung, so dass Du ihn
durch Ziehen mit der Maus vergrof3ern solltest.

Jetzt soll endlich ein tatsdchliches Programm verfasst werden: Klicke dazu doppelt auf den
Button. Der Java-Editor springt im Quelltext gleich an die Stelle, an der der gewiinschte Be-
fehl eingegeben werden kann. Die fertige Methode soll folgendermaflen aussehen:
public void buttonFarbe ActionPerformed (ActionEvent evt) {
cp.setBackground (Color.red) ;

}

cp.seth// TODO hier Quelltext esinfilgen

i~ setBackground |

Sobald Du hinter ,,cp* den Punkt tippst, 6ffnet sich automatisch die

sogenannte Code-Vervollstindigung. Es werden Dir alle moglichen & smmariiiietiais’s o2
Methoden, Eigenschaften und Objekte angeboten, die zu ,,cp“ passen. Sobald Du ,,setb®
tippst, wird der Eintrag ,,setBackground® hervorgehoben, den Du jetzt mithilfe von ,,Enter*
automatisch in den Quelltext ibernehmen kannst. Analog kannst Du hinter ,,color.* den Ein-
trag ,,red* auswéhlen. Wenn Du die Code-Vervollstindigung schlieBen mochtest, musst Du
,,Bsc’ driicken.

Das ,,cp* steht fiir das auf dem Applet befindliche Panel, auf dem der Button und das Textfeld
liegen. Der Punkt hinter einem Objekt oder hinter einer Variablen gibt an, dass eine Methode
aufgerufen oder eine Eigenschaft verwendet wird.

Wenn Du das Applet ausfithren mochtest, hast Du mehrere Moglichkeiten: ,,Start | Starte App-
let* oder ,,F9* oder die Schaltfliche B . Nach dem Anklicken des Buttons dndert sich die Far-
be des Applets wie gewiinscht in Rot:

Applet-Ansicht: MeinErstesApp... El@lgl

Applet Applet

Applet-Ansicht: MeinErstesApp... E‘E‘El

textField I'm textField1

Applet gestartet Applet gestartet
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Nebel’l dem Applet lm Appletvlewer hat & D:\Computer\WLINVava-Editor-Projekie\ProjektMeinErstesAp plet\MeinErstesApplet. html E@@

. . . . = ,—L|
SlCh cmn Welteres FenSter geOffnetJ daS é 1k 1DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
die zugehorige HTML-Datei zeigt. Die || ;e
Zelle mlt dem ,,<applet>“-Tag enthélt {; gz::at?l}ulé:;l.?E;z';\erzﬁggiz;;f?;z;ﬁjzzitzm"csxt/hcml;cha:ssczlso—sasg—i">
= < fhead>
die Abmessungen des Applets, die wir |& 7 o>
. R > E & <hl>MeinErstesipplet-Applet</hl>

oben gewihlt bzw. beibehalten haben. |g| 5. cosemrieiurocoommion cinommatnersos: newgniersoons
Wenn Du die GroBe des Applets verdn- | | wae"

. . . 13 </body>
derst, werden automatisch die Werte in 14 </ntm >

< >

der HTML-Datei angepasst.
Das Fenster mit der HTML-Datei kannst Du schlieen, damit Du nicht versehentlich durch
Anklicken von ,,Start* einen Browser aufrufst, der die HTML-Datei darstellen soll.?! Auf der
anderen Seite hast Du die Moglichkeit, aus dem HTML-Fenster heraus das Applet im Browser
betrachten zu konnen, indem Du ,,Start* anklickst.

Wenn Du das Applet ohne den Quelltext weitergeben mdchtest, musst Du die HTML-Datei
und die CLASS-Dateien weitergeben, die in Deinem Projekt-Verzeichnis stehen.

Alternativ zum Appletviewer kannst Du Dir das Applet auch ansehen, wenn Du im Windows-
Explorer auf die HTML-Datei in Deinem Projekt-Verzeichnis doppelklickst. Das Applet wird
dann in einem Browser gedffnet.

Beim Einsatz des Internet-Explorers von Microsoft konnte es dabei Probleme geben, weil
Skripte etc. aufgrund der Sicherheitseinstellung nicht ausgefiihrt werden konnen. Es erscheint
in diesem Fall oben eine gelbe Leiste mit folgendem Inhalt: ,,Das Ausfiihren von Skripts bzw.
ActiveX-Steuerelementen, die auf den Computer zugreifen konnten, wurde fiir diese Webseite
aus Sicherheitsgriinden eingeschriankt. Klicken Sie hier, um weitere Optionen anzeigen zu las-

en... Wenn Du auf die Leiste klickst, kannst Du iiber ,,Geblockte Inhalte zulassen...” und
einen weiteren Klick auf ,,Ok* das Applet endlich anzeigen lassen. Diese Prozedur muss nach
einem Neustart des Internet-Explorers jedes Mal erneut durchgefiihrt werden, und das nervt
doch extrem.

Dauerhaft kannst Du es abschalten, wenn Du im Internet-Ex- S RIX
plorer auf , Extras | Internetoptionen* klickst und dann im | *2pr o s L0

Verbindunigen Programme: Erweitert

Register ,,Erweitert einen Haken bei ,,Ausfithrung aktiver | ersuen
Optimierten Bildverlauf verwendsn ~

Inhalte ln Datelen auf dem lokalen Computel' ZulaSSCH“ [] Platzhalter fur den Bilderdownioad anzeigen

Sound in Webseiten wiedsrgeben

setzt. 5 sicherheit

[[] awf gespertte Serverzertifikate iberpriifen®

3] AUF gesperrte Zertifikate von Herausgeham uherpmfen

Wenn Du das Applet Ohne den QuellteXt Weitergeben méCh- O Ausfuhrung akt\ver Inhalte vnnCDs auF dem In)«a\an Cnm[
teSt, l’nUSSt Du dle HTML'Datel aus dem Unter-VeI'ZGIChDIS [T Beim wechssl 2wischen sicheram und nicht sichersm Modu
,,build“ und das Unter-Verzeichnis ,,classes* weitergeben.*

3.2 Mogliche Fehlerquellen

Wenn ein Programm nicht starten will und der Ubersetzungsvorgang mit einer Fehlermeldung
beendet wird (Details dazu im Kapitel ,,4. Tipps und Tricks*), liegt das in der Regel daran,
dass ein sogenannter Syntax-Fehler, also ein Versto3 gegen die korrekte Schreibweise des
Programmtextes, vorliegt. Fiir eine schnelle Analyse kdnnte folgende Liste der typischen Feh-
ler helfen:

+ Eine Anweisung schliefit nicht mit einem Semikolon ab.

+ Objekte oder Methoden haben eine falsche GroB3- bzw. Kleinschreibung (z. B. ,,Text-

fIE1d“ anstelle von ,,textField®).
+ Die Klammerstruktur ist falsch (Klammer fehlt z. B. hiufig bei geschweiften Klammern).
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+ In einer Parameterliste, also dem eingeklammerten Bereich hinter einer Methodenbe-
zeichnung, steht ein Wert zu viel oder zu wenig (z. B. ,,setBackground (Color.red,
Color.blue)“). Dieser Fehler sollte bei Verwendung der Code-Vervollstindigung ei-
gentlich nicht auftreten.

+ Es werden falsche Variablentypen miteinander verbunden (z. B. ,,int ¢ = "a";*).

+ Ein Befehl bzw. eine Methode ist unbekannt, weil die Mutterklasse nicht eingebunden
wurde. Das Objekt ,,FileReader steht z. B. nur dann zur Verfiigung, wenn am Anfang
des JAVA-Dokuments die Zeile ,,import java.io.*;‘ steht.

Wenn sich die Code-Vervollstindigung nach dem Tippen eines Punktes nicht 6ffnet, liegt dies
meistens daran, dass das Wort bzw. Objekt davor falsch geschrieben wurde oder unbekannt
ist.

Von den Syntax-Fehlern zu unterscheiden sind die logischen Fehler, also ein (syntaktisch)
korrekt geschriebenes Programm, das {ibersetzt werden kann, aber nicht das tut, was es eigent-
lich tun sollte. Solche Fehler kann man mithilfe des Debuggens finden (siehe Kapitel
»4. Tipps und Tricks®).

3.3 Textfelder in Applets

Nun wollen wir auch noch etwas Sinnvolles mit dem eingefiigten Textfeld anfangen. Verdn-
dere dazu zuniichst analog zur Anderung der Beschriftung des Buttons (siche oben) im Ent-
wurfsmodus die Eigenschaft ,text vom Textfeld auf ,,Test” und verbreitere das Textfeld et-
was, so dass auch ldngere Worter hineinpassen.
Klicke nun wieder auf den Button doppelt, so dass Du wieder im Quelltext an die richtige
Stelle kommst, an der der beim Anklicken des Buttons auszufiihrende Quelltext steht. Erginze
hinter der ersten Zeile mit der setBackground-Anweisung Folgendes:

String eintrag;

eintrag = textFieldl.getText () ;

eintrag = eintrag + "lauf";
textFieldl.setText (eintraqg) ;

Achte bei der Eingabe darauf, dass ,,textField" ein groBBgeschriebenes ,,F* hat.

Wenn Du das Applet jetzt ausfiihrst und auf den Button klickst, wird an ERaEREEEEs

Applet

das vorhandene ,,Test™ im Textfeld ein ,,lauf** angehédngt. Bei jedem wei-
teren Klicken wird ein weiteres ,,lauf* angehéngt.

Die Methode ,,getText* liest also den Inhalt eines Textfeldes aus, die
Methode ,,setText schreibt einen neuen Inhalt in das Textfeld hinein.
Weitere Informationen werden im Kapitel ,,4.3.4 Label — TextField —
TextArea“ gegeben.

Applet gestartet

3.4 Grafik in Applets

AbschlieBend sollst Du noch erfahren, wie Du einfache Grafiken im Applet selbst erzeugen

kannst. Nimm dazu bitte folgende Verdnderungen an Deinem Applet vor (oder gestalte ent-

sprechend ein neues Applet):

+ Das Textfeld kannst Du 16schen, indem Du es anklickst und ,,Entf* driickst.

Die von Dir selbst geschriebenen Zeilen in der ActionPerformed-Methode des Buttons, in
denen das Textfeld vorkommt, werden vom Java-Editor nicht automatisch geloscht, das
musst Du selbst machen. Beim Kompilieren wiirdest Du allerdings darauf hingewiesen,
dass hier ein Objekt angesprochen werden soll, das nicht (mehr) existiert.
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+ Den Button kannst Du nach oben links verschieben und ihm die Beschriftung ,,Zeichne!*
geben.

+ Unterhalb des Buttons platzierst Du ein neues Objekt und zwar eine Canvas. Der Hinter-
grund (Eigenschaft ,,background®) der Canvas soll weil} sein, die Canvas soll fast den ge-
samten Bereich des Applets ausfiillen. (Ggf. kannst Du die Abmessungen des Applets
vergroflern, wenn Du noch mehr Platz zum Zeichnen bendtigst.)

+ Der Hintergrund des Applets soll rot sein, damit Du die Abmessungen der Canvas besser
erkennen kannst. Verschiebe dazu die Anweisung ,,cp.setBackground (Color.red) ;*
aus der ActionPerformed-Methode des Buttons hinter die setbounds-Anweisung fiir das
Panel zu Beginn der init-Methode.

Klicke jetzt auf den Button doppelt und l6sche ggf. noch verbliebene Zeilen in der Action-
Performed-Methode des Buttons. Gib dann folgenden Programmtext ein:

Graphics g=canvasl.getGraphics () ;
.drawLine (10,10,20,50);
.drawRect (30, 30,60, 60) ;
.setColor (Color.blue);

.fillRect (40,40,40,40);
.drawString("Hallo!",90,30);
.drawOval (100, 50,50, 25);
.dispose();

QQQQQQyY

Wenn Du das Programm ablaufen lésst, ergibt sich nebenstehender [RlEEEREIEEEINTN A=/
: i
Bildschirm.

Zeichne!

Alle Zeichenfunktionen werden in Java auf einem sogenannten Gra-
fik-Kontext (Objekt ,,Graphics) ausgefiihrt, der zu Beginn einer
Zeichenoperation zugewiesen werden muss. In unserem Fall ist das
der Grafik-Kontext unserer Canvas: canvasl.getGraphics ()

Alle Zeichenoperationen sind dann Methoden dieses Grafik-Kontex-
tes ,,g*.

Applet gestartet

x Bei der Verwendung von Koordi-
naten bei Zeichenoperationen muss Du die nebenstehend ab-
gebildete Orientierung des Koordinatensystem beachten:
Der Ursprung eines Grafik-Kontextes liegt immer oben
links. Die y-Koordinaten nehmen dann nach unten zu.

(0,0) >

y

Weitere Informationen zur Verwendung von Grafik-Befehlen erhéltst Du von Deiner Lehrerin
bzw. Deinem Lehrer oder aus Biichern bzw. Quellen im Internet.

Ein wichtiger Hinweis aber noch zum Schluss: Wenn eine Zeichnung in einem Applet erstellt
wurde und das Applet hinterher z. B. von einem anderen Fenster iiberdeckt wurde, ist die
Zeichnung ,,verschwunden®.

4 Tipps und Tricks

Beim Einsatz einer IDE treten vor allem folgende Routine-Aufgaben auf, zu denen Du noch
einige Hinweise erhalten sollst:

+ Finden von logischen Fehlern in einem Programm, das sogenannte ,,Debuggen®,

+ Importieren von Java-Quelltexten, die als Datei oder Ausdruck vorliegen,

+ Verwenden von Features aus der IDE-Bedienung®.
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Die Hinweise zu diesen Aspekten sind im Kapitel ,,4.1 Hinweise zum Java-Editor* aufgelis-
tet. AnschlieBend werden in Kapitel ,,4.2 Hinweise zu Java® noch einige allgemeine Hinweise
gegeben.

Zum Debuggen und zum Import von Java-Quelltexten konnen jedoch an dieser Stelle schon
Hinweise gegeben werden.

Debuggen — ohne Verwendung der IDE-Moglichkeiten

Wenn Dein Programm nicht so funktioniert, wie es eigentlich beabsichtigt war, liegt es in vie-
len Féllen daran, dass Du an einer bestimmten Stelle im Programm davon ausgegangen warst,
dass eine bestimmte Variable einen bestimmten Wert hat, was aber tatsdchlich nicht der Fall
ist. Es wire also gut, wenn Du Dir einen Uberblick dariiber verschaffen kdnntest, welchen
Wert eine bestimmte Variable hat bzw. ob eine bestimmte Stelle des Programms iiberhaupt
durchlaufen wird. Hierfiir stellt der Java-Editor ausgefeilte Werkzeuge zur Verfiigung, die in
dem folgenden Kapitel erldutert werden.

Oftmals geniigt aber einfach die Anzeige eines Variablen-Werts. Dazu gibt es die Anweisung
»System.out.println(n);*, wobei die Variable ,,n“ sowohl fiir eine Zeichenkette als auch
fiir eine Zahlen-Variable stehen kann. Der Wert der Variablen oder der Zeichenkette wird
dann im unteren Bereich des Bildschirms in einem Status-Fenster angezeigt.

Importieren von Java-Quelltexten

Die Verwendung der grafischen Oberfldche zum Erstellen eines Applets (,,Zusammenklicken
der Objekte*) kann man nur dann nutzen, wenn das Projekt von vornherein im Java-Editor er-
stellt wurde. Bei einem Import eines Java-Quelltextes, der in den folgenden Kapiteln beschrie-
ben wird, ist es anschlieBend grundsétzlich nicht moglich, Objekte nachtriglich automatisch
durch Anklicken hinzuzufiigen.

Wenn Dir dies zu nachteilig erscheint, musst Du folgendermal3en vorgehen:

+ Zuerst erstellst Du eine neues, leeres Projekt.

+ Entnimm dem Quelltext, welche Objekte verwendet werden, und setze sie selbst auf die
Applet-Fliache. Gib den Objekten die Eigenschaften, die sie auch im Quelltext haben —
insbesondere die Namen der Objekte.

+ Entnimm dem Quelltext, welche Events den Objekten zugeordnet wurden, und erstelle
entsprechende Methoden in Deinem Applet, z. B. die ActionPerformed-Methode eines
Buttons.

+ Abschliefend kannst Du den Inhalt der einzelnen Event-Methoden und die anderen Me-
thoden aus der Quelltext-Vorlage in Deinen Programmtext hineinkopieren.

Dieses Vorgehen verlangt ein bisschen ,,Fingerspitzengefiihl®, so dass Du mit einfachen Pro-
jekten beginnen solltest, bevor Du Dich an gréBere Projekte wagst.

Das direkte Ausfiihren von Java-Quelltexten ist (nach dem Kompilieren) allerdings nur in fol-
genden Fillen moglich, so dass nur in diesen Fillen ein Import sinnvoll ist:
+ Es handelt sich um ein Applet. Die JAVA-Datei enthédlt dann folgende Zeile:
public class NN extends Applet ...,
wobei ,,NN* fiir einen beliebigen Klassennamen steht.
+ Es handelt sich um eine Anwendung mit einer Main-Methode. Die JAVA-Datei enthilt
dann folgende Zeile:
public static void main(...
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4.1 Hinweise zum Java-Editor

41.1 Debuggen mit dem Java-Editor

Fiir das Debuggen mit dem Java-Editor solltest Du an den betreffenden Stellen im Quelltext
sogenannte Haltepunkte setzten.

Ein Haltepunkt bedeutet, dass das Programm wihrend des Ablaufs vor der Ausfiihrung dieser
Zeile unterbrochen wird, so dass Du iiberpriifen kannst, ob das Programm iiberhaupt bis zu
dieser Stelle kommt oder welche Werte die Variablen an dieser Stelle genau haben.

Einen Haltepunkt setzt Du, indem Du mit der Maus auf den grauen # B EEEIEE=
Bereich links neben der Quelltext-Zeile klickst, an der gestoppt werden soll. (Dort stehen in
der Regel die Zeilennummern.) Die betreffende Zeile wird jetzt rot hinterlegt und links ist ein
kleiner Kéafer zu sehen. Wenn Du den Haltepunkt wieder 16schen mochtest, musst Du einfach
auf den Kéfer klicken.

Haufig ist es sinnvoll, sich den Wert von Variablen etc. an der Stelle des Haltepunkts ausge-
ben zu lassen. Du findest wihrend des Debuggens alle Variablen im unteren Bereich des
Fensters unter ,,Parameter und lokale Variablen®.

Wenn Du eine tibersichtlichere Darstellung fiir einige ausgewéhlte Va- —— lrenetohudicke
riablen haben mochtest, kannst Du sogenannte Uberwachungen einrich-

ten: Wihle ,,Test | Uberwachte Ausdriicke* und gib anschlieend die Variablennamen ein. Bei
der Ausfiihrung des Programms erscheint im unteren Bereich des Fensters ein Uberwachungs-
fenster, in dem die aktuellen Werte der iiberwachten Variablen stehen.

Wenn der Programmablauf an einem Haltepunkt stoppt, wird die aktuelle Quelltext-Zeile blau
unterlegt und mit einem roten Pfeil links gekennzeichnet. Du hast dann folgende Moglichkei-
ten:

¢ Du setzt den Programmablauf fort: Schaltfliche P bzw. ,,F9*.

¢ Du setzt den Programmablauf nur eine Zeile fort: Schaltfliche & bzw. ,,F7¢.

+ Du setzt den Programmablauf vom Haltepunkt bis zur aktuellen Stelle des Cursors fort:
Wihle ,,Test | Bis zum Cursor ausfiihren®. Den Cursor kannst Du {ibrigens wéhrend des
Debuggens an eine andere Stelle setzen.

+ Du kannst die Programmausfiihrung beenden: Schaltfliche ® bzw. ,,Strg+F2*“. Ein Pro-
gramm, das an einer Quelltext-Zeile angehalten hat, kann {ibrigens nur iiber diese Mog-
lichkeit beendet werden.

4.1.2 Import von Java-Quelltexten mit dem Java-Editor

Wenn eine komplette JAVA-Datei vorliegt, ist der Import dieses Quelltextes mit dem Java-
Editor denkbar einfach:
+ Du erstellst zunichst ein neues Projektverzeichnis fiir dieses Projekt und kopierst die JA-
V A-Datei hier hinein.
+ Im Java-Editor schlieBt Du zunéchst alle anderen Dateien (,,Datei | Alle schlieBen®).
+ Dann 6ftnest Du die hineinkopierte JAVA-Datei mit dem Java-Editor und fiihrst sie aus.
+ Da man einer einzelnen JAVA-Datei, die ein Applet definiert, nicht ansehen kann, fiir
welche Abmessung dieses Applet konstruiert wurde, nimmt der Java-Editor zunéchst die
»Standard-MaBle® 400300 Bildpunkte. Wenn diese Abmessung nicht stimmen sollte,
kannst Du nach dem ersten Start die vom Java-Editor erstellte HTML-Datei (sieche Kapi-
tel ,,3.1 Erstellen eines Applets mit dem Java-Editor*) bei den Angaben ,,width="400"
height="300"* so dndern, dass der Appletviewer den richtigen Ausschnitt anzeigt.

Wenn Du eine JAVA-Datei aus Einzelstiicken (z. B. aus einer PDF-Datei) zusammensetzen
musst, gehst Du folgendermal3en vor:
+ Du erstellst zundchst ein neues Projektverzeichnis fiir dieses Projekt.
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+ Im Java-Editor schlieBt Du zundchst alle anderen Dateien (,,Datei | Alle schlieBen®) und
Offnest ein leeres JAVA-Dokument (,,Datei | Neu | Java® oder kiirzer mit ,,Strg+N).

+ Indieses JAVA-Dokument kannst Du jetzt die einzelnen Programmteile hineinkopieren.

+ Das JAVA-Dokument muss in dem neu angelegten Projektverzeichnis unter dem Namen
abgespeichert werden, der hinter ,,public class® steht. Eine Java-Datei mit der Zeile
»public class MeinImport®... muss also als ,,Meinlmport.java®“ gespeichert werden.
(Der Java-Editor schldgt den zugehdrigen Dateinamen beim ersten Abspeichern vor.)

+ Der Java-Editor geht zunéchst davon aus, dass es sich bei einer solchen Datei um eine
Anwendung handelt. (Im Menti ,,Start” heil3it es ,,Starte Applikation F9*.) Wenn Du den
Quelltext eines Applets hineinkopiert hast, musst Du vor dem Kompilieren und Starten
die Datei einmal schliefen und dann wieder 6ffnen, so dass der Java-Editor erkennt, dass
es sich um ein Applet handelt, das im Appletviewer ausgefiihrt werden soll. (Im Menii
»otart heillt es jetzt ,,Starte Applet F9«.)

41.3 Weitere Hinweise zum Java-Editor
Folgende Hinweise zur Bedienung des Java-Editors kénnten fiir Dich noch hilfreich sein:

+ Beim Kopieren und Verschieben von Quelltext stimmt die Formatierung oft nicht, weil
zusammengehorige Zeilen nicht untereinander stehen. Wenn Du Zeilen weiter einriicken
oder weiter ausriicken mochtest, kannst Du die betreffenden Zeilen markieren und die ne-
benstehend abgebildeten Schaltflichen verwenden (oder kiirzer mit den Tastenkombi- £
nationen ,,Strg+Umschalt+I* bzw. ,,Strg+Umschalt+U*). =

+ Wenn Du bei umfangreichen Projekten in eine bestimmte Programmzeile springen moch-
test, kannst Du ,,Bearbeiten | Gehe zur Zeile* wéhlen (oder kiirzer mit ,,Strg+G*) und die
gewiinschte Zeile eingeben.

+ Wenn beim Kompilieren Fehler auftreten, kannst Du im unteren Bereich auf die Zeile
doppelklicken. Der Cursor springt dann in die zugehdrige Zeile beim Editor.

+« Wenn Du eine bestimmte Kontroll- oder Schleifenstruktur Feoem ‘e [osmpen| s | sunsi ]«
(z. B. eine if-else-Anweisung) einfiigen mochtest, geht dies e e e ek i
am einfachsten, wenn Du im Register ,,Kontrollstrukturen® auf den entsprechenden Ein-
trag klickst.

+ Der Java-Editor erlaubt Dir, beliebige Shortcuts zu definieren. Dazu solltest Du zuerst
die Datei ,, JEKeyboard.txt* aus dem Verzeichnis ,,C:\Programme\JavaEditor\templates‘
in ein Verzeichnis Deiner Wahl kopieren. Diese Datei kann jetzt nach Belieben erweitert
werden; die Anleitung dazu befindet sich in der Datei selbst. AbschlieBend muss die Da-
tei noch iiber ,,Fenster | Konfiguration | Editor | Tastatur bei ,,Aus Datei* zugewiesen
werden.

+ Einige Objekte, z. B. der Scrollbar, reagieren na-
tiirlich nicht auf einen Doppelklick. Um die zuge- | smpe Freiisee |

horige Standard-Methode erstellen zu lassen, | adistmentvaluechanged scrollbari_Adjustmentyal eChanged
musst Du im Objekt-Inspektor auf das Register fgiﬂj:

,Ereignisse” gehen und im Feld rechts neben der
gewiinschten Methode doppelt klicken oder einmal klicken und den ,,Neu“-Button ankli-
cken.

Wenn Du Methoden verwenden willst, die der Java-Editor nicht von Haus aus zur Verfii-
gung steht, musst Du die gesamte Implementierung dieser Methode einer anderen Doku-
mentation entnehmen. Du kannst Dich beziiglich der Struktur aber an der Standard-Me-

thode des Objekts orientieren.
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+ Wenn Du eine Standard-Methode 16schen mdchtest, musst Du auf den entsprechenden
Eintrag im Objekt-Inspektor klicken und den ,,Loschen““-Button anklicken. Wenn die Me-
thode nicht komplett leer ist oder nicht nur den Standard-Kommentar enthalt, wird sie si-
cherheitshalber nicht geloscht. Das miisstest Du dann noch von Hand durchfiihren oder
alternativ vorher den Inhalt der Methode 16schen.

+ Bei einigen Quelltexten (insbesondere der VLIN) wird davon ausgegangen, dass auf dem
Applet kein Panel liegt und dort ein Null-Layout verwendet wird. Wenn Du Dir ein sol-
ches Applet im Designer erstellen mochtest, musst Du folgendermallen vorgehen:

Zuerst musst Du die drei Zeilen am Anfang der init-Methode 16schen oder auskommen-
tieren, in denen das Panel definiert, mit Eigenschaften versehen und auf das Applet ge-
setzt wird.

Mithilfe von ,,Enter* erzeugst Du ggf. noch eine leere Zeile im oberen Bereich der init-
Methode. Klicke auf das Register ,,Layout™ (oben rechts) und klicke dort auf die Schalt-
fliche @  (AbsoluteLayout). Es wird automatisch die Programm-Zeile
»setLayout (null) ;“ erginzt. Dies bedeutet, dass wir alle Objekte auf dem Applet frei
positionieren konnen.

Wenn Du jetzt Objekte auf dem Applet platzierst, geht der Java-Editor allerdings immer
noch davon aus, dass ein Panel vorhanden ist. Deswegen beginnen alle automatisch gene-
rierten Anweisungen fiir das Platzieren der Objekte in der init-Methode mit ,,cp.add (.
Den Teil ,,cp.*“ musst Du in jedem dieser Fille l6schen, damit das Programm korrekt
kompiliert werden kann.

+ Wenn Du bei umfangreichen Programmen den Uberblick iiber verschiedene Versionen

behalten mochtest, musst Du das Tool ,,Subversion® installieren. Der Link fiir den Down-
load steht ganz unten auf http://javaeditor.org/index.php?title=Configuration/de.

Wenn Du ein Projekt weitergeben mochtest, solltest Du das gesamte Projektverzeichnis wei-
tergeben (evtl. in ein ZIP-Archiv packen), damit der Empfanger auch mit dem Designer arbei-
ten kann und nicht nur auf die JAVA-Datei angewiesen ist.

Beim Java-Editor geht das Packen iibrigens am einfachsten durch Aufruf des Befehls ,,Start |
Jar-Datei | Packen®. Es werden dann alle JAVA- und JFM-Dateien des aktuellen Verzeichnis-
ses in eine JAR-Datei gepackt. Damit auch die HTML-Dateien mit eingepackt werden, muss
in der Konfiguration (,,Fenster | Konfiguration® oder Schaltflache &1 ) unter ,,Java | Jar | Pa-
cken® ein ,,* html* ergénzt werden.

4.2 Hinweise zu Java

Die folgenden Anmerkungen sind eine Sammlung von Hinweisen zu Java als Programmier-
sprache, auf die Du vermutlich héufig zuriickgreifen musst. Sie sind hier nur der Vollstindig-
keit halber aufgelistet und deshalb kiirzer gefasst.

Allgemeine Hilfe zu Java kannst Du auch gut im deutschsprachigen Java-Forum unter der
URL http://www.java-forum.org/ erhalten.



http://www.java-forum.org/
http://javaeditor.org/index.php?title=Configuration/de
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4.2.1 Datentypen

Folgende Datentypen sind fiir den Anfang vor allem von Bedeutung:

Datenbereich Datentyp Bedeutung / Verwendung
Wahrheitswerte boolean mogliche Werte: ,,true” und ,,false*
Zahlen long Ganzzahl im Bereich von —2% bis +2%-1
int Ganzzahl im Bereich von —23! bis +2%'-1
double Dezimalzahl (mit doppelter Genauigkeit); Angabe
kann auch in der Form ,,3e-2* fiir 0,03 erfolgen
Zeichen char Ein einzelnes Zeichen; Zuweisung durch einfache
Hochkommas: ,,char ¢ = 'a';“.

y ¢¢

Ein ,leeres Zeichen®, also ,," ', ist nicht zuldssig.

Es gibt u. a. folgende ,,Sonderzeichen, die auch ,,Es-
cape-Sequenzen‘ genannt werden.:

"\n': Zeilenschaltung (newline)

"\r': Wagenriicklauf (carriage return)

"\\ ': Backslash

"\ ' ': einfaches Hochkomma

"\"': doppeltes Hochkomma

String Eine Zeichenkette aus mehreren Zeichen; Zuweisung
durch doppelte Hochkommas: ,,String s="wort"*
Eine leere Zeichenkette, also ,,""*, ist zuldssig.

Die unter ,,char” stehenden Escape-Sequenzen sind
zuldssig und werden dann als ein Zeichen interpre-
tiert. Ein Backslash muss also entsprechend ,,escaped*
werden: Die Angabe des Pfades ,,D:\Computer* miiss-
te also entsprechend als ,,"D: \\Computer"* erfolgen.

Spezielle Félle der Anwendung:

+ Bei der Auswertung von Ausdriicken vom Typ ,,boolean® gibt es folgende Verkniipfun-

gen:

o ,a && b“ist wahr, wenn a und b wahr sind (UND-Verkniipfung)®

o ,a || b“ist wahr, wenn a oder b wahr ist (ODER-Verkniipfung)*®

o ,!a“ist wahr, wenn a falsch ist (Nicht-Operator)
Wenn a oder b keine Variablen, sondern Vergleiche o. 4. sind, sollten diese Ausdriicke
eingeklammert werden.

+ Die mathematische Division wird mithilfe von ,,/ vorgenommen. Wenn auf beiden Sei-
ten ein Wert vom Typ ,,int" steht, ist auch das Ergebnis wieder vom Typ ,,int* und
zwar der ganzzahlige Anteil der Division. Der Term ,,19/7 ergibt also 2. Wenn Du eine
Division mit Rest durchfiihren moéchtest, musst Du den Operator ,,%*“ verwenden. Der
Term ,,19%7* ergibt also 5.

« Die Zahl © erhéltst Du iiber ,,Math.P1. Die Zahl e ist Giber ,,Math.exp (1) zu erhalten.
Weitere Funktionen der Math-Klasse zur Berechnung von trigonometrischen Funktionen,
Wurzeln, Betrdgen, Minima und Maxima kannst Du z. B. dem in Kapitel ,,2.3 Installation
des Java-Editors* erwédhnten Java-Buch in Kapitel 17.2 entnehmen.
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4.2.2 Type-Casting

Unter Type-Casting versteht man die Umwandlung von verschiedenen Datentypen ineinander,
z. B. die Umwandlung einer Zahl in einer Zeichenkette. Die wesentlichen Type-Casting-Falle
habe ich in folgender Ubersicht zusammengefasst:

“ | 4/\
Zahlenformate: double
Zeichenformate:
\@)/v

Im Folgenden verwende ich folgende Variablennamen:

double d = 4.5;

int i=69;

long 1 = 123456789;
String s = "709";
char c="3";

Die beiden Pfeile ohne Nummer sind Umwandlungen, die automatisch ablaufen. Die folgen-
den Zeilen werden also vom Compiler akzeptiert:

; // Umwandlung int — double
; // Umwandlung int — long

Die anderen Umwandlungen miissen explizit ausgefiihrt werden:

1. Eine Umwandlung 1ong — int ist nur dann ohne EinbuBBen mdglich, wenn die Zahl zwar
vom Typ her 1ong ist, vom Wert her aber int sein konnte. Anderenfalls wird nur der hinte-
re Teil der Dualzahl konvertiert. Die Anweisung lautet:

i = (int) 1;

2. Das Umwandeln einer Dezimal- in eine Ganzzahl lduft auf einen Rundungsvorgang hinaus.
Dafiir gibt es gleich mehrere Varianten:

a) Abschneiden der Nachkommastellen (aus —4.5 wird die Zahl —4):

i = (int) d;
b) Mathematisches Runden der Zahl (aus —4.5 wird die Zahl —4):*
i = (int) Math.round(d);
¢) Ab- bzw. Aufrunden der Zahl (aus —4.5 wird die Zahl -5 bzw. —4):*
i = (int) Math.floor(d); // Abrunden der Zahl
i = (int) Math.ceil(d); // Aufrunden der Zahl

3. Wenn Du Zahlen mithilfe der Methoden setText oder drawString ausgeben mochtest,
wird als Parameter der Datentyp string verlangt. Dies wird automatisch mithilfe von ,,+*
durchgefiihrt — vorausgesetzt, die Operation beginnt mit einer Zeichenkette, die auch leer

sein darf:
s ="" +1i; // Umwandlung int - String
s ="" +d; // Umwandlung double — String

Eine weitere Moglichkeit der Umwandlung von Dezimalzahlen ist die der formatierten
Ausgabe. Mit folgender Anweisung wird die Dezimalzahl als Zeichenkette mit zwei Nach-
kommastellen dargestellt, wobei aufgrund der Léndereinstellung tatsdchlich ein Komma
verwendet wird (aus —4.5 wird —4,50):%

java.text.DecimalFormat df = new java.text.DecimalFormat ("0.00");
s = df.format (d);
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Weitere Informationen zu DecimalFormat und den mdglichen Parametern kannst Du z. B.
dem in Kapitel ,,2.3 Installation des Java-Editors* erwdhnten Java-Buch entnehmen.

. Die Umwandlung einer Zahl, die in einer Zeichenkette steht, funktioniert folgendermafen:

i Integer.parselnt (s); // Umwandlung String - int
d Double.parseDouble(s); // Umwandlung String — double

Fiir den Fall, dass die Zeichenkette nicht korrekt umgewandelt werden kann, erfolgt ein
Laufzeitfehler.

. Die Umwandlung eines Zeichens in eine Zeichenkette funktioniert analog zu dem in 3. be-

schrieben Verfahren:
s ="" + ¢; // Umwandlung char - String

. Die Umwandlung einer Zeichenkette in ein einzelnes Zeichen ist streng genommen nur fiir

Zeichenketten moglich, die aus einem Zeichen bestehen. Der folgende Befehl schneidet aus
einer Zeichenkette ein einzelnes Zeichen an der angegebenen Position heraus, wobei zu be-

achten ist, dass das erste Zeichen einer Zeichenkette die Position ,,0* hat:
¢ = s.charAt(3); // Umwandlung String - char

. Die folgende Umwandlung ist streng genommen kein Type-Casting. Jedem Zeichen ist

iiber den ASCII-Code eine Zahl zugeordnet und umgekehrt fiir die Zahlen von 0 bis 255.

Diese Umwandlung ist folgendermallen moglich:
¢ = (char) i; // Umwandlung ASCII-Code — Zeichen
i (int) c; // Umwandlung Zeichen — ASCII-Code

Aus ,,j* wird also ,,106%, und aus ,,69 wird ,,E*.

4.2.3 Zeichenketten-Operationen

Im Folgenden eine kurze Ubersicht iiber die am hiufigsten verwendeten Methoden von Zei-
chenketten. Die verwendeten Variablen s, t und u sind vom Typ string. Wenn eine Position
verwendet wird, musst Du beachten, dass das erste Zeichen einer Zeichenkette die Position 0
hat; dementsprechend hat das letzte Zeichen eine Position, die die Lénge der Zeichenkette ver-
mindert um 1 ist.

Methode Ergebnis- Bedeutung
Typ
Informationen iiber die Zeichenkette
s.length(); int ergibt die Lange der Zeichenkette
s.indexOf (t); int ergibt die Position der Zeichenkette t inner-

9]

S

.indexOf (t,anfang) ;
.lastIndexOf (t);

halb der Zeichenkette s und zwar das erste
Auftreten bzw. das erste Auftreten ab der Po-
sition ,,anfang“ bzw. das letzte Auftreten.
Wenn die Zeichenkette nicht auftritt, lautet
das Ergebnis —1.

-startsWith (t); boolean  {iberpriift, ob die Zeichenkette t am Anfang
S.

endsWith (t); bzw. Ende von Zeichenkette s steht.

Herauskopieren von Zeichen

S.

S.
S.

charat (stelle); char ergibt das Zeichen innerhalb der Zeichenket-
te, das an der Position ,,stelle steht
substring(anfang, ende); String ergibt die Teil-Zeichenkette ab der Position

substring(anfang) ; Lanfang* ggf. bis zur Position, die eine Stelle

vor der Position ,,ende* liegt
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Methode Ergebnis- Bedeutung
Typ

Verdnderung der Zeichenkette
Die Zeichenkette s selbst wird nicht verdndert, sondern nur eine verdnderte Kopie als Ergebnis zurtickgegeben!

s.tolLowerCase () ; String Die Zeichenkette s wird so veridndert, dass

s.toUpperCase () ; alle Buchstaben Klein- bzw. Gro3buchstaben
sind.

s.trim(); String Wenn die Zeichenkette s mit Leerzeichen
beginnt oder endet, werden dies abgeschnit-
ten.

s.replaceFirst (t,u); String In der Zeichenkette s werden das erste Auf-

. 1 All , ; :
S.teplace (t,u) treten der bzw. alle vorkommenden Zeichen-

ketten t durch die Zeichenkette u ersetzt.

Vergleich von Zeichenketten

s.equals(t); boolean  {iberpriift, ob die Zeichenketten s und t den
gleichen Inhalt haben
s.compareTo (t) ; int vergleicht zwei Zeichenketten lexikogra-

phisch miteinander; das Ergebnis ist <0
bzw. =0 bzw. > 0.

Dartiber hinaus kénnen zwei Zeichenketten mithilfe von ,,+* zusammengefiigt werden, z. B.

(13

,sLt+u .

Wenn man testen mochte, ob ein Zeichen ¢ (vom Typ ,,char®) ein Vokal ist oder nicht, kann
man den Ausdruck ,, ("aeioudsUAETOUAOU" . indexOf (c) > -1)“ verwenden, der vom Typ
,boolean® ist.

4.2.4 Label — TextField — TextArea

Die Objekte ,,Label®, ,,TextField” und ,,TextArea® eignen sich alle zum Ausgeben von Text.
Es gibt aber wesentliche Unterschiede:

Label TextField TextArea
Verwendung nur Ausgabe Ein- und Ausgabe
Ausgabe einzeilig; einzeilig; mehrzeilig

links-/rechtsbiindig  linksbiindig
oder zentriert

Methode zum Auslesen getText ()

Methode zum Schreiben setText (s)

append (s)

Die Variable ,,s* ist vom Typ ,,string®.
Wihrend ,,setText" den gesamten Inhalt des Objekts ersetzt, fligt ,,append® weitere Inhalte
(unten) hinzu.

Wenn man bei einem TextArea einen Zeilenumbruch hinzufiigen mochte, muss man die Es-
cape-Sequenz ,,\n“ verwenden, z. B. in ,,setText ("Zeilel\nZeile2") .
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Wenn man den Inhalt eines TextAreas mithilfe von ,,getText‘ ausliest, bekommt man einen
String, in dem die einzelnen Zeilen durch die Escape-Sequenz ,,\n* getrennt sind. Man muss
also fiir das Extrahieren einzelner Zeilen den String nach dem Auftreten von ,,\n* absuchen
und dann eine neue Zeile beginnen.

4.2.5 Zufallszahlen

Die Funktion Math.random () produziert Zufallszahlen, die im Intervall [0;1[ liegen. In den
meisten Féllen werden jedoch Zufallszahlen benétigt, die Ganzzahlen aus einem bestimmten
Bereich sind. Bei einem simulierten Wiirfel-Wurf werden Zahlen von 1 bis 6 benétigt, bei der
zufilligen Darstellung von Grafik-Elementen vielleicht aus dem Bereich 100 bis 200.

Hier helfen folgende Methoden, die gleichverteilte, ganzzahlige Zufallszahlen liefern:*

public int zufallszahl (int anfang, int ende) {
)

return (int) (Math.random()* (ende-anfang+l) + anfang);

}

public int zufallszahl (int ende) {
return zufallszahl (1, ende);

}

Bei der ersten Methode wird ein Bereich angegeben, z. B. zufallszahl (100,200), bei der
zweiten Methode nur die End-Zahl fir den Bereich von 1 bis zu dieser Zahl, z. B. zufalls-
zahl (6) . Die angegebenen Grenzen treten mit als Zufallszahl auf.

Eine etwas flexiblere, dafiir aber aufwendigere Erzeugung von Zufallszahlen ist mithilfe der
Klasse ,,Random‘ mdéglich. Weitere Informationen dazu kannst Du z. B. dem in Kapitel ,,2.2
Installation des Java-Editors* erwdhnten Java-Buch in Kapitel 16.1.2 entnehmen.

4.2.6 Suchen nach Begriffen in Quelltexten
Die Frage ,,In welcher JAVA-Datei habe ich die [FESESEERRIIEIES ]

i Datei Bearbsten Extras Hife

Methode setText verwendet?* ldsst sich mit | ifm i S

Bordmitteln von Windows XP gar nicht und unter |-

Daleiname * java -

Windows Vista bzw. Windows 7 nur sehr unkom- |ms - s
fortabel beantworten. Hier hilft das kleine Freewa- oo
re-Programm ,,aborange Searcher, das unter der i
URL  http://aborange.de/products/freeware/sear-

cher.php heruntergeladen werden kann.

Abbrechen

is | D:\ComputertVLIN 7 9 F Unterverzeichnisse einschlisfen

~

igene D ateierilava Einfihiung\Materiaferedigty

e or-Projekte\Pro; Java:
a2: labell.setText ("lab
83: labell.setText (""+iert);

Der ,,aborange Searcher hat den Vorteil, dass
ausgewdihlte Unterverzeichnisse durchsucht wer- |z z
den konnen und dass diese Sucheinstellungen gespeichert werden kdnnen. Auflerdem werden
bei den gefundenen Dateien die Zeilen angezeigt, in denen der Suchbegriff vorkommt, der
dann gleich hervorgehoben wird.

Beim Java-Editor kann auch ohne den ,,aborange Searcher* aus- ch; i J

kommen: Unter ,,Bearbeiten | In Dateien... kann man sich ana- | esznacn | =l

log die gewiinschten Dateien anzeigen lassen. Eine Hervorhe- | i oo ulen D

bung des Suchbegriffs findet jedoch nicht statt, und die Suche | - rrmcvie ™ | & rvesm

ist nicht ganz so komfortabel. Dafiir 1duft alles innerhalb eines ;tg'fid:h

Programms ab. Verzeichnis [D-\ComputafWLING =]
Dateilypen  |*java -]

¥ Unterverzeichnisse durchsuchen “wahlen
Abbrechen
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5 Wenn Du es genau wissen willst...

Im Text dieses Dokuments sind einige Stellen mit Endnoten gekennzeichnet, zu denen weiter-
gehende Informationen zur Verfiigung stehen, die Du aber nur dann lesen solltest, wenn Du es
wirklich genau wissen willst:

1 Am einfachsten geht das Lesen der Endnoten iibrigens, wenn Du dieses Dokument als PDF-Dokument liest.
Dann kannst Du einfach auf die jeweilige Endnote klicken und sofort die zugehorige Endnote nachlesen. Mit
- Alt+(Nach-links-Taste)* kommst Du wieder an die richtige Stelle im fortlaufenden Text zuriick.

2 Bei Apple-Rechnern ist Java bereits inklusive (siehe http://developer.apple.com/java/). Das JDK gibt es auch
fiir Linux. Der Java-Editor ist nur unter einer Windows-Emulation lauffahig.

3 Der folgende Abschnitt bezieht sich im Wesentlichen auf die Anleitung zur Konfiguration auf der WWW-Sei-
te http://javaeditor.org/index.php?title=Configuration/de. Sie ist fiir dieses Dokument auf ein notwendiges
Maf beschrankt worden.

4 Wenn die Java-Dokumentation fehlt, kann im Java-Editor die automatische Code-Vervollstindigung nicht
aufgerufen werden. Diese Erweiterung ist also ein absolutes Muss, auf die anderen Erweiterungen kann ggf.
verzichtet werden.

Empfehlenswert konnte evtl. noch das Jalopy-Plugin sein, das einem hilft, den Programmtext in einem ein-
heitlichen Stil umzuwandeln. Die Beschreibung dazu und den Link fiir den Download findest Du unter der
URL http://javaeditor.org/index.php?title=Configuration/de.

5 Es handelt sich hierbei um das als HTML-Version (in der 5. Auflage) kostenlos erhéltliche Buch ,,Handbuch

der Java-Programmierung™ von Guido Kriiger und Thomas Stark. Informationen dazu auf der WWW-Seite
http://www.javabuch.de.
Im Kapitel 3.2.3 dieses Java-Buches wird erldutert, wie man auf die Java-Dokumentation bzw. die Java-API-
Dokumentation zugreifen kann. Dies ist bei der von mir gewahlten Installationsvariante der Dokumentation
nicht moglich, weil die Dokumentation nur als CHM-Datei vorliegt, was aber wesentlich platzsparender ist.
Der Zugriff aus dem Java-Buch heraus ist deshalb nicht moglich, Du kannst auf die Dokumentation aber im-
mer vom Java-Editor aus zugreifen.

6 Der vom Java-Editor fiir den Download verwendete Server ,,download.bildung.hessen.de® bricht einen Down-
load nach gut 5 Minuten ab, so dass die vollstindige Datei im Umfang von 54 MB nicht heruntergeladen wer-
den kann. Der von mir angegebene Link ist die Original-Quelle der verwendeten Dokumentation.

Bei einer extrem langsamen Internet-Verbindung konnte ein vergleichbares Vorgehen sogar beim Tutorial
notwendig sein. Der zugehdrige Link lautet: http://javadoc.allimant.org/dist/java-tutorial-2008-03-14.zip.

7 In der Standard-Konfiguration verursacht der Java-Editor beim Ausfithren eines Applets eine CPU-Auslas-
tung von 50 % (siche Endnote 22). Dies kann man verhindern, wenn man bei ,,Fenster | Konfiguration | Optio-
nen” einen Haken bei ,,Programme unabhingig vom Java-Editor ausfiihren* setzt. In diesem Fall sind aller-
dings keine Ausgaben mehr auf der Konsole innerhalb des Java-Editors mithilfe von ,,system.out.print1n®
moglich. Auflerdem kann ein ,,hdngendes* Programm nicht mehr vom Java-Editor aus beendet werden.

8 Der Java-Editor speichert zusammengehorige Dateien immer mit gleichem Dateinamen, aber unterschiedli-
cher Endung ab. Ein Projekt besteht dann iiblicherweise mindestens aus einer JAVA- und einer JFM-Datei.
Beim Offnen einer Datei werden dann beide identisch angezeigt. Die gezielte Auswahl ist jedoch auch bei
ausgeblendeten Dateierweiterungen dadurch mdglich, dass bei ,,Dateityp™ anstelle von ,,Java-Editor” , Java
(*.java)“ bzw. ,,Formular (*.jfm)* gewéhlt wird.

9 Einen Uberblick iiber die weiteren Funktionen des Java-Editors findest Du iibersichtlich dargestellt unter der
URL http://javaeditor.org/index.php?title=Java-Editor/de.

10 Auf Leerzeichen und Sonderzeichen solltest Du in Verzeichnis- und Dateinamen sicherheitshalber verzichten.

11 Die Veranderung der Grofle des Applets wirkt sich dann automatisch auf den Java-Quelltext (Abmessungen
des Panels) sowie auf den HTML-Quelltext (Abmessungen des Applets) aus. Die Groflendnderung ist alterna-
tiv tiber den Objekt-Inspektor moglich.

12 Der Anfang eines Kommentars in der Form ,,/*** kennzeichnet einen Javadoc-Kommentar. Weitere Informa-
tionen dazu unter http://de.wikipedia.org/wiki/Javadoc.

13 Wenn Du diese Kommentarzeilen nicht bei jedem neuen Projekt 16schen mochtest, kannst Du die zugrunde
liegende Template-Datei ,,JEApplet.java®“ entsprechend &ndern. Sie befindet sich im Verzeichnis ,,C:\Pro-
gramme\JavaEditor\templates*. AnschlieBend muss die Vorlagendatei unter ,,Fenster | Konfiguration | Editor |
Vorlagen | Applet* zugeordnet werden. Die Anderung des Inhalts der Kommentarzeilen ist dariiber hinaus un-
ter ,,Fenster | Konfiguration | Editor | Kommentar® mdglich. Wenn dort als ,,Art™“ der Wert ,,frei gewéhlt
wird, fallt der Kommentar vollstindig weg.

14 Der Java-Editor verwendet beim Erstellen von Programmen mithilfe des Applet-Fensters (,,Zusammenklicken
der Objekte) immer ein Panel, damit das Vorgehen bei allen Fenster-Objekten (Frames etc.) identisch ist.
Durch die Anweisung ,,new Panel (null);“ wird gleichzeitig dafiir gesorgt, dass auf dem Panel de facto ein
Null-Layout zur Verfligung steht. Wenn Du Programme iibernehmen willst, die kein Panel und stattdessen ein
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Null-Layout verwenden, solltest Du Dir den Tipp in Kapitel ,,4.1.3 Weitere Hinweise zum Java-Editor anse-
hen.

15 Da wir weiter unten innerhalb einer anderen Methode den Hintergrund des Panels verindern wollen, muss das
Panel selbst global definiert sein, damit wir darauf zuriickgreifen konnen.

16 Wenn Du diese Verschiebung nicht bei jedem neuen Projekt durchfithren mdchtest, kannst Du die in Endnote
13 genannte Template-Datei entsprechend dndern. Allerdings ist diese Verschiebung nur bei wenigen Projek-
ten wirklich notwendig, so dass Du Dir diese Arbeit sparen kannst.

17 Das Verwenden von Swing-Objekten ist auch moglich, es muss aber zu Beginn des Dokuments von Hand die

Zeile ,,import javax.swing.*; " eingefiigt werden.
Die Swing-Formulare sind zwar etwas moderner als die AWT-Formulare (Details dazu findest Du z. B. in
Wikipedia unter http://de.wikipedia.org/wiki/Swing_(Java).), das Handling der AWT-Formulare ist allerdings
etwas einfacher, so dass Du zumindest am Anfang unbedingt AWT-Formulare einsetzen solltest. Auf dieses
lassen sich dann ggf. auch Swing-Komponenten platzieren, wenn es dann unbedingt ,,schicker” aussehen soll.
Vom ,,Mischen“ von AWT- und Swing-Komponenten wird in der Regel aber abgeraten. Die Swing-Kompo-
nenten erkennt man im Java-Quelltext {ibrigens daran, dass ihnen ein ,,J* vorangestellt ist: ,, JButton” bei
Swing anstelle von ,,Button bei AWT.

18 Es hat sich eingebiirgert, Java-Klassen etc. mit einem GroBbuchstaben beginnen zu lassen, wihrend Bezeich-
ner (von Objekten oder Variablen) kleingeschrieben werden.

19 Wenn das Applet-Formular oder das gewiinschte Objekt nicht sichtbar ist, kannst Du auch im Objekt-Inspek-
tor das gewiinschte Objekt mithilfe des DropDown-Meniis direkt auswéhlen.

20 Es ist zwar auch moglich, die Beschriftung direkt im Quelltext zu verdndern, dies hat jedoch keine Auswir-
kung auf das Applet-Fenster wihrend des Programmierens, da diese Informationen in der separaten Formular-
Datei (Dateierweiterung ,,.jfm") gespeichert werden. Wenn sich versehentlich ein Unterschied zwischen bei-
den ergeben haben sollte, kannst Du einfach im Objekt-Inspektor eine neue Bezeichnung eingeben, die dann
automatisch in den Quelltext iibernommen wird.

21 Diese Einstellung kann ggf. unter ,,Fenster | Konfiguration | Java | Applets* gedndert werden.

22 Natiirlich kénnen auch alle Dateien in einem Verzeichnis stehen; dann muss jedoch im HTML-Code die
codebase-Anweisung gestrichen werden. Analog kann das Applet auch in jede beliebige HTML-Datei einge-
bunden werden, indem die applet-Anweisung in die gewiinschte HTML-Datei ibernommen und ggf. beziig-
lich des Unter-Verzeichnisses angepasst wird.

23 Weitere Dokumente der VLIN befassen sich ebenfalls ausfiihrlich mit den Grafik-Befehlen.

24 Vgl. aber auch Endnote 9.

25 Es ist auch die Verkniipfung ,,&* moglich. Bei der Verwendung von ,,s&“ wird jedoch b gar nicht ausgewertet,
wenn a falsch ist, weil dann das Ergebnis falsch sein muss.

26 Es ist auch die Verkniipfung ,,| “ moglich. Bei der Verwendung von ,,| | wird jedoch b gar nicht ausgewertet,
wenn a wahr ist, weil dann das Ergebnis wahr sein muss.

27 Der round-Befehl existiert nur in der Math-Bibliothek. Er liefert einen Wert vom Typ long zuriick, so dass
noch ein zusétzliches Type-Casting mithilfe von (int) durchgefiihrt werden muss.

28 Auch die Befehle f1oor und ceil existieren nur in der Math-Bibliothek. Obwohl auf eine Ganzzahl gerundet
wird, haben sie den Ergebnistyp double, so dass mithilfe von (int) noch ein zusétzliches Type-Casting
durchgefiihrt werden muss.

29 Bei mehrfacher Verwendung von DecimalFormat kann mithilfe von ,,import java.text.=*;* am Anfang der
JAVA-Datei der Quelltext einfacher gestaltet werden.

30 Mathematischer Hintergrund: Aufgrund des Abschneidens mit ,, (int) “ muss die Dezimal-Zufallszahl mit der
Anzahl der im Bereich liegenden Zahlen, also mit ,,ende-anfang+1“, multipliziert werden. AnschlieBend
muss mithilfe von ,,+anfang® noch eine Verschiebung in den gewiinschten Bereich stattfinden. Die Verwen-
dung von ,,round” wiirde dazu fiihren, dass die beiden Randzahlen des Bereichs nur halb so hdufig auftreten
wie die anderen Zahlen. Aus diesem Grund wurde das Type-Casting mithilfe von ,, (int) “ gewahlt.
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