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Fir unsere Gehirne — dafur, dass sie immer da sind.

(trotz schwacher Beweise)



Die Kdpfe hinter dieser Reihe

Kathy Sierva \,

Kathy interessiert sich seit ihrer Zeit als Spiele-Designerin

(sie hat Spiele fiir Virgin, MGM und Amblin' geschrieben)
fir Lerntheorie. Sie hat einen groBen Teil des Formats der
amerikanischen Originalreihe »Head First» entwickelt, aus
der dieses Buch stammt, wihrend sie im Rahmen des berufs-
begleitenden Studienprogramms der UCLA im Studiengang
Unterhaltung das Fach »New Media Authoring» unterrichtet
hat. Spater war sie Master Trainer bei Sun Microsystems und
hat Java-Dozenten darin ausgebildet, wie man die neuesten
Java-Techniken vermittelt, auBerdem war sie leitende Ent-
wicklerin der Java-Programmer- und Java-Developer-Zertifizie-
rungsprifungen von Sun. Gemeinsam mit Bert Bates hat sie
die Konzepte von »Java von Kopf bis Ful3» aktivim Unterricht
fiir Hunderte von Trainern, Entwicklern und sogar Nicht-
Programmierern eingesetzt. Zudem hat sie eine der groften
Java-Community-Websites der Welt, javaranch.com, und das
Blog »Creating Passionate Users» begriindet.

Kathy war neben diesem Buch auch Koautorin von Head
First Servlets & JSP, Head First EJB und Head First Design
Patterns, das unter dem Titel »Entwurfsmuster von Kopf bis
FuB» auch auf Deutsch erschienen ist.

In ihrer Freizeit beschaftigt sie sich gern mit ihrem neuen

Islandpferd, Skifahren, Laufen und der Lichtgeschwindigkeit.

kathy@uwickedlysmart.com

Bert arbeitet als Software-Entwickler und -Architekt,

aber die jahrzehntelange tigliche Arbeit mit kiinstlicher
Intelligenz hat sein Interesse an Lerntheorie und compu-
tergestiitztem Lernen gefordert. Seitdem bringt er Kunden
das Programmieren bei. In letzter Zeit hat er im Entwick-
lerteam fiir einige von Suns Java-Zertifizierungsprifungen
mitgearbeitet.

Im ersten Jahrzehnt seiner Software-Karriere hat er die
Welt bereist und fiir Rundfunk-Kunden wie Radio New
Zealand, den Weather Channel und das Arts & Entertain-
ment Network (A & E) gearbeitet. Eines seiner absoluten
Lieblingsprojekte war der Aufbau einer kompletten Eisen-
bahnsystem-Simulation fiir Union Pacific Railroad.

Bert ist hoffnungslos dem Go-Spiel verfallen und arbei-
tet — schon etwas zu lange — an einem Go-Programm. Er
spielt ganz gut Gitarre und versucht sich jetzt am Banjo.
Zu seinen Lieblingsfreizeitvergniigen gehoéren Skifahren,
Laufen und die Versuche, seinem Islandpferd Andi etwas
beizubringen (oder von ihm zu lernen).

Bert ist Koautor der gleichen Biicher wie Kathy und bereits
schwer mit dem néchsten Stof3 Biicher beschaftigt.

Manchmal konnen Sie ihn auf dem IGS-Go-Server erwi-
schen (unter dem Login-Namen jackStraw).

terrapin@uickedlysmart.com

Kathy und Bert versuchen, so viele E-Mails zu beantworten wie mdglich, aber auf Grund des hohen Mail-Aufkommens und ihrer
vielen Reiseverpflichtungen ist das schwierig. Der beste (schnellste) Weg, fachliche Hilfe zu diesem Buch zu erhalten, ist das

sehr aktive Forum fir Java-Anfanger auf javaranch.com.



Uber die Ubersetzer dieses Buchs

(die bei aller Berihmtheit nicht auf der StraBe erkannt werden wollen)

Lars Schulten ist freier Ubersetzer fiir IT-Fachliteratur
und hat fiir den O'Reilly Verlag schon unzahlige Biicher
zu ungefihr allem tbersetzt, was man mit Computern so
anstellen kann. Eigentlich hat er mal Philosopie studiert,
aber mit Computern schlagt er sich schon seit den Zeiten
herum, in denen Windows laufen lernte. Die Liste der
Dinge, mit denen er sich beschaftigt, ist ungefahr so lang,
launenhaft und heterogen wie die seiner Lieblingsessen
oder Lieblingsbiicher.

Lars legt sich eben nicht gern fest. »Eine Klasse, eine Ver-
antwortlichkeit», das ist sicher nicht seine Sache. Am bes-
ten funktioniert er, wenn man ihn als Universaladapter
betrachtet und verdachtsweise einfach mal eine Methode
aufruft und sich dann vom Ergebnis tiberraschen lasst.

Allein tritt er eigentlich nur auf, wenn er mal wieder
versucht, den kérperlichen Verfall mit sportlicher Betati-
gung aufzuhalten. Sonst ist er immer in Begleitung eines
Buchs, seines Laptops oder Frederics unterwegs. Frederic
ist vier Jahre alt und setzt gerne eine sehr kritische Miene
auf, wenn Papa die Spielerei mit dem Conpuuta als
Arbeit bezeichnet.

Zur devtschen Ubersetzung

Elke Buchholz arbeitet als freiberufliche Ubersetzerin
und Lektorin. Sie hat Naturwissenschaften studiert und
anschlieBend einige Jahre lang fiir verschiedene Verlage
Fachliteratur tibersetzt, unter anderem auch Lehrbticher.
Nach einer mehrjahrigen Tatigkeit als Angestellte in einem
Aachener Verlag ist sie nun seit 2004 wieder selbststindig
tatig.

Besonders gern ubersetzt Elke inzwischen Informatikfach-
literatur, denn seit sie vor einigen Jahren entdeckt hat, wie
spannend die Java-Programmierung sein kann, hat sie sich
von diesem Fachgebiet nicht wieder losreien kdnnen.
Nach ihrer Sun-Zertifizierung zum Java-Developer und
zum Web Component Developer beschloss sie daher, statt
weiterer Fremdsprachen in Zukunft lieber Programmier-
sprachen zu lernen.

Passend zu ihrem Beruf und ihrem Lieblingshobby trigt
Elke BuchHolz einen »sprechenden Variablen(nach)-
namen«. Als geborener Blicherwurm musste sie sich
zwangslaufig auch beruflich irgendwann den Biichern
zuwenden. Damit auch der zweite Teil ihres Namens nicht
zu kurz kommt, spielt sie seit einigen Jahren in ihrer
Freizeit begeistert ein Holzblasinstrument, die Klarinette.

Das leidige Thema der deutschen Umlaute im Code haben wir natirlich
auch grundlich diskutiert. Der besseren Lesbarkeit halber haben wir schlie3-
lich in allen Arten von Bezeichnern Umlaute verwendet — auch in Klassen-
namen. Solange Sie innerhalb Ihres Systems bleiben und die Klassen nur
dort kompilieren und ausfithren, funktioniert dies in der Regel. Aber sobald
Sie JARs erzeugen und/oder Ihre Programme auf anderen Plattformen ein-
setzen mochten, konnte es zu Problemen kommen. Sie sollten dann unbe-
dingt in allen Verzeichnis- und Klassennamen (auch bei inneren Klassen!)
auf Umlaute, auf das »B» und Ahnliches verzichten. Profis, die meist sowieso
zu englischen Bezeichnern neigen, empfinden Umlaute oft als irritierend
und praxisfern — unser Anliegen ist es aber, dem lernenden Leser den Text,
auch den Code, so leicht verdaulich zu prasentieren wie moglich.
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Die Oberflache durchbrechen

Java fiihrt Sie an neue Orte. seit seinem bescheidenen Schritt an die Offentlich-
keit mit der (kimmerlichen) Version 1.02 hat Java mit seiner freundlichen Syntax, seinen
objektorientierten Features, der Speicherverwaltung und natirlich mit dem Versprechen der
Portabilitat Programmierer verfihrt. Wir machen mal eine kleine Kostprobe und schreiben ein
bisschen Code, kompilieren ihn und lassen ihn laufen.Wir sprechen tber die Syntax, Schleifen,
Verzweigungen und alles, was Java so cool macht. Springen Sie rein!

Virtuelle Wie Java funktioniert 2
Maschinen Code-Struktur in Java 7
Anatomie einer Klasse 8
Die main-Methode 9
Method Party() Schleifen (if-Tests) 11
??n‘ﬁjf;fpeda‘ Bedingte Verzweigungen 13
;L;E?:gjbjemo) »99 Bierflaschen« programmieren 14
4 retum Phras-O-Mat 16
Ausgabe Ifamingespréiche: Der Compiler und die JVM 18
(Code) Ubungen und Riétsel 20
Ein Ausflug nach Objekthausen
Man hat mir gesagt, wir hatten es hier mit Objekten zu tun.
Aber in Kapitel 1 haben wir unseren gesamten Code in die main()-Methode gesteckt. Das ist
nicht sonderlich objektorientiert! Jetzt missen wir diese prozedurale Welt hinter uns lassen
und damit beginnen, eigene Objekte zu machen.Wir werden uns ansehen, was die objekt-
orientierte Entwicklung in Java zu einem solchen Vergniigen macht. Wir werden uns den Unter-
schied zwischen einer Klasse und einem Objekt ansehen. Wir werden uns ansehen, wie Objekte
Ihr Leben verbessern.
Hund .
Stuhlkriege (Stefan, der OO-Typ, gegen Harry,
grofe eine Klasse den prozeduralen Programmierer) 28
Vererbung (eine Einfithrung) 31
Methoden tberschreiben (eine Einfithrung) 32
Was ist in einer Klasse? (Methoden, Instanzvariablen) 34
Ein erstes Objekt machen 36
main () verwenden 38
Der Code fiir das Ratespiel 39
I"Jbungen und Ratsel 42

vii



Verstehen Sie lhre Variablen

Variablen gibt es in zwei Geschmacksrichtungen: elemen-
tare Typen und Referenztypen. Im Leben muss es doch mehr
geben als Integer, Strings und Arrays. Was ist, wenn Sie ein HaustierBesitzer-Objekt mit einer
Hund-Instanzvariablen haben? Oder ein Auto mit einem Motor? In diesem Kapitel werden wir
die Mysterien von Java-Typen offen legen und uns ansehen, was Sie als Variable deklarieren kon-
nen, was Sie in eine Variable stecken kénnen und was Sie mit einer Variablen tun kdnnen.Und
schlief8lich werden wir verstehen, wie das Leben, das sich auf dem Garbage Collectible Heap
abspielt, wirklich ist.

Eine Variable deklarieren (Java kiimmert sich um 7ypen) 50
Elementare Typen (»Einen doppelten Espresso, bitte!«) 51
Java-Schliisselworter 53
Referenzvariablen (Fernsteuerung fiir ein Objekt) 54
Objekte deklarieren und zuweisen 55
Objekte auf dem Garbage Collectible Heap 57
Arrays (ein erster Blick) 59
Ubungen und Ritsel 63

Hund-Referenz

Wie sich Objekte verhalten

Zustande haben Auswirkungen auf Verhalten, und Verhalten
hat Auswirkungen auf Zustande. wir wissen, dass Objekte Zustinde und
Verhalten haben, die von Instanzvariablen und Methoden reprasentiert werden.Nun sehen
wir uns an, in welcher Beziehung Zustande und Verhalten zueinander stehen. Objekte haben
ein Verhalten, das auf ihre Zustdnde wirkt. Anders gesagt, Methoden nutzen die Werte von
Instanzvariablen - beispielsweise »wenn Hund weniger wiegt als 7 Kilo, mach Klaffgerausch«
oder »erhdhe Gewicht um 3 Kilo«. Andern wir mal ein paar Zustiinde.

Java ist Pass-by-Value. /ﬁ

Methoden nutzen Objektzustande

(Die GroBe beeinflusst das Bellen) 73

vas bedeutet Pas s_by_copy - Methoden-Argumente und Riickgabetypen 74
e Pass-by-Value (Die Variable wird immer kopiert) 77

@' Getter und Setter 79

Kapselung (tun Sie es oder machen Sie sich ldcherlich) 80

»‘(oP'c Von @ Referenzen in Arrays verwenden 83
00\\ ,_57 00’\\ ’\ Ubungen und Ritsel 88

int
foo.los (x) ; void los(int z){ }

viii



Methoden mit Superkraft

Jetzt werden wir unseren Methoden etwas mehr Muskelkraft

geben. Wir haben uns an Variablen versucht, haben mit ein paar Objekten gespielt und
haben etwas Code geschrieben. Jetzt brauchen wir mehr Werkzeuge. Wie Operatoren.Und
Schleifen. Es kénnte auch nutzlich sein, Zufallszahlen zu generieren. Oder einen String in
ein int umzuwandeln, ja, das ware cool. Und warum lernen wir nicht all den Kram, wéhrend

wir was Echtes schreiben, um zu erfahren, wie es ist, wenn man ein Programm von der Pike auf
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schreiben (und testen) muss? Vielleicht ein Spiel, in dem wir Dot-Coms abschie3en (wie bei

»Dot-Com versenken« entwickeln

EinfachesDotComSpiel (die simple Version)

Vorcode fir EinfachesDotComSpiel schreiben

Testcode fiir EinfachesDotComSpiel schreiben
EinfachesDotComSpiel schreiben

Endgiiltigen Code fiir EinfachesDotComspiel schreiben
Zufallszahlen mit Math.random() generieren
Code-Fertiggericht fiir die Benutzereingabe in der Kommandozeile
forSchleifen

Elementare Typen von groer Grofie zu kleiner Grofie casten
Einen String mit Integer.parselnt() in ein int umwandeln

Ijbungen und Ritsel

96

98
100
102
103
106
111
112
114
117
117
118

Die Java-Bibliothek verwenden

Java wird mit Hunderten vorgefertigter Klassen ausgeliefert.
Sie mussen das Rad nicht jedes Mal neu erfinden, wenn Sie wissen, wie Sie das, was Sie
brauchen, in der Java-Bibliothek finden, die als die Java-API bezeichnet wird. SchliefSlich haben

Sie etwas Besseres zu tun.Wenn Sie Code schreiben, kdnnen Sie sich ruhig auf die Teile beschran-

ken, die bei lhrer Anwendung besonders sind.Die Java-Kernbibliothek ist ein gigantischer

Haufen von Klassen, die nur darauf warten, dass Sie sie als Bausteine einsetzen.

»Gul zu wissen, dass es im Package
Java.util eine ArrayList gibt. Aber wie
hditte ich das allein rausfinden konnen 2«

- Julia, 31, Hand-Model

Den Fehler in unserem Dot-Com-Spiel analysieren
ArrayList (sich die Vorteile der Java API zunutze machen)
Den DotCom-Code reparieren

Das richtige Spiel bauen (»Dot-Com versenken«)

Vorcode fir das richtige Spiel

Code fur das richtige Spiel

Boolesche Ausdriicke

Die Bibliothek (die Java-API) verwenden

Packages verwenden (Import-Anweisungen und
vollstindige Namen)

Die HTML-API-Dokumentation und Referenzbticher nutzen

Ubungen und Ritsel

126
132
138
140
144
146
151
154

155
158
161



Besser leben in Objekthausen

Planen Sie lhre Programme mit Blick auf die Zukunft was wire,
wenn Sie Code schreiben konnten, den ein anderer problemlos erweitern kann? Und was ware,
wenn lhr Code flexibel genug fir diese verfluchten Spezifikationsénderungen in letzter Minute
ware? Wenn Sie auf den Polymorphie-Zug springen, lernen Sie die funf Schritte zu besserem
Klassen-Design, die drei Tricks der Polymorphie und die acht Wege, Code flexibel zu machen.
Dazu, wenn Sie sofort zugreifen — eine Bonusstunde mit den vier Tipps zur Nutzung von Ver-
erbung inklusive

‘va Vererbung verstehen (Unterklassen und Superklassen) 168
ml’;’%::f,,'y Einen Vererbungsbaum entwerfen (eine Tier-Simulation) 170
£l e,
AMit g Codeverdopplung verhindern (mit Vererbung) 171
e ingey g o || berschre
eibt &:F,I,, Wasgpy | Methoden tiberschreiben 170
it() ‘
Uderche, Tt h IST-EIN und HAT-EIN (die Badewannen-Frau) 177
y m — |
Jedey Ta"zbﬁ,- e " tanz Mit my, Was kann man von der Superklasse erben? 180
. ISt-e/pr e .
Einmay , einm /:n Ter Was bringt der ganze Vererbungskram? 182
o a
"ht jecteg Tier s ¢ Polymorphie (eine Supertyp-Referenz fiir Unterklassen-Objekt
J?thsind o Auch ein Bgy. verwenden) 183
ie Ej, d . . .
Eilflensel-t’gkeit ei:; Reihe, Ma . Regeln fiirs Uberschreiben (lassen Sie die Finger von den
Is., Sie dar, S 1S-A- hf '€ €ins, Argumenten und Riickgabetypen!) 190
A YSInnVo/[ , We Xy Itni ses zei as
Sein, €rweite ssgxt Eine Methode tuberladen (nichts weiter als Methodennamen
wiederverwenden) 191
Ubungen und Ratsel 192

Ernsthafte Polymorphie

Vererbung ist nur der Anfang. um Polymorphie richtig zu nutzen, brauchen wir
Schnittstellen.Wir missen tber einfache Vererbung hinausgehen und eine Stufe der Flexibilitat
erreichen, die man nur erhélt, wenn man Schnittstellendefinitionen als Ausgangsbasis fur den
Entwurf und die Programmierung nimmt.Was eine Java-Schnittstelle ist? Eine 100% abstrakte
Klasse.Was eine abstrakte Klasse ist? Das ist eine Klasse, die nicht instantiiert werden kann.Und
wozu soll die gut sein? Lesen Sie das Kapitel...

. ] Manche Klassen sollten einfach nicht instantiiert werden 200
Object o = al.get(index); Abstrakte Klassen (kdnnen nicht instantiiert werden) 201
Hund h = (Hund) o; ) ) )

— Abstrakte Methoden (miissen implementiert werden) 203

h.bewegen () ;
Polymorphie in Aktion 206
Die Klasse Object (die ultimative Superklasse fiir alles) A 208

Objekte aus einer ArrayList nehmen (sie kommen als Typ Object raus) 211
Der Compiler priift den Referenztyp (bevor er Sie eine Methode

aufrufen lasst) 213
Finden Sie Ihr inneres Object 214
Polymorphe Referenzen 215
Das Ob\jef.{: wieder in dep Eine Objektreferenz casten (im Vererbungsbaum nach unten
d::i:‘;‘;i’fverwande[h' verschieben) 216
Hund inter wissen, »The Deadly Diamond of Death« (Problem der Mehrfachvererbung) 223
Interfaces verwenden (die beste Losung) 224
Ubungen und Riitsel 230



Konstruktoren und Garbage Collection

Objekte werden geboren und Objekte sterben. sie herrschen iiber das
Leben eines Objekts. Sie entscheiden, wie und wann ein Objekt konstruiert wird. Sie entscheiden,
wann es aufgegeben werden soll. Der Garbage Collector (gc) will den Speicher wieder haben.
In diesem Kapitel sehen wir uns an, wie Objekte erzeugt werden, wie sie leben, wahrend sie
leben, und wie Sie sie effektiv bewahren oder aufgeben. Das bedeutet, dass wir Giber den Heap,
den Stack, Geltungsbereiche, Konstruktoren, Super-Konstruktoren, null-Referenzen und anderes
reden werden.

Der Stack und der Heap: wo das Leben spielt 236

Wenn 'man.d d\C_ M‘g“ﬁc::s? Methoden auf dem Stack 237

aubrutt) wkd -dm'sc R“c-ccv enz. Wo die lokalen Variablen leben 238

Wh:f .3;;:‘::}}?’2\« andece  Wo die Instanzvariablen leben 239

(‘iEa::c ,,,.\Yrogva"""\‘vt' Das Wunder der Objekterzeugung 240

Konstruktoren (der Code, der ausgefiihrt wird, wenn Sie new sagen) 241

Den Zustand einer neuen Ente initialisieren 243

Uberladene Konstruktoren 247

& fe.od\”\b \reak Superklassenkonstruktoren (Konstruktorverkettung) 250

Einen tiberladenen Konstruktor mit this() aufrufen 256

>>e<< erhalt ein neves Ente-Objekt ugcwicscf\ :ld Das Leben eines Objekts 958

gibt damit. das uespringliche (erste) E“»& o Onje Garbage Collection (und Objekte auswihlbar machen) 260
auf. Die erste Ente ist ")C*‘»L{ so qut wie tot . 8 A A

Ubungen und Riitsel 266

Alle Instanzen

der gleichen Klasse
teilen sich ein einziges
Exemplar der sta-
tischen Variablen.

statisthe Variable:
eisAmStiel

Yind-{nstanz €ins

Kind-[nstanz. zwei

Zahlen, bitte!

Rechnen Sie's aus. In der Java-API gibt es eine Menge praktischer Methoden fiir
Absolutbetrage, zum Runden, zur Extremwertbestimmung etc. Aber wie sieht es mit der
Formatierung aus? Vielleicht mochten Sie, dass Ihre Zahlen mit exakt zwei Nachkommastellen
ausgegeben oder dass gro3e Zahlen mit Trennzeichen unterteilt werden, damit man sie leichter
lesen kann.Und wie steht es mit Datumsangaben? Als Erstes sehen wir uns einmal an, was es fur
eine Variable oder eine Methode bedeutet, statisch zu.

Die Klasse Math (brauchen wir davon eine Instanz?) 274
Statische Methoden 275
[nstanzvariablen: Statische Variablen 977
eine pro hs{:a_nz Konstanten (statische finale Variablen) 282
statisthe Variablen: Math-Methoden (random(), round(), abs() usw.) 286
ine pro \|_<|_ass_c Wrapperklassen (Integer, Boolean, Character usw.) 287
Autoboxing 289
Zahlen formatieren 294
Formatierung und Manipulation von Datumsangaben 301
Statische Importe 307
Ubungen und Ritsel 310
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Riskantes Verhalten

Manches passiert einfach. Die Datei ist nicht da. Der Server

lauft nicht. und wenn Sie ein noch so guter Programmierer sind - Sie kdnnen nicht alles

unter Kontrolle haben.Wenn Sie eine riskante Methode schreiben, brauchen Sie Code, der
all das Schlimme, das moglicherweise passiert, behandelt. Aber woher wissen Sie, wann eine
Methode riskant ist? Und wo platzieren Sie den Code, der die Ausnahmesituation behandelt?

In diesem Kapitel programmieren wir einen MIDI-Musikplayer, der die riskante Java-Sound-API
benutzt - daher sollten wir das besser alles schnell rausfinden!

& eine EXCepﬁo”
&\

class Bar {
void go() {
muh () ;

)
int stuff() {
x.beep () ;

ruft riskante
Methode auf
Thr Code Klasse

mit einer
riskanten
Methode

)

Bauen wir uns eine Musikmaschine

Wenn eine Methode, die Sie aufrufen wollen, riskant ist ...

Exceptions sagen: »Es ist etwas Schlimmes passiert.«

Der Compiler garantiert (er priift), dass Sie das Risiko kennen

Das try-and-catch-Prinzip (Skateboarder)
Flusskontrolle in try/catch-Blocken

Der finally-Block (»egal, was passiert, schalte den Herd aus!«)

Abfangen von Mehrfach-Exceptions

Eine Exception deklarieren (weichen Sie ihr einfach aus!)

Das Gesetz »Behandeln oder deklarieren«
CodeKiiche (Sound erzeugen)

Ubungen und Ritsel

316
319
320
321
322
326
327
329
335
337
339
348

Innen hui, auBRen GUI

Sehen Sie den Tatsachen ins Auge: Um GUIs (grafische
Benutzeroberflachen) kommen Sie nicht herum. selbst wenn sie
davon ausgehen, dass Sie den Rest Ihres Lebens serverseitigen Code schreiben, miissen Sie

friher oder spater Tools entwickeln, und dafiir hdtten Sie dann ganz sicher gern eine grafische

class MeineAuBereKlasse {
class MeineInnereKlasse {

}

Innere Klasse ist vollstdndig
von duBerer Klasse umschlossen.

. ke avk dem
Diese beiden Ob‘)C\:;t:— \)ucsov\dﬂc

freap haben €me % 56 neve
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e ey i~

benukzen (und. umgekehvt:
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} an und versuchen uns sogar an einer kleinen Animation.

Ihre erste GUI

Wie man an ein Benutzerereignis kommt

Ein Listener-Interface implementieren

Wie man an das ActionEvent eines Buttons kommt
Dinge in eine GUI setzen

Schénes mit paintComponent()

Das Graphics2D-Objekt

Zwei oder mehr Widgets in einen Frame setzen
Innere Klassen kommen uns zu Hilfe

Animation

CodeKiiche (Grafiken zum Beat der Musik einfiigen)
Ubungen und Ritsel

Schnittstelle. Wir werden zwei Kapitel mit der Programmierung von GUIs zubringen und dabei
grundlegende Features der Sprache Java kennen lernen, z.B. Event-Handling und innere Klas-
sen. In diesem Kapitel setzen wir einen Button auf den Bildschirm und lassen ihn reagieren,
weEsl des) wenn man ihn anklickt. AuBerdem zeichnen wir etwas auf den Bildschirm, zeigen ein JPEG-Bild

355
357
358
360
363
365
366
370
376
382
386
394



Mehr Schwung mit Swing

Swing ist einfach. wenn es ihnen nicht so wichtig ist, wo die Dinge auf dem Bild-
schirm landen. Swing-Code sieht einfach aus, aber dann kompilieren Sie das Ganze, fiihren es
aus, sehen es sich an und denken: »Hey, das sollte aber nicht dort stehen ...« Der Grund dafiir,
dass der Code so leicht zu schreiben ist, ist der Layoutmanager — aber genau der macht es auch
so schwer kontrollierbar. Mit ein bisschen Miihe bringen Sie Layoutmanager jedoch dazu, sich
Ihrem Willen zu unterwerfen.In diesem Kapitel bringen wir unsere Swing-Kiinste in Schwung
und lernen etwas tber Widgets.

Kom\?ontn‘\:th im

Osten wnd Wester :

bekommen ihre be—
vorzugte Breite.

KO"\FOY\CV\“‘,CV\ im
Norden und Suden
bekommen ihve

beVo\rzug'{:c Hohe.

200 Swing-Komponenten 400
Norden ) Layoutmanager steuern Grofe und Platzierung 401
M i ) Drei Layoutmanager: Border, Flow und Box 403
BorderLayout (managt fiinf Bereiche) 404
FlowLayout (managt bevorzugte GroBe und die Reihenfolge) 408

Westen Zentrum Osten

BoxLayout (ahnelt FlowLayout, kann Komponenten vertikal

Kom]?oncn‘(:cn in der Mitte anordr.len) o ) 41
ckommem was ubri Sb’cib i JTextField (fiir einzeilige Benutzereingaben) 413

{ 4 1 J JTextArea (fiir mehrzeilige Benutzereingaben, Scrollen) 414
( Siiden >4 JCheckBox (angeklickt?) 416
JList (scrollbare, auswéhlbare Liste) 417

CodeKiiche (Ein Ungetiim — den BeatBox-Chat-Clienten erzeugen) 418

Ubungen und Ritsel 424
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Speicherung von Objekten

Objekte lassen sich flach driicken und wieder aufblasen.
Objekte haben einen Zustand und ein Verhalten. Das Verhalten steckt in der Klasse, aber der
Zustand steckt in jedem einzelnen Objekt. Muss Ihr Programm Zusténde speichern, kénnen

Sie das natiirlich auf die miihsame Weise tun — Sie befragen jedes Objekt und notieren dann
akribisch den Wert jeder Instanzvariablen. Oder Sie machen es auf die einfache, objektorien-
tierte Weise - indem Sie lediglich das Objekt selbst gefriertrocknen (serialisieren) und es mit
Wasser anriihren (deserialisieren), wenn Sie es zurlickhaben wollen.

. Speicherung von Zustinden 431

Q SCWa,isicr-{: Ein serialisiertes Objekt in eine Datei schreiben 432
Input- und Outputstrome (Anschluss und Verkettung) 433

P Serialisierte Objekte 434

N Das Serializable-Interface implementieren 437
Transiente Variablen verwenden 439

dcscv'la\'lS'lCY'{'« Ein Objekt deserialisieren 441
\2 In eine Textdatei schreiben 447

Die Klasse java.io.File 452

Aus einer Textdatei lesen 454

» Einen String mit split() in mehrere Tokens spalten 458

@ CodeKuche 462

Ubungen und Ritsel 466
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Eine Verbindung herstellen

Nehmen Sie Verbindung mit der AuBenwelt auf. Das ist nicht schwer.
Um all die Lowlevel-Netzwerk-Details kimmern sich Klassen in der java.net-Bibliothek. Einer der
grof3en Vorteile von Java ist, dass das Senden und Empfangen tber ein Netz einfache Eingabe/
Ausgabe ist, lediglich mit einem etwas anderen Verbindungsstrom am Ende der Kette.In diesem

Kapitel machen wir Client-Sockets. Wir machen Server-Sockets. Wir machen Clients und Server.
Und wir lassen sie miteinander reden. Bevor Sie mit dem Kapitel durch sind, haben Sie einen

voll funktionsfahigen und Multithread-tauglichen Chat-Client. Haben wir da gerade Multithread

gesagt?

Server

Das Chat-Programm im Uberblick

Verbinden, senden und empfangen
Netzwerk-Sockets

TCP-Ports

Daten von einem Socket lesen (mit BufferedReader)
Daten in einen Socket schreiben (mit PrintWriter)
Das TippDesTagesClient-Programm schreiben
Einen einfachen Server schreiben

Der TippDesTagesServer-Code

Einen Chat-Client schreiben

Mehrere Aufruf-Stacks

Einen neuen Thread starten

Das Runnable-Interface (Job des Threads)

Drei Zustinde eines neuen Threads (neu, lauffahig, laufend)
Die lauffihig/laufend-Schleife

Der Thread-Scheduler (das ist seine Entscheidung, nicht Ihre!)
Einen Thread schlafen legen

Erzeugen und Starten von zwei Threads

Ehe in Gefahr: Ist dieses Paar noch zu retten?

Das Rainer-und-Monika-Problem in Codeform
Dinge sperren, um sie atomar zu machen

Jedes Objekt hat ein Schloss

Das gefiirchtete »Problem des verlorenen Updates«
Synchronisierte Methoden (eine Sperre verwenden)
Thread-Deadlock

ChatClient mit mehreren Threads
Code-Fertiggericht fir den EinfacherChatServer
I"Jbungen und Ratsel
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Datenstrukturen

Sortieren ist in Java ein Klacks. sie haben alle Werkzeuge zur Verfiigung, um
Daten zu sammeln und damit zu arbeiten, ohne lhre eigenen Sortieralgorithmen schreiben zu
miussen. Das Collections-Framework von Java enthalt eine Datenstruktur fiir praktisch alles, was
Sie jemals tun missen. Sie wollen eine Liste, zu der Sie leicht etwas hinzufligen kdnnen? Sie wol-
len etwas mit Hilfe seines Namens suchen? Oder Sie brauchen eine Liste, die automatisch alles
entfernt, was doppelt vorhanden ist? Sie méchten lhre Kollegen danach sortieren, wie oft sie
lhnen in den Ricken gefallen sind? Es ist alles da ...

Collections 533
Eine ArrayList mit Collections.sort() sortieren 534
Generics und Typsicherheit 540
Sachen sortieren, die das Comparable-Interface implementieren 547
Mit einem eigenen Comparator sortieren 552
Die Collection-API (List, Set und Map) 557
Verdopplungen mit HashSet verhindern 559
Uberschreiben von hashCode () und equals() 560
HashMap 567
Wildcards fiir Polymorphie verwenden 574
Ubungen und Ritsel 576

MeineAnw.jar

Veroffentlichen Sie lhren Code

Es ist Zeit loszulassen. sie haben Ihren Code geschrieben. Sie haben ihn getestet.
Sie haben ihn verbessert.Sie haben allen Bekannten erzahlt, es wdre schén, wenn Sie nie wieder
eine einzige Zeile Code sehen wiirden. Und doch haben Sie zu guter Letzt ein Kunstwerk ge-
schaffen.Tatsachlich, das Ding lauft! Aber was nun? In den beiden letzten Kapiteln des Buchs be-
fassen wir uns mit dem Organisieren, Packen und Deployment des Codes. Wir sehen uns lokale
und entfernte Deployment-Moglichkeiten an, inklusive ausfiihrbarer JARs, RMI und Servlets.
Ganz ruhig - einige der coolsten Dinge, die Java bietet, sind einfacher, als Sie denken.

Deployment-Optionen 582
Quellcode und class-Dateien getrennt halten 584
Machen Sie das JAR ausfithrbar 585
Das JAR ausfithren 586
Stecken Sie Ihre Klassen in Pakete! 587
Pakete miissen eine passende Verzeichnisstruktur haben 589
Kompilieren und Ausfithren mit Paketen 590
Kompilieren mit -d 591
Ein ausfiihrbares JAR mit Paketen erzeugen 592
Java Web Start (JWS) fiirs Deployment aus dem Web 597
So erstellt man eine JWS-Anwendung 600
Ubungen und Ritsel 601
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Verteilte Anwendungen
Entfernung muss kein Problem sein. sicher,es ist einfacher, wenn alle Teile

Ihrer Anwendung an einem Ort sind, auf einem Heap, mit einer JVM, die Uiber alles herrscht. Aber
das ist nicht immer méglich. Und auch nicht immer wiinschenswert.Was ist, wenn lhr Programm
leistungsintensive Berechnungen durchfiihren soll? Was ist, wenn lhr Programm Daten aus einer
sicheren Datenbank braucht? In diesem Kapitel lernen wir, wie man die erstaunlich einfache
Java-Technik namens Remote Method Invocation (RMI) einsetzt. Wir werfen auch einen kurzen
Blick auf Servlets, Enterprise Java Beans (EJB) und Jini.

= RMI zum Mitmachen, sehr ausfithrlich 614

@ Client @\Q Server Ein kurzer Blick auf Servlets 625
= == Ein sehr kurzer Blick auf Enterprise Java Beans (EJB) 631
RME-SKELETON Bezauberndes Jini 632

Den wirklich coolen Universaldienstbrowser erzeugen 636

Ende 648

Anhang A

Das CodeKiichen-Finale! Der vollsténdige Code fiir unser BeatBox-Client-Pro-
gramm - lhre Chance, ein Rockstar zu werden!

Der Client-Code 650
Der Server-Code 657

Tanzhythus N2

Evelynd: Groove Nr.2
Charly0: Groove Ni-2

ndert
Tlnmkll. Tanzrhythmus
elynt: noch ein Tanz

Anhang B

Die Top Ten der Themen, die es nicht ins Buch geschafft
haben. Noch kénnen wir Sie nicht ganz gehen lassen. Ein paar Sachen haben wir noch, aber
dann sind Sie fertig. Diesmal meinen wir es ernst.

Die Top Ten 660

Index 677
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Wie man dieses Buch benutzt

Einfihrung

Ich kann einfach nicht
fassen, dass so was in einem
Buch iiber die Programmier-
sprache Java steht!

L de Fragﬁ ad<<
bcah‘\:on{CV\ wiv dchb":"::v die Programm'\c‘rsvvad\c Jav
weh W

STEWT so was in einem



Wie man dieses benutzt

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten

kénnen ... Dies ist KEIN Nachschlage-
werk. Java von Kopf bis

Haben Sie schon Programmier- . .
@ g FuB ist ein Buch zum Ler-

erfahrung?

@ Wollen Sie Java lernen?

nen, keine Enzyklopadie
mit Java-Fakten.

@ Ziehen Sie eine anregende Unterhal-
tung beim Abendessen einer trockenen,
langweiligen Vorlesung vor?

... dann ist dieses Buch etwas fiir Sie.

Wer sollte eher die Finger von diesem Buch lassen?

Wenn Sie eine der folgenden Fragen mit »Ja« beantwor-
ten kénnen ...

@ Beschranken sich lhre Programmierkennt-
nisse auf HTML? Haben Sie keine Erfahrung
mit Skriptsprachen?

(Wenn Sie schon irgendetwas mit Schleifen oder
Wenn-dann-Logik gemacht haben, werden Sie mit
diesem Buch prima zurechtkommen, aber HTML-
Tags allein reichen vielleicht nicht.)

@ Sind Sie ein Top-C++-Entwickler, der ein
Buch zum Nachschlagen sucht?

@ Haben Sie Angst, etwas Neues auszupro-
bieren? Ist lhnen eine Zahnwurzelbehand-
lung lieber, als Streifen kombiniert mit

Karos zu tragen? Glauben Sie, dass ein
Technikfachbuch nicht seriés sein kann,
wenn im Abschnitt iiber Speicherverwal-

tung das Bild einer Ente vorkommt?

... dann ist dieses Buch nicht das Richtige fiir Sie.

EAn.r.ncrkung dev Markc{ing—Abfcilungr Wer hat den Absehnitt
d.arubcr 9estrichen, dass dieses Buch etwas fir jeden B it
CI.MV gultigen Kreditkarte ist? Und was ist mi{:Jdiescr ::II_ o
Snc—Java—au«c—dcn—éaben{isch«—chbung? = Fred] o
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Einfuhrung

Wir wissen, was Sie gerade denken.

»Kann das wirklich ein seridses Programmierlehrbuch sein?«

»Was ist mit all den Abbildungen?«

»Kann ich das auf diese Art wirklich lernen?«
68‘“&'7, dehkf
S HIER

»Riecht’s hier nicht nach Pizza?« > DA
D IS‘é W'Chfi
9.

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denkt. f

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist stindig dabei, Ihre Umgebung
abzusuchen, und es wartet auf etwas Ungewohnliches. So ist es nun einmal
gebaut, und es hilft Thnen zu tberleben.

Heutzutage ist es weniger wahrscheinlich, dass Sie von einem Tiger
verputzt werden. Aber Thr Gehirn halt immer noch Ausschau. Man weil3
ja nie.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewohnlichen, normalen Routine-
sachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht stehende, damit
es dadurch nicht bet seiner eigentlichen Arbeit gestort wird: Dinge zu erfas-
sen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, die langweiligen
Sachen zu speichern, sondern lasst diese gar nicht erst durch den »Dies-ist-

Na toll. Nur
noch 637 trockene,
langweilige Seiten.

offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen

einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor IThnen aus dem Gebiisch: Was \g pS WER 2+
passiert dabei in Threm Kopf und Threm Kérper? githeen \ohnt O
S

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen durch-

Sfluten Sie.
Und so weil} Thr Gehirn:
Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht!

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer
Bibliothek. In einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen.
Bereiten sich auf eine Priifung vor. Oder Sie versuchen, irgendein
schwieriges Thema zu lernen, von dem Thr Chef glaubt, Sie brauch-
ten dafiir eine Woche oder héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Thr Gehirn versucht IThnen einen groen
Gefallen zu tun. Es versucht dafur zu sorgen, dass diese offensichtlich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressour-
cen, die besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen
Dinge zu speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Oder
dass Sie nie wieder in Shorts snowboarden sollten.

Und es gibt keine einfache Méglichkeit, Threm Gehirn zu sagen: »Hey;,
Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch auch ist und wie
klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richterskala gerade ist, ich will
wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«
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Wie man dieses Buch benutzt

Wir stellen uns unseren Leser als einen akfiv ] ernenden vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufneh-
men und dann dafir sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht
darum, Fakten in lhren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergeb-
nissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie
gehort zum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr
Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

muss eine Meth d
aut dem Servcko ‘ RMFP\CMO&C

Wir setzen Bilder ein. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an aufrufen Seyvice
Worte allein und lernt so viel effektiver (bis zu 899% Verbesserung bei Abruf- +uBerechnen()
barkeits- und Lerntransferstudien).AuBerdem werden die Dinge dadurch ):

verstandlicher. Wir setzen Text in oder neben die Grafiken, auf die sie sich
peziehen, anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leser werden auf
den Bildinhalt bezogene Probleme dann mit doppelt so hoherWahrscheinhch—

keit 16sen kénnen. @\6

Wir verwenden einen gespréchsorientierten stil mit personlicher Ansprache. Nach
neueren Untersuchungen haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40%
besser abgeschnitten, wenn der Inhalt den Leser direkt in der ersten Person und im
lockeren Stil angesprochen hat statt in einem formalen Ton.Wir halten keinen Vor-
trag, sondern erzahlen lhnen Geschichten.Wir benutzen eine zwanglose Sprache. Wir
versuchen, uns selbst nicht zu ernst zu nehmen. Denn:Wiirden Sie einer anregenden
Unterhaltung beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

Riickgabewert

Es ist wirklich dtzend,
eine abstrakte Methode
Zu sein, so ganz ohne
Rumpf ...

Wir wollen Sie dazu bringen, intensiver nachzudenken. Mit anderen
Worten:Falls Sie nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiertin lhrem
Gehirn nicht viel.Ein Leser muss motiviert, begeistert und neugierig
sein und angeregt werden, Probleme zu 16sen, Schliisse zu ziehen und
sich neues Wissen anzueignen.Und dafiir brauchen Sie Herausforde-

rungen, Ubungen,zum Nachdenken anregende Fragen und Tatigkeiten,

die beide Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.
erwandern () ;

Ergibt es einen Sinn zu
sagen: Wanne IST-EIN Bade-
zimmer? Badezimmer IST-
EINE Wanne? Oder ist das
eine HAT-EINE-Beziehung?

Wir versuchen, lhre Aufmerksamkeit zu erlangen - und
) Mac\\c""“'“ﬂ. ) sie zu behalten. Wir alle haben schon Erfahrungen dieser Art
ver uss 5"“‘*’ e gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht
w S0 {iber Seite 1 hinaus wach bleiben.«lhr Gehirn passt auf, wenn Din-
Sz'""\“’\m ge ungewdhnlich, interessant, merkwardig, auffallig, unerwartet sind.
Ein neues, schwieriges, technisches Thema zu lernen muss nicht langweilig sein. e ’

Wenn es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Wir sprechen Gefiihle an. Wir wissen, dass Ihre Fahigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von
dessen emotionalem Gehalt abhangt.Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn
Sie etwas fuhlen. Nein, wir erzéhlen keine herzzerreifenden Geschichten tiber einen Jungen und seinen
Hund.Was wir erzahlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-soll-das?-Emotionen

hervor und dieses Hochgefiihl, das Sie beim Ldsen eines Puzzles empfinden oder wenn Sie

etwas lernen, was alle anderen schwierig finden.Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas konnen,

das dieser »Ich—bin-ein-besserer—Techniker—als-du«—Typ aus der Technikabteilung nicht kann.




Einfuhrung

Metakognition: Nachdenken iibers Penken

Wie kénnte
ich mein Gehirn
wohl dazu kriegen,
diesen Kram zu
behalten ...

Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten S

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann
schenken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dartiber nach,
wie Sie denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Die Meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder

wurde uns auch beigebracht, wie man lernt. o

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich Java lernen méchten, wenn Sie dieses Buch
in den Handen halten. Und wahrscheinlich mochten Sie nicht viel Zeit aufwenden.

Wenn Sie so viel wie moglich von diesem Buch profitieren wollen oder von ir-
gendeinem anderen Buch oder einer anderen Lernerfahrung, tiberneh-
men Sie Verantwortung fiir Ihr Gehirn. Thr Gehirn im Zusammen-
hang mit diesem Lernstoft.

Der Trick besteht darin, Ihr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoff
als etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohl-
befinden. So wichtig wie ein Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem
dauernden Kampf, in dem Ihr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen
Inhalte davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, Java so
zu behandeln, als ware es ein hungriger Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg

fithrt tber bloe Wiederholung. Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten
Themen erinnern konnen, wenn Sie sich die gleiche Sache immer wieder einhdmmern. Wenn Sie nur oft genug
wiederholen, sagt Ihr Gehirn: ,,Er hat zwar nicht das Gefihl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe
Sache immer und immer wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.*

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhéht, vor allem verschiedene
Arten von Gehirnaktivitat. Eine wichtige Rolle dabet spielen die auf der vorhergehenden Seite erwiahnten Din-
ge — alles Dinge, die nachweislich helfen, dass Ihr Gehirn fiir Sie arbeitet. So hat sich z.B. in Untersuchungen
gezeigt: Wenn Worter i den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders auf der
Seite, z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Ihr Gehirn herauszufinden, wie die Worter und das
Bild zusammenhingen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern, umso groBer ist
die Chance, dass Ihr Gehirn mitbckommt: Bei dieser Sache lohnt es sich aufzupassen und vielleicht auch, sich
daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn thnen bewusst ist,
dass sie ein Gesprach fiihren — man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gespréch folgen und sich betei-
ligen. Das Erstaunliche daran ist: Es 1st Threm Gehirn ziemlich egal, dass die ,,Unterhaltung* zwischen Ihnen
und einem Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen
Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem Sie in einem Raum voll passiver Zuhorer sitzen. Nicht notig, wach
zu bletben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang,
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Wie man dieses Buch benutzt

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Thr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf Text.
Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild wuklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text und
Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Thr Gehirn
arbeitet besser, wenn der Text mnerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in einer
Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Wiederholung cingesetzt, d.h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen
Medientypen ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen. Das erhoht die Chance, dass
die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Threm Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuig-
keiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem
Charakter verwendet, weil Ihr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu
achten. An alles, was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hherer Wahrscheinlichkeit
erinnern, selbst wenn dieses Gefithl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung
oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn IThr Gehirn ist
von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt als wenn es davon ausgeht,
dass Sie passiv einer Prasentation zuhoren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 50 Ubungen fiir Sie vorgesehen, denn Thr Gehirn lernt und behilt von Natur
aus besser, wenn Sie Dinge #un, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubungen zwar
anspruchsvoll, aber doch 16sbar gemacht, den so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein
Schritt-fiir-Schritt-Vorgehen, wihrend jemand anders erst einmal den groben Zusammenhang
verstehen und ein Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von
den jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschied-
licher Form prisentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr von Ihrem Gehirn Sie ein-
setzen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten und umso langer bleiben Sie kon-
zentriert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das hiufig, dass sich die andere
Seite des Gehirns ausruhen kann; so konnen Sie tiber einen lingeren Zeitraum produktiver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, dic mehr als einen Blickwinkel
reprisentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst
zu analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt, in Form von Ubungen und indem wir Fragen stel-
len, auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Ihr Gehirn ist darauf eingestellt, zu
lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss (so wie Sie ja auch Ihren Abrper nicht in
Form bekommen kénnen, indem Sie andere auf dem Sportplatz beobachten). Aber wir haben unser
Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an den richtigen Din-
gen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwenden, ein schwer
verstandliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten oder
extrem gedrangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen eingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein
Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Autmerksamkeit als Dingen.

Wir haben einen 80/20-Ansatz benutzt. Wir gehen davon aus, dass dies nicht Thr einziges Buch
sein wird, wenn Sie einen Doktor in Java machen wollen. Deshalb besprechen wir nicht alles. Nur
das, was Sie wirklich verwenden werden.
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Einfuhrung

Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zv machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest

liegt bei Thnen. Diese Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf
Thr Gehirn und finden Sie heraus, was bei Ihnen

€5 aus und hefte, funktioniert und was nicht. Probieren

Kihlsehrank.

Sthneiden Sie di
Sie es an [hven

Sie neue Wege aus.

Immer langsam. Je mehr Sie verste-

hen, umso weniger miissen Sie aus-
wendig lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie
nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass Sie
das wirklich jemand fragt. Je grindlicher Sie Ihr Gehirn @
zum Nachdenken zwingen, umso grofier ist die Chance,

®

dass Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen Sie
selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch fir
Sie 16sen wiirden, wire dass, als ob jemand anderes
Thr Training fur Sie absolviert. Und sehen Sie sich die
Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen Sie einen
Bleistift. Es deutet vieles darauf hin, dass kérperliche
Aktivitit bezm Lernen den Lernerfolg erhohen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkungen — sie
gehoren zum Kerninhalt! Aus den Iragen lernen Sie
manchmal noch mehr als aus den Antworten.

Lesen Sie nicht alles am gleichen Ort.
Stehen Sie auf, recken Sie sich, gehen Sie herum, wech-
seln Sie den Stuhl, gehen Sie in einen anderen Raum.
Das tragt dazu bet, dass Ihr Gehirn etwas fifit, und
verhindert, dass Ihr Lernerfolg an einen bestimmten
Ort gebunden ist.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem Schla-
fengehen. Oder lesen Sie danach zumin-
dest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertra-
gung in das Langzeitgedachtnis) findet erst statt,
nachdem Sie das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr
Gehirn braucht Zeit fiir sich, um weitere Verarbei-
tung zu leisten. Wenn Sie in dieser Zeit etwas Neues
aufnehmen, geht ein Teil dessen, was Sie gerade
gelernt haben, verloren.

Trinken Sie Wasser. Viel.

Ihr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen Flis-
sigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon kommen
kann, bevor Sie tiberhaupt Durst verspiiren) beein-
triachtigt die kognitive Funktion.

Reden Sie driiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Gehirns.
Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Thre Chancen
verbessern wollen, sich spater daran zu erinnern, sagen
Sie es laut. Noch besser: Versuchen Sie es jemand an-
derem laut zu erkldren. Sie lernen dann schneller und
haben vielleicht Ideen, auf die Sie beim bloBen Lesen
nie gekommen waren.

Héren Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tiberladen. Wenn
Sie merken, dass Sie etwas nur noch tberfliegen oder
dass Sie das gerade erst Gelesene vergessen haben, ist es
Zeit fir eine Pause. Ab einem bestimmten Punkt lernen
Sie nicht mehr schneller, indem Sie mehr hineinzustop-
fen versuchen; das kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es wum etwas Wichtiges geht.
Lassen Sie sich in die Geschichten hineinziehen. Erfin-
den Sie eigene Bildunterschriften fiir die Fotos. Uber
einen schlechten Scherz zu stohnen ist mmer noch besser,
als gar nichts zu fithlen.

Tippen Sie den Code ab und fiihren Sie ihn aus.

Tippen Sie die Codebeispiele ab und fithren Sie sie aus.
Dann kénnen Sie herumexperimentieren und den Code
verandern und verbessern (oder ihn kaputtmachen — das
ist manchmal der beste Weg, um herauszufinden, was
wirklich passiert). Bei langen Beispielen oder dem
»Fertiggericht«-Code kénnen Sie die Quellcode-Dateien
von der Webseite zum Buch im Online-Katalog von
O’Reilly herunterladen.
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Wie

man dieses Buch benutzt

Was Sie fiir dieses Buch brauchen:

Was Sie nicht brauchen, ist ein zusatzliches Entwicklungswerkzeug wie z.B. eine integrierte Entwick-
lungsumgebung (Integrated Development Environment, abgekiirzt IDE). Wir empfehlen Thnen
nachdriicklich, ausschliefilich einen einfachen Texteditor zu verwenden, solange Sie dieses Buch noch
nicht durchhaben (und vor allem, solange Sie Kapitel 16 noch nicht durchhaben). Eine IDE kann
Thnen einige der Details ersparen, die wirklich wichtig sind; daher ist es viel besser, wenn Sie das

Ganze zunachst auf der Kommandozeile lernen. Erst wenn Sie das, was da passiert, wirklich verste-

hen,

—— INSTALLATION VON JAVA

sollten Sie auf ein Tool umsteigen, das einen Teil des Prozesses automatisiert.

Sie bendétigen ein Java 2 Standard Edition SDK (Software Development Kit) der Version 1.5 oder hoher,
falls Sie es nicht bereits haben. Fir Linux, Windows und Solaris erhalten sie es kostenlos von java.sun.com
(der Website von Sun fiir Java-Entwickler). Normalerweise braucht man nicht mehr als zwei Klicks, um von
der Hauptseite auf die J2SE-Download-Seite zu gelangen. Holen Sie sich die neueste verfligbare Nicht-Beta-
Version. Das SKD enthélt alles, was Sie brauchen, um Java zu kompilieren und auszufiihren.

Wenn Sie mit Mac OS X 10.4 arbeiten, ist das Java SDK bereits installiert. Es ist Teil von OS X, daher
brauchen Sie nichts weiter zu tun. Verwenden Sie eine altere Version von OS X, haben Sie eine friihere
Java-Version, die bei 95% des Codes in diesem Buch funktionieren wird.

Hinweis: Dieses Buch basiert auf Java 1.5, aber aus merkwiirdig unklaren Marketing-Griinden hat Sun dieses
kurz vor der Verdffentlichung in Java 5 umbenannt, wahrend als Versionsnummer fiir das SDK »1.5« beibe-
halten wurde. Wenn Sie also Java 1.5 lesen oder Java 5 oder Java 5.0 oder auch »Tiger« (der urspriingliche
Codename von Version 5) — es bedeutet alles das Gleiche. Java 3.0 und 4.0 hat es nie gegeben, sondern

es gab einen Sprung von Version 1.4 zu 5.0, aber an manchen Stellen heil3t es eben immer noch 1.5 statt

5. Fragen Sie nicht, warum. (Oh, und damit es noch lustiger wird: Sowohl Java 5 als auch Mac OS X 10.4
hatten als Codenamen »Tiger«! Und weil OS X 10.4 die Version von Mac OS ist, die man fiir die Ausfiihrung
von Java 5 bendtigt, hort man die Leute manchmal auch von »Tiger auf Tiger« reden. Das bedeutet einfach:
Java 5auf 0S X 10.4.)

Nicht im SDK enthalten ist die APl-Dokumentation — und die brauchen Sie! Gehen Sie noch einmal auf java.
sun.com und holen Sie sich dort die J2SE-API-Dokumentation. Sie konnen auch online auf die API-Docs
zugreifen, ohne sie herunterzuladen, aber das ist miihsam. Glauben Sie uns, es ist den Download wert.

Sie brauchen einen Texteditor. Geeignet sind praktisch alle Texteditoren (vi, emacs, pico), auch die GUI-
Editoren, die bei den meisten Betriebssystemen dabei sind. Notepad, Wordpad, Textedit usw. sind allesamt
verwendbar, solange Sie sicherstellen, dass am Ende Ihres Quellcode-Dateinamens nicht ».txt« angehangt
wird.

Nach dem Herunterladen und Entpacken/Extrahieren/was auch immer (das ist versions- und betriebs-
systemabhangig) mlssen Sie einen Eintrag zu lhrer PATH-Umgebungsvariablen hinzufligen, der auf das
Verzeichnis /bin innerhalb des Haupt-Java-Verzeichnisses verweist. Wenn beispielsweise das J2SDK ein
Verzeichnis auf lhrer Festplatte anlegt, das »j2sdk1.5.0« heift, sehen Sie in diesem Verzeichnis nach; Sie
finden dort das Verzeichnis bin, in dem die ausfiihrbaren Java-Binardateien (die Werkzeuge) liegen. Fiir
dieses bin -Verzeichnis brauchen Sie einen PATH-Eintrag; dadurch weilt Ihr Terminal, wo es den Compiler
javac findet, wenn Sie auf der Kommandozeile

%javac

eingeben.

Hinweis: Wenn Sie Probleme bei der Installation haben, empfehlen wir lhnen, das Forum fiir Java-Anfanger
auf javaranch.com aufzusuchen! Aber das sollten Sie auf jeden Fall tun — egal ob Sie Probleme haben oder
nicht.
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Hinweis: Ein grof3er Teil des Codes aus diesem Buch kann von www.oreilly.de
heruntergeladen werden.




Was Sie sonst noch wissen sollten:

Dies ist ein Lernerlebnis, kein Nachschlagewerk. Wir haben bewusst alles herausgestrichen,
was an irgendeiner Stelle des Buchs hinderlich fiir den Lernprozess sein konnte. Und wenn
Sie das Buch das erste Mal durcharbeiten, missen Sie am Anfang anfangen, denn das
Buch macht bestimmte Annahmen dartiber, was Sie schon gesehen und gelernt haben.

Wir verwenden einfache, UML-dhnliche Diagramme.

Wenn wir reines UML verwendet hitten, wirden Sie zwar etwas sehen, das wie Java
aussieht, aber mit einer Syntax, die schlicht und einfach falsch ist. Deshalb haben wir eine
vereinfachte UML-Version benutzt, die nicht im Widerspruch zur Java-Syntax steht. Falls
Sie UML noch nicht kennen, miissen Sie sich hier nicht damit abplagen, Java und UML
gleichzeitig zu lernen.

Damit Sie es einfacher haben, schieben wir das Organisie-
ren und Verpacken des Codes auf bis zum Ende des Buchs.

In diesem Buch kénnen Sie sich in aller Ruhe dem Lernen von Java widmen, ohne mit
bestimmten Organisations- oder Verwaltungsdetails der Entwicklung von Java-Program-
men belastet zu werden. Spéter — in der »echten Welt« — miissen Sie diese Details kennen
und damit arbeiten, und wir werden sie daher eingehend behandeln. Aber wir schieben
sie bis zum Ende des Buchs auf (Kapitel 17). So kénnen Sie sich ganz entspannt an Java
gewohnen.

Die Ubungen am Kapitelende sind notwendig; die Ritsel
sind optional. Die Antworten fiir beides stehen jeweils am
Ende des Kapitels.

Eins miissen Sie tber die »Puzzles« und »Ratsel« wissen — es sind wurklich Ritsel. So wie
Knobeleien, Denksportaufgaben, Kreuzwortritsel usw. Die Ubungen sind dazu gedacht,

das Gelernte einzutiben, und sollten daher auf keinen Fall ausgelassen werden. Das gilt
nicht fur die Rétsel; manche davon stellen sogar eine ziemliche Herausforderung als Rétsel
dar. Sie sind etwas fiir Rétselfreunde — und ob Sie ein Rétselfreund sind oder nicht, wissen
Sie sicher selbst. Wenn Sie es nicht genau wissen, schlagen wir IThnen vor, ein paar davon
auszuprobieren, aber lassen Sie sich auf keinen Fall entmutigen, wenn Sie ein Ratsel oder
Puzzle nicht 16sen kénnen oder einfach nicht genug Zeit dafir aufwenden kénnen.

Zu den »Spitzen-Sie-lhren-Bleistift«-Ubungen gibt es keine
Losungen.

Zumindest sind diese nicht im Buch abgedruckt. Fiir manche gibt es keine eindeutige
Antwort, und bei anderen sollen Sie im weiteren Verlauf Threr Lernerfahrung selbst ent-
scheiden, ob Jhre Antworten richtig waren. (Einige Antwortvorschlige von uns finden Sie —in
englischer Sprache auf wickedlysmart.com.)

Die Codebeispiele sind so kurz wie moéglich.

Es ist frustrierend, sich durch 200 Zeilen Code zu wiihlen, um die beiden Zeilen zu finden,
die man zum Verstandnis benétigt. Bei den meisten Beispielen in diesem Buch wird

vom Kontext so wenig abgedruckt wie méglich — so wird der Teil, den Sie gerade lernen
wollen, klar und einfach. Erwarten Sie beim Code nicht unbedingt, dass er stabil lauft
oder vollstandig ist. Das bleibt als Aufgabe fiir Sie, sobald Sie mit dem Buch durch sind.
Die Beispiele im Buch wurden speziell zum Zweck des Lernens geschrieben und sind nicht
immer voll funktionsfahig,
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Fachgutachter: Jessica und Valentin

Fachgutachter

»Der Dank gebiihrt allen, aber Fehler liegen in der alleinigen Verantwor-
tung des Autors ...« Glaubt das eigentlich irgend jemand? Sehen Sie die

beiden Menschen auf dieser Seite? Falls Sie fachliche Fehler finden, diirfte

es deren Schuld sein. )

Jess arbeitet bei Hewlett-Packard im Self-
Healing Services Team. Sie machte ihren Bache-
lor-Abschluss in Technischer Informatik an der
Villanova University, hat SCJP 1.4- und SCW-
CD-Zertifizierungen und steht kurz vor ihrem
Master in Technischer Informatik an der Drexel
University (puh!).

Wenn Jess nicht arbeitet, studiert oder in threm
MINI Cooper S unterwegs ist, kaimpft sie viel-
leicht gerade mit ihrer Katze um das Garn, mit
dem sie ihr neuestes Strick- oder Hékelprojekt
fertig stellen mochte (will jemand einen Hut?).
Urspriinglich stammt sie aus Salt Lake City,
Utah (nein, sie ist keine Mormonin ... ja, auch
Sie wollten das fragen ...) und lebt zurzeit mit
ithrem Mann, Mendra, und zwei Katzen, Chai
und Sake, in der Nédhe von Philadelphia.

Begegnen konnen Sie ihr beim Moderieren von
Fachforen auf javaranch.com.
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Valentin Crettaz
{

Valentins
Yvawatte

Valentin machte seinen Master-Abschluss in
Informatik an der Schweizer Ecole Polytechnique
Fédérale de Lausanne (EPFL). Er hat als Entwickler
bei SRI International (Menlo Park, Kalifornien) und
als leitender Entwickler im Software Engineering
Laboratory der EPFL gearbeitet.

Valentin ist Mitbegriinder und Technischer Direktor
von Condris Technologies, einer Firma, die sich auf
die Entwicklung von Softwarearchitekturlésungen
spezialisiert hat.

Zu seinen Forschungs- und Entwicklungsinteressen
gehoren aspektorientierte Programmierung, Ent-
wurfs- und Architekturmuster, Webdienste und
Softwarearchitektur. Valentin kiimmert sich um seine
Frau, um die Gartenarbeit, liest, treibt Sport — und
neben all dem moderiert er auch noch die SCBCD-
und SCDJWS-Foren auf javaranch.com. Er hat
SCJP-, SCJD-, SCBCD-, SCWCD- und SCDJWS-
Zertifikate. Zudem hatte er auch die Gelegenheit, als
Koautor fiir den Whizlabs SCBCD Exam Simulator
zu fungieren.

(Es hat uns einen Schock versetzt, thn mit Arawatte zu
sehen.)



Dank sthulden wiv

Sehutdraben avBerdem:

O’Reilly:

Unser besonderer Dank geht an Mike Loukides bei O’Reilly, der das
Risiko dieses Buchs eingegangen ist und uns geholfen hat, aus dem »Head
First«-Konzept ein Buch (bzw. eine Buchreife) zu entwickeln. Wenn diese
zweite Auflage in den Druck geht, gibt es bereits fiinf Blicher aus der Reihe
»Head First«, und Mike hat uns auf dem ganzen Weg begleitet. Wir danken
auch Tim O’Reilly fiir seine Bereitschaft, sich auf etwas vollig Neues und
Andersartiges einzulassen. Und der klugen Kyle Hart dafiir, dass sie heraus-
gefunden hat, wie »Head First« in diese Welt passt, und fir die Markteinfiih-
rung der Reihe. Und schlieBllich Edie Friedman fir das »Kopf-betonende«
Cover der Reihe.

Unseren tapferen Beta-Testern und Review-Team-Mitgliedern:

Ganz besonders danken wir dem Leiter unseres Javaranch-Review-"Teams,
Johannes de Jong. Du bist jetzt zum fiinften Mal bei einem unserer »Head
First«-Bucher dabei, und wir freuen uns miachtig, dass du trotzdem noch mit
uns sprichst. Jeff Cumps ist zum dritten Mal dabei und findet unerbittlich
die Stellen, an denen wir deutlicher oder exakter sein miissen.

Corey McGlone, du bist Spitze. Und wir finden, du gibst auf javaranch.
com die besten Erklarungen. Wahrscheinlich hast du gemerkt, dass wir eine
oder zwei davon geklaut haben. Jason Menard hat uns mehr als einmal —
und nicht nur bei Kleinigkeiten — in fachlicher Hinsicht gerettet, und Tho-
mas Paul hat uns wie immer fachliches Feedback geliefert und verzwickte
Java-Probleme gefunden, die wir anderen tbersehen hatten. Jane Griscti,
Java-Programmiererin mit Brief und Siegel (die zudem das eine oder andere
iibers Schreiben weif}), war uns — gemeinsam mit dem altgedienten Javaran-
cher Barry Gaunt — eine gro3e Hilfe bei der Neuauflage.

Marilyn de Queiroz hat uns bei beiden Auflagen des Buchs groBartig
unterstiitzt. Bei der ersten Auflage waren uns auferdem Chris Jones, John
Nyquist, James Cubeta, Terri Cubeta und Ira Becker cine riesige
Hilfe.

Besonderer Dank geht an einige der Head-First-Leute, die uns von Anfang
an hilfreich zur Seite gestanden haben: Angelo Celeste, Mikalai Zaikin
und Thomas Duff (fwduff-com). Und danke an unseren wunderbaren
Agenten, David Rogelberg von StudioB (aber mal ernsthaft, was ist mit
den Filmrechten?).

James Cubeta Terri Cubeta
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Weitere Danksagungen

Gerade als Sie dachten, es kimen keine
weiteren Danksagungen® ...

Noch mehr Java-Experten, die bei der ersten Auflage geholfen haben (in pseudozufiil-
liger Reihenfolge):

Emiko Hori, Michael Taupitz, Mike Gallihugh, Manish Hatwalne, James Chegwidden, Shweta
Mathnur, Mohamed Mazahim, John Paverd, Joseph Bih, Skulrat Patanavanich, Sunil Palicha,

Suddhasatwa Ghosh, Ramki Srinivasan, Alfred Raouf, Angelo Celeste, Mikalai Zaikin, John
Zoetebier, Jim Pleger, Barry Gaunt und Mark Dielen.

Das Puzzle-Team der ersten Auflage:

Dirk Schreckmann, Mary »Java-Kreuzwortritsel-Champion« Leners, Rodney J. Woodruff, Gavin
Bong und Jason Menard. Javaranch hat wirklich Gliick, dass ihr alle dort aushelft.

Weitere Mitverschwérer, denen wir danken mochten, sind:

Paul Wheaton, der Ober-Cowboy von javaranch.com, der Tausende von Java-Anfangern unter-
stiitzt hat.

Solveig Haugland, J2EE-Meisterin und Autorin von »Dating Design Patterns«.

Die Autoren Dori Smith und Tom Negrino (backupbrain.com), die uns durch die Welt der
technischen Fachbticher gelotst haben.

Unsere Head-First-Komplizen, Eric Freeman und Beth Freeman (dic Autoren von »Head
First Design Patterns« — in deutscher Ubersetzung: » Entwurfsmuster von Kopf bis FuB«), die uns
Bawls™ zu trinken gaben und uns dadurch den nétigen Koffeinschub verpassten, damit wir das
hier piinktlich fertig stellen konnten.

Sherry Dorris — fiir die wirklich wichtigen Dinge.

Die mutigen »Early Adopters« dieser Reihe:

Joe Litton, Ross P. Goldberg, Dominic Da Silva, honestpuck, Danny Bromberg, Stephen Lepp,
Elton Hughes, Eric Christensen, Vulinh Nguyen, Mark Rau, Abdulhaf, Nathan Oliphant, Micha-
el Bradly, Alex Darrow, Michael Fischer, Sarah Nottingham, Tim Allen, Bob Thomas und Mike
Bibby (der Erste).

* Die grofRe Zahl der Danksagungen hat folgenden Grund: Wir testen die Theorie, dass jeder, der in einem Buch
bei den Danksagungen erwahnt wird, mindestens ein Exemplar davon kauft, wahrscheinlich sogar mehrere,
wegen der Verwandtschaft und so. Wenn Sie bei den Danksagungen in unserem nachsten Buch erwahnt
werden mochten und eine groe Familie haben, schreiben Sie uns!
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1 Tauchen Sie ein: Eine Kostprobe

Die Operflache durchbrechen

Los, das Wasser ist
klasse! Wir tauchen einfach
ein und schreiben etwas Code, kompilieren
ihn und fiihren ihn aus. Wir sprechen iiber
Syntax, Schleifen und Verzweigungen und
sehen uns an, was Java so cool macht. Sie
werden in Sekundenschnelle
programmierbereit sein.

Java fuhrt Sie an neue Orte. seit seinem bescheidenen Schritt an die

Offentlichkeit mit der (kiimmerlichen) Version 1.02 hat Java mit seiner freundlichen Syntax, seinen
objektorientierten Features, der Speicherverwaltung und nattrlich mit dem Versprechen der
Portabilitdt Programmierer verfiihrt. Die Verlockung des Write-once/Run-anywhere ist einfach
zu groB3. Die hingebungsvolle Gefolgschaft vermehrte sich explosionsartig, wahrend Programmierer
gegen Bugs, Beschrankungen und den Umstand kampften, dass es schneckenlangsam war. Aber

das ist Jahrhunderte her.Wenn Sie gerade erst mit Java beginnen, haben Sie Gluck.Einige

von uns mussten sich zehn Kilometer durch den Schnee kampfen (barfuB), in jede Richtung

bergauf, um selbst das trivialste Applet ans Laufen zu bringen. Aber Sie, Sie kdnnen sich von dem

geschmeidigeren, schnelleren, viel, viel machtigeren Java von heute tragen lassen.

hier fangt ein neues Kapitel an 1



Wie Java funktioniert

Wie Java funktioniert

Das Ziel ist es, eine Anwendung zu schreiben (in
diesem Fall eine interaktive Partyeinladung), die
auf jedem beliebigen, von lhren Freunden verwen-
deten Gerat funktionieren soll.

Quellcode fiir

die interaktive

Partyeinladung

Quelle

L

Erstellen Sie ein Quelldo-
kument.Verwenden Sie
ein etabliertes Protokoll
(in diesem Fall die Sprache
Java).

2 Kapitel 1

Method Party()
0 aload_0
1 invokespecial
#1 <Method
java.lang.Object()>
4 return

0aload_0

1 invokespedial
#1 <Method jaVe-
Jang Object)”

(Code)

Cowmpiler _ Virtuelle
e 6 Maschinen
Der Compiler erstellt ein e

Lassen Sie Ihr Doku- neues Dokument, das in
ment durch einen Java-Bytecode kodiert )
Quellcode-Compiler ist. Jedes Gerét, das Java Ihre Freunde haben keine
laufen. Der Compiler ausfiihren kann, kann diese physische Java-Maschi-
prift, ob Fehler vorhan- Datei interpretieren bzw. ne, aber alle haben eine
den sind, und lasst Sie in etwas Uibersetzen, das virtuelle (in Software
erst kompilieren, wenn es ausfiihren kann. Der implementierte) Java-Ma-
er sicher ist, dass alles kompilierte Bytecode ist schine, d.le |nnerha)Ib ihrer
richtig lauft. plattformunabhéngig. elektronischen Spielzeuge

lauft. Die virtuelle Maschine
liest den Bytecode und
fahrtihn aus.



