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Vorwort

Zunichst einmal bedanke ich mich bei Thnen, dass Sie sich fiir dieses Buch entschieden
haben. Hierin finden Sie einen fundierten und interaktiven Einstieg in die Programmie-
rung mit Java. Dabei fangen wir mit den Grundlagen an und bauen Thr Wissen immer
weiter aus, sodass Sie nach der Lektiire bereit sind, eigene Experimente zu wagen,
und bestenfalls Programmieren als neues Hobby lieben gelernt haben. Insbesondere
die ungeheuren Moglichkeiten, kreativ zu werden und dabei immer wieder Neues zu
entdecken, werden Sie bestimmt dhnlich faszinieren wie mich seit iiber 30 Jahren.

Zielgruppe

Dies ist ein Buch fiir Programmierneulinge. Es wendet sich somit an

Schiiler und Schiilerinnen, die ein paar Tipps und Hilfestellungen suchen, die das
Nachvollziehen des Informatikunterrichts erleichtern,

Studierende, die ergidnzende Erkldrungen zu denen aus den Vorlesungen suchen,
um Gelerntes schneller anwenden zu konnen oder besser fiir die ndchste Priifung
vorbereitet zu sein,

und alle, die einfach die wunderbare und vielfiltige Welt der Programmierung mit
Java kennenlernen mochten.

Zum Einstieg sind Programmiererfahrungen keine zwingende Voraussetzung — natiir-
lich schaden diese nicht. Selbst dann nicht, wenn Sie sich vielleicht eher mit Python,
C#, TypeScript oder JavaScript beschiftigt haben — aber fiir die Lektiire des Buchs ist
es hilfreich, wenn Sie

einigermalfien fit im Installieren von Programmen sind und
die Kommandozeile grundlegend bedienen konnen.



XVi Vorwort

Was vermittelt dieses Buch?

Sie als Leser erhalten in diesem Buch einen Einstieg in Java. Allerdings ist die trockene
Theorie auf ein Minimum reduziert und wir legen immer mit kleinen Beispielen los.
Deshalb ist es auch ein Buch zum Mitmachen. Ich ermutige Sie ganz besonders, parallel
zum Lesen auch immer ein paar Dinge auszuprobieren, vielleicht sogar mal das eine
oder andere abzuwandeln. Man lernt Programmieren einfach am besten, wenn man es
praktiziert. Somit bietet es sich an, die abgebildeten Codeschnipsel abzutippen, also
direkt in der JShell einzugeben, oder spéter im Editor Ihrer IDE.

Damit Sie nicht iiber einfache Probleme stolpern, fiihrt das Buch jeweils behutsam
und schrittweise in die jeweiligen Thematiken ein und gibt Thnen immer auch ein paar
Hinweise, auf was man achten oder was man vielleicht sogar vermeiden sollte. Dazu
dienen diverse Praxistipps mit Hintergrundinformationen.

Tipp: Praxistipp

In derart formatierten Kasten finden sich im spéateren Verlauf des Buchs immer wie-
der einige wissenswerte Tipps und erganzende Hinweise zum eigentlichen Text.

Aufbau dieses Buchs

Dieses Buch besteht aus jeweils in sich abgeschlossenen, aber aufeinander aufbauenden
Kapiteln zu elementar wichtigen Bereichen der Programmiersprache Java. Abgerundet
werden viele Kapitel mit diversen Aufgaben und zugehorigen Musterlosungen, sodass
das zuvor Gelernte direkt anhand neuer Problemstellungen praktiziert und das Wissen
vertieft werden kann.

Fiir Thren erfolgreichen Weg zur Java-Programmierung gliedert sich das Buch in
die vier Teile Einstieg, Aufstieg, Praxisbeispiele und Schlussgedanken.

Im Teil »Einstieg« werden Grundlagen behandelt. Hier empfiehlt es sich wirklich,
die Kapitel in der Reihenfolge des Buchs zu lesen, da mit jedem Kapitel neue Grund-
lagen und Themen hinzukommen, die im Anschluss vorausgesetzt und verwendet wer-
den. Dann folgt der Teil » Aufstieg«. Dort beschiftigen wir uns mit leicht fortgeschrit-
tenen Themen. Hier konnen Sie zwar nach Lust und Laune eins der Kapitel zur Lektiire
auswihlen, aber auch hier bauen einige Themen aufeinander auf. Der Teil »Praxisbei-
spiele« verdeutlicht die bisherigen Lerninhalte anhand von vereinfachten, didaktisch
aufbereiteten Beispielen aus der Praxis. Hier haben Sie viel Spielraum zum Experi-
mentieren und Einbringen eigener Ideen. Im Teil »Schlussgedanken« wird ein Ausblick
gegeben, etwa auf Programmierstil und Testen. Das Buch endet dann mit einem Riick-
blick und Hinweisen fiir nidchste Schritte.
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Einstieg

Kapitel 1 — Einfilhrung Dieses Kapitel gibt zunichst einen kurzen Uberblick iiber
Javas mittlerweile tiber 25-jdhrige Geschichte. Bevor wir dann mit dem Lernen von Java
als Programmiersprache loslegen konnen, miissen wir ein paar Installationen vorneh-
men. Zum einen bendtigen wir Java an sich und zum anderen wird eine IDE (Integrated
Development Environment) im Verlauf des Buchs mit zunehmender Komplexitit der
Beispiele immer niitzlicher.

Kapitel 2 — Schnelleinstieg Dieses Kapitel bietet einen Schnelleinstieg und stellt
viele wesentliche Elemente von Java vor. Dabei nehmen wir ganz behutsam Fahrt
auf: Wir beginnen mit einer einfachen Ausgabe eines Textes, ganz traditionell »Hello
World«, und lernen dann, wie wir das mithilfe von Variablen variieren. Zudem schauen
wir uns die bedingte Ausfithrung mit Fallunterscheidungen und Wiederholungen mit
Schleifen an.

Kapitel 3 — Strings  Strings sind aus kaum einem Programm wegzudenken. Varia-
blen vom Typ String reprisentieren Zeichenketten und dienen zur Verwaltung von
textuellen Informationen. In diesem Kapitel behandle ich die Thematik genauer.

Kapitel 4 — Arrays Ebenso wie Strings sind auch Arrays recht gebrauchliche Daten-
strukturen und helfen dabei, mehrere gleichartige Dinge zu speichern, etwa eine Menge
von Zahlen, Namen, Personen usw. Insbesondere bilden Arrays auch die Grundlage fiir
viele andere Datenstrukturen. In diesem Kapitel lernen wir Arrays im Detail kennen.

Kapitel 5 — Klassen und Objektorientierung Immer wieder hort man, Java ist
eine objektorientierte Sprache. Doch was bedeutet das? Zum Verstidndnis gibt dieses
Kapitel einen Einblick in den objektorientierten Entwurf von Software. Dazu vermittle
ich die grundlegenden Ideen von Zustand (Daten) in Kombination mit Verhalten (Funk-
tionen auf diesen Daten) und wie man dies in Java formuliert.

Kapitel 6 — Collections Wihrend Arrays ziemlich elementar sind, bieten die Col-
lections oder Containerklassen mehr Flexibilitdt und Komfort bei der Verwaltung von
Daten. In Java unterstiitzen die vordefinierten Listen, Mengen und Schliissel-Wert-
Abbildungen bei der Verwaltung anderer Objekte.

Kapitel 7 — Erganzendes Wissen In diesem Kapitel werden verschiedene wich-
tige Themen angesprochen, die in den vorherigen Kapiteln aus didaktischen Griinden
bewusst ausgelassen wurden. Warum? Deren Beschreibung erfordert mehr Wissen rund
um Java, was Sie mittlerweile erworben haben — vorher wire das Ganze aber zu tief in
die Details gegangen und hitte zu viel anderes Wissen vorausgesetzt. Hier angelangt
lohnt es sich aber, das bisherige Wissen etwa mit Informationen zu primitiven Typen,
dem Ternary-Operator, Fallunterscheidungen mit switch usw. zu komplettieren.



xviii Vorwort

Aufstieg

Kapitel 8 — Mehr zu Klassen und Objektorientierung Die objektorientierte
Programmierung ist ein vielschichtiges und umfangreiches Thema. Kapitel 5 hat eine
Einfiihrung geliefert. In diesem Kapitel wird Ihr Wissen noch ein wenig vertieft, bei-
spielsweise zu Besonderheiten in Java, zu Vererbung und Polymorphie.

Kapitel 9 — Lambdas und Streams Dieses Kapitel stellt sowohl Lambda-
Ausdriicke (kurz Lambdas) als auch das damit eng verbundene Stream-API vor. Beides
sind essenzielle Bausteine von modernem Java und ermdglichen es, Losungen oftmals
elegant zu formulieren.

Kapitel 10 — Verarbeitung von Dateien Dieses Kapitel beschiiftigt sich mit der
Verarbeitung von Informationen aus Dateien. Dies ist fiir viele Anwendungen von
groBer Bedeutung, da diverse Informationen nicht nur wéihrend der Programmlaufzeit
von Interesse sind, sondern vor allem auch dariiber hinaus — denken Sie etwa an die
Highscore-Liste Thres Lieblingsspiels.

Kapitel 11 — Fehlerbehandlung mit Exceptions Sicher kennen Sie es: Manch-
mal tritt ein Programmfehler auf und das Programm stiirzt ab. Wichtige Daten gehen
mitunter verloren. So etwas ist immer &drgerlich. Daher gehort auch die Behandlung von
Fehlern zum guten Ton beim Programmieren. Diese Kapitel fithrt in die Thematik ein.

Kapitel 12 — Datumsverarbeitung Wihrend friiher die Datumsverarbeitung eher
stiefmiitterlich in Java unterstiitzt wurde, bietet modernes Java mittlerweile eine Viel-
zahl praktischer Funktionalitidten zur Datumsverarbeitung, die in diesem Kapitel ein-
fiihrend dargestellt werden.

Praxisbeispiele

Kapitel 13 — Praxisbeispiel: Tic Tac Toe In diesem Kapitel entwickeln wir eine
einfache Version des Strategiespiels Tic Tac Toe, das auf einem Spielfeld mit 3 x 3 Fel-
dern gespielt wird. Dabei wird verdeutlicht, warum wir Programme sinnvoll in kleine
Methodenbausteine untergliedern sollten.

Kapitel 14 — Praxisbeispiel: CSV-Highscore-Liste einlesen In diesem Ka-
pitel verdeutlicht ein weiteres Praxisbeispiel die Verarbeitung von Dateien und kom-
maseparierter Daten, auch CSV (Comma Separated Values) genannt. Um das Ganze
unterhaltsam zu gestalten, werden wir statt trockener Anwendungsdaten eine Liste von
Spielstinden als Eingabe nutzen.
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Kapitel 15 — Praxisbeispiel: Wortratsel Dieses dritte Praxisbeispiel umfasst ei-
ne etwas komplexere Programmieraufgabe, namlich die Erstellung von Wortritseln, die
man aus Zeitschriften kennt. Dabei sollen aus einem scheinbaren »Buchstabensalat«
verschiedene dort versteckte Begriffe extrahiert werden. Dieses Kapitel vermittelt, wie
man Aufgaben in verschiedene kleine Problemstellungen untergliedert und diese je-
weils mit eigenen Klassen realisieren kann. SchlieBlich ist es dann Aufgabe der eigent-
lichen Applikation, wie ein Dirigent zu wirken und die Einheiten passend zusammen-
zufiigen. Dabei lernen wir beispielsweise den Import moglicher Worter aus Dateien,
die Modellierung des Ritsels und einen einfachen Export nach HTML kennen.

Schlussgedanken

Kapitel 16 — Gute Angewohnheiten Dieses Kapitel stellt Thnen ein paar Dinge
zu gutem Programmierstil vor. Das miindet dann in sogenannten Coding Conventions,
also Regeln beim Programmieren. Auflerdem zeige ich noch, wie sich einige davon mit
Tools priifen lassen und wie man Programme mit JUnit 5 testen und dadurch Fehler
vermeiden kann.

Kapitel 17 — Schlusswort Hier rekapitulieren wir kurz, was Sie durch die Lektiire
gelernt haben sollten und wie Sie moglicherweise weitermachen konnen.

Anhang

Anhang A — Schliisselwérter im Uberblick In Java existiert eine Reihe von
Schliisselwortern, die reserviert sind und nicht als Bezeichner fiir Variablen, Methoden,
Klassen oder anderes verwendet werden diirfen. Hier erhalten Sie einen Uberblick.

Anhang B - Schnelleinstieg JShell In diesem Buch werden diverse Beispiele
direkt auf der Konsole ausprobiert. Der Grund ist vor allem, dass Java seit Version 9
die interaktive Kommandozeilenapplikation JShell als REPL (Read-Eval-Print-Loop)
bietet, die in den letzten Java-Versionen immer komfortabler geworden ist.

Anhang C - Grundlagen zur JVM und Infos zum Java-Okosystem In die-
sem Anhang vermittle ich vertiefendes Grundwissen zur JVM (Java Virtual Machine).
Zudem beleuchte ich kurz das breitgeficherte Okosystem rund um Java.
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Sourcecode und ausfuhrbare Programme

Ich hatte schon angedeutet, dass es zum Erlernen des Programmierens ziemlich hilf-
reich ist, die Beispiele und Codeschnipsel auch auszuprobieren und abzutippen. Um
Thnen ein wenig Tipparbeit und Miihe zu ersparen, finden Sie viele der Beispiele als Pro-
gramme in einem Eclipse-Projekt. Dieses steht unter www . dpunkt .de/Einfach-Java
zur Verfiigung. Weitere Informationen zum genauen Vorgehen finden Sie auf der
Download-Seite.

Blockkommentare in Listings Beachten Sie bitte, dass sich in einigen Listings
mitunter Blockkommentare (hier fett markiert) finden, die der Orientierung und dem
besseren Verstindnis dienen. In der Praxis sollte man derartige Kommentierungen mit
Bedacht einsetzen und lieber einzelne Sourcecode-Abschnitte in Methoden auslagern,
wie dies spiter im Rahmen der Praxisbeispiele offensichtlich wird. Fiir diverse Beispie-
le dieses Buchs dienen diese Kommentare aber als Anhaltspunkte, weil die eingefiihrten
oder dargestellten Sachverhalte fiir Sie als Leser vermutlich noch neu und ungewohnt
sind.

public static void main(String[] args) throws InterruptedException,
IOException
{
// Prozess erzeugen
String command = "sleep 60s";
Process sleeper = Runtime.getRuntime () .exec (command) ;

// Process => ProcessHandle
ProcessHandle sleeperHandle = ...

Konventionen

Verwendete Zeichensatze

In diesem Buch gelten folgende Konventionen beziiglich der Schriftart: Neben der vor-
liegenden Schriftart sind wichtige Textpassagen kursiv oder kursiv und fett markiert.
Englische Fachbegriffe werden eingedeutscht grogeschrieben, etwa Event Handling.
Zusammensetzungen aus englischen und deutschen (oder eingedeutschten) Begriffen
werden mit Bindestrich verbunden, z. B. Plugin-Manager. Listings mit Sourcecode sind
in der Schrift Courier gesetzt, um zu verdeutlichen, dass dies einen Ausschnitt aus
einem Java-Programm darstellt. Auch im normalen Text wird fiir Klassen, Methoden,
Konstanten und Parameter diese Schriftart genutzt.
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Schreibweise von Methodenaufrufen

Im Text beschriebene Methodenaufrufe enthalten in der Regel die Typen der Ubergabe-
parameter, etwa substring (int, int). Sind die Parameter in einem Kontext nicht
entscheidend, wird mitunter auf deren Angabe aus Griinden der besseren Lesbarkeit
verzichtet.

Verwendete Abkiirzungen

Im Buch verwende ich die in der nachfolgenden Tabelle aufgelisteten Abkiirzungen.
Weitere Abkiirzungen werden im laufenden Text in Klammern nach ihrer ersten De-
finition aufgefiihrt und anschlieBend bei Bedarf genutzt.

Abkiirzung | Bedeutung

API Application Programming Interface

ASCII American Standard Code for Information Interchange
IDE Integrated Development Environment

JDK Java Development Kit

JEP JDK Enhancement Proposal

JLS Java Language Specification

JRE Java Runtime Environment

JVM Java Virtual Machine

Verwendete Java-Version(en)

Nahezu alle Beispiele wurden mit Java 16 entwickelt und ausprobiert. Fiir dieses Buch
sind die brandaktuellen Java-Features zwar von Interesse, aber nicht von entscheidender
Bedeutung, da es ja um die Grundlagen der Sprache geht. Deswegen basieren die mei-
sten Programme auf Java 11, das zudem im Sommer 2021 die aktuelle LTS-Version
(Long Term Support) ist. Die neueren Java-Versionen offerieren jedoch einige hilf-
reiche Syntaxdnderungen und API-Erweiterungen. Daher beschreibe und verwende ich
diese, wo es sinnvoll ist und das Verstindnis erleichtert. In einem Abschnitt werden
sogar Neuerungen aus dem im September 2021 erscheinenden Java 17 im Bereich von
switch vorgestellt.

Somit sind Sie nach der Lektiire dieses Buchs bestens geriistet fiir modernes Java
und konnen nach Lust und Laune die neuen Features in eigenen Experimenten und
Hobbyprojekten einsetzen.
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1 Einfuhrung

1.1 Java im Uberblick

Java wurde Mitte der 1990er-Jahre von der Firma Sun entwickelt und spéter von Oracle
iibernommen. Mittlerweile hat Java zwar schon mehr als 25 Jahre auf dem Buckel,
wird aber nicht altersschwach, sondern kontinuierlich gepflegt und besitzt ein extrem
breitgefichertes und professionelles Angebot an externen Bibliotheken und Entwick-
lungstools. Insbesondere gibt es mit Eclipse, Intelli] IDEA und NetBeans sowie Visual
Studio Code mehrere hervorragende sogenannte IDEs (Integrated Development Envi-
ronments) zum komfortablen Programmieren.

Java eignet sich zur Entwicklung unterschiedlichster Applikationen, etwa fiir Busi-
nessapplikationen, Webapplikationen und sogar einige (einfachere) Datenbanken. Es
wird aber auch im Bereich Mobile in Form von Android-Apps oder gar im Bereich von
Spielen, z. B. Minecraft, verwendet. Java ist also eine vielseitige Programmiersprache
mit breitem Einsatzspektrum. Ein guter Grund, sich damit ein wenig zu beschiftigen.

Auflerdem ist Programmieren ein wunderbares Hobby sowie ein faszinierender Be-
ruf und es macht zudem noch jede Menge Spal3, fordert die Kreativitdt und den Gestal-
tungswillen.

Dariiber hinaus ist Java laut TIOBE-Index" seit Jahren eine der populirsten Pro-
grammiersprachen. Eine wichtige Rolle spielte vermutlich lange die freie Verfiigbar-
keit. Zumindest fiir die Originalvariante von Oracle gilt das mittlerweile nur noch fiir
private, nicht kommerzielle Zwecke. Praktischerweise existieren inzwischen einige frei
verwendbare Alternativen wie etwa das AdoptOpenJDK®. Zudem ist Java recht einfach
zu erlernen (schwieriger als Python, aber deutlich leichter als C++) und bietet ein grof3es
Okosystem an Tools, Bibliotheken und Literatur sowie Hilfestellungen wie StackOver-
flow im Internet. Weiterhin zeichnet sich Java durch seine gute Performance aus. Das
Ganze ist die Folge von jahrelangen Optimierungen und Verbesserungen. Dadurch ist
die Ausfithrung von Java beispielsweise nur geringfiigig langsamer als die von C++,
aber um Lingen schneller als die Ausfithrung von Python. SchlieBlich ermoglicht Java
sowohl die objektorientierte als auch die funktionale Programmierung, sodass man je
nach Einsatzzweck geeignet wihlen kann.

"https://www.tiobe.com/tiobe-index/
https://adoptopenjdk.net/. Ab Mirz 2021 wird das Ganze als Eclipse Adoptium
weitergefiihrt: https://projects.eclipse.org/projects/adoptium).
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Wie Sie sehen, sprechen viele gute Griinde fiir einen Einstieg in die Programmie-
rung mit Java. Das Wichtigste ist jedoch der Spal am Programmieren, Tiifteln und
Ausprobieren. Lassen Sie uns starten!

Bestandteile von Java-Programmen

Java als Programmiersprache besitzt wie eine natiirliche Sprache auch eine Grammatik
und feststehende Begriffe / Worter. Man spricht dabei von Syntax und Schliisselwortern
(vgl. Anhang [@Al).

Java-Programme werden textuell verfasst. Das wird Sourcecode genannt. Schauen
wir uns zum Einstieg ein einfaches Java-Programm an:

public class MyFirstJavaProgram
{
public static void main (String[] args)
{
System.out.println ("Hello World");
}

Keine Sorge, Sie miissen das Ganze noch nicht vollstindig verstehen, wir werden das
alles Stiick fiir Stiick erlernen. Hier ist zunédchst nur wichtig, dass Sie elementare Be-
standteile von Java-Programmen grob einordnen konnen. Dazu gehoren die Schliissel-
worter, also Java-Befehle oder -Anweisungen, hier etwa public, class, static und
void. Wie die Begriffe in einer Sprache tragen diese reservierten Worter eine besondere
Bedeutung, ganz analog etwa zu Auto, Haus, Tiir usw. im Deutschen.

Ebenso wie im Deutschen kénnen (oder besser sollten) die Begriffe nicht einfach
wahllos miteinander verkniipft werden, um einen giiltigen Satz zu formulieren. Das
wird durch die Grammatik geregelt. Auch in Java existiert eine solche. Damit wird
etwa festgelegt, dass es static void, aber nicht void static heilen muss.

Zudem sehen wir geschweifte Klammern. Diese kann man sich wie Absitze in
einem Text vorstellen. In Java biindeln diese Klammern Anweisungen. Man spricht
dann auch von Blocken und Sichtbarkeitsbereichen.

Genug der Vielzahl an Informationen. Nachfolgend werden wir die Dinge schon
griindlich und detailliert besprechen und didaktisch immer ein neues Themengebiet er-
griinden, bis wir schlieBlich einen guten Einstieg in die Java-Programmierung vollzogen
haben werden.

Vorab wollen wir aber erst einmal Java und Eclipse installieren und erste Schritte
machen, um fiir unsere weitere Entdeckungsreise bereit zu sein.
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1.2 Los geht’s — Installation

Im ersten Teil dieses Buchs wird ein Hands-on-Ansatz verfolgt, bei dem wir Dinge
oftmals in Form kleinerer Java-Codeschnipsel direkt ausprobieren. Sie benotigen vorab
keine tiefgreifenden Programmiererfahrungen, allerdings schaden diese natiirlich nicht,
ganz im Gegenteil. Hilfreich wire allerdings, wenn Sie sich einigermaflen mit dem
Installieren von Programmen und grundlegend mit der Kommandozeile auskennen.

Damit Sie die nachfolgend beschriebenen Java-Programme ausfiihren konnen, be-
notigen Sie ein sogenanntes JDK (Java Development Kit). Dort finden sich alle fiir den
Moment benétigten Tools. Beginnen wir also mit der Installation von Java.

1.2.1 Java-Download

Die aktuelle Java-Version ist frei auf der folgenden Oracle-Webseite verfiigbar:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

<) > C @ © & https://www.oracle.com/ch-de/java/technologies/javase-downloads.htm! BRI g

£¥ Meistbesucht @) Erste Schritte  ® Apple & iCloud [ Yahoo @ Bing G Google W Wikipedia [fJ Facebook W Twitter [ Linkedin () Wetter Online % Yelp @& TripAds

Q. Produkte Materialien  Support Veranstaltungen  Entwickler

Java / Technical Details / Java SE /
Java SE Downloads

Java SE Downloads

Java Platform, Standard Edition

Java SE 16

Java SE 16 is the latest release for the Java SE Platform

* Documentation Oracle JDK (
* Installation Instructions J DK Download
| B )
* Release Notes
J  Documentation Download
* Oracle License —
* Binary License
* Documentation License
* Java SE Licensing Information User Manual
* Includes Third Party Licenses
¢ Certified System Configurations

* Readme

Abbildung 1-1 Oracle-Seite fir Java
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Nachdem Sie auf den Link zum JDK-Download geklickt haben, erscheint in etwa eine
Darstellung wie die folgende:

® view Accounts Qo Contact sales

See also:

Java Developer Newsletter: From your Oracle account, select Subscriptions, expand Technology, and subscribe to Java,
Java Developer Day hands-on workshops (free) and other events

Java Magazine

JDK 16 checksum

Java SE Development Kit 16

This software is licensed under the Oracle Technology Network License Agreement for Oracle Java SE

Product / File Description File Size Download

Linux ARM 64 RPM Package 144.84 MB ‘.i, jdk-16_linux-aarch64_bin.rpm

Linux ARM 64 Compressed Archive 160.69 MB W, jdk-16_linux-aarch64_bin tar.gz

Linux x64 Debian Package 14614 MB ¥, jdk-16_linux-x64_bin.deb

Linux x64 RPM Package 15296 M8 W, jdk-16_linux-x64_bin.rpm

Linux x64 Compressed Archive 170 MB i,i, jdk-16_linux-x64_bin.tar.gz

macOs Installer 166.56 MB W, jdk-16_osx-x64_bin.dmg $
macOS Compressed Archive 16716 MB i,i, jdk-16_osx-x64_bin.tar.gz

Windows x64 Installer 150.55 MB W, jdk-16_windows-x64_bin.exe é

Abbildung 1-2 Java-Download-Seite

Im oberen Bereich sehen wir einige Hinweise zur neuen Lizenzpolitik, die ich nachfol-
gend im Hinweiskasten thematisiere. Im unteren Bereich finden Sie verschiedene Links
fiir unterschiedliche Betriebssysteme. Wihlen Sie den fiir Sie passenden Link.

Wenn Sie lhre Software kommerziell vertreiben oder dies planen, dann sollten Sie
beim Herunterladen von Java unbedingt die Lizenzpolitik von Oracle beachten:
Das bis Java 8 selbst in Produktionssystemen immer kostenfrei verwendbare
Oracle JDK ist dafiir nun leider kostenpflichtig. Als Alternative kénnen Sie auf
das OpendDK (https://openjdk.java.net/) ausweichen. Fir dieses Buch
das Wichtigste: Fiir private Projekte und wdhrend der Entwicklung kann das
Oracle JDK weiterhin kostenfrei genutzt werden.
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1.2.2 Installation des JDKs

Unter MacOS doppelklicken Sie auf die . dmg-Datei, um die Installationsdatei zu star-
ten, und folgen den Aufforderungen. Moglicherweise miissen Sie das Administrator-
Passwort eingeben, um fortzufahren. Nachdem die Installation abgeschlossen ist, kon-
nen Sie die .dmg-Datei 16schen, um Speicherplatz zu sparen.

Fiir Windows doppelklicken Sie bitte auf die .exe-Datei. Auch diese kann nach
erfolgreicher Installation geloscht werden. Fiithren Sie also das heruntergeladene In-
stallationsprogramm aus (z.B. jdk-16.0.1_windows—x64_bin.exe). Damit wird
Java installiert — standardmifBig ins Verzeichnis C: \Programme\Java\jdk-16.0.1,
wobei der Verzeichnisname von der gewihlten Version abhingt. Akzeptieren Sie die
Standardeinstellungen und befolgen Sie die Anweisungen wihrend der Installation.

1.2.3 Nacharbeiten nach der Java-Installation

Damit Java bei Thnen nach dem Download und der Installation auch in der Kon-
sole korrekt funktioniert, sind noch ein paar Nacharbeiten notig. Dazu miissen wir
es zur leichteren Handhabung in den Pfad aufnehmen. Dies wird im Anschluss
fiir die weitverbreiteten Betriebssysteme Windows und MacOS beschrieben. Falls
Sie ein Unix-Derivat nutzen, dann finden Sie weitere Informationen auf dieser
Seite: https://www. java.com/de/download/help/download_options.html.
Fiir Windows und Mac gibt es dort auch noch einige ergéinzende Informationen.

Nacharbeiten fiir Windows

Das Installationsverzeichnis muss in die Umgebungsvariable PATH aufgenommen wer-
den. Diese konnen Sie unter »Umgebungsvariablen« dndern. Driicken Sie die Win-Taste
und geben Sie dann »umgeb« ein, bis »Systemumgebungsvariablen bearbeiten« er-
scheint. Mit Enter erscheint der Dialog »Systemvariablen«. Klicken Sie auf den Button
»Bearbeiten« zum Offnen eines Bearbeitungsdialogs. Fiigen Sie in der Liste das Instal-
lationsverzeichnis gefolgt von bin, etwa C:\Programme\Java\jdk-16.0.1\bin,
hinzu. Um nicht den gesamten Pfad eingeben zu miissen, bietet es sich an, eine weitere
Umgebungsvariable namens JAVA_HOME anzulegen.

Systemvariablen

Variable Wert A

Com5Spec C:\Windows\system32\cmd.exe

DriverData C\Windows\System32\Drivers\DriverData

JAVA_HOME C:\jdks\jdk-16+36

NUMBER_OF_PROCESSORS 16

0s Windows NT
C\Windows\system32;C\Windows;C:\Windows\System32\Wb...

PATHEXT COM..EXE; BAT;.CMD;.VBS; VBE;JS;JSE; WSF, WSH; MSC o

Neu... Bearbeiten... Loschen

Abbildung 1-3 Umgebungsvariablen bearbeiten
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AuBerdem sollte der Eintrag moglichst ganz oben stehen:

Umgebungsvariable bearbeiten X
%JAVA_HOME%\bin Neu
%SystemRoot%\system32
%SystemRoot% Bearbeiten
%SystemRoot%\System32\Wbem
9%6SYSTEMROOT%\System32\WindowsPowerShel\v1.0\ Deichsichen
%SYSTEMROOT%\System32\OpenSSH\ —

C\Program Files\Git\cmd Loschen
Nach unten
Text bearbeiten..
OK Abbrechen

Abbildung 1-4 Umgebungsvariablen ordnen

Beachten Sie bitte noch Folgendes: Bestitigen Sie die gesamten Dialoge bitte immer
mit OK, sodass die Variablen gesetzt sind. Eventuell gedffnete Konsolen miissen ge-
schlossen und neu gedffnet werden, um die gednderten Variablen wirksam werden zu
lassen.

Nacharbeiten fiir MacOS

Auch unter MacOS empfiehlt es sich, einen Verweis auf Java im Pfad in der jeweiligen
Shell (dem Terminal) passend zu setzen.

export JAVA_HOME=/Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk-16.jdk/Contents/Home
export PATH=$JAVA_HOME/bin:S$PATH

1.2.4 Java-Installation priifen

Nach dem Ausfiihren der obigen Schritte sollte Java auf Threm Rechner installiert und
von der Konsole startbar sein und Sie damit bereit fiir die ndchsten Schritte.

Offnen Sie eine Konsole und geben Sie folgendes Kommando ein — im folgenden
Text nutze ich immer $ zur Kennzeichnung von Eingaben auf der Konsole, also dem
Terminal bei MacOS bzw. der Windows-Eingabeaufforderung:

$ java —--version

Java 16 2021-03-16

Java (TM) SE Runtime Environment (build 16+36-2231)

Java HotSpot (TM) 64-Bit Server VM (build 16+36-2231, mixed mode, sharing)



