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Das erste Programm -
»Hallo Welt!«

Nachdem Sie im letzten Kapitel alle Vorbereitungen getroffen und Ihre
Entwicklungsumgebung eingerichtet haben, kann es nun endlich mit dem
Programmieren losgehen. Wir starten mit einem denkbar einfachen Pro-
gramm, dessen einzige Aufgabe es sein wird, den Text »Hallo Welt!« auf
dem Bildschirm auszugeben.

N\, »Hallo Welt!«-Programme haben unter Programmierern Tradi-
— ()= tion. Bereits seit 1974 werden sie als einfaches Beispiel fiir die Nut-
“ 8 zung einer Programmiersprache verwendet.

2.1 Datei erstellen

Zunichst miissen Sie eine Datei anlegen, in der das Programm gespeichert
werden soll. Dateien, die Java-Programmecode enthalten, tragen {iblicher-
weise die Endung .java. Der Dateiname darf dabei nur aus Buchstaben
und Zahlen bestehen, Satz- oder Sonderzeichen sowie Umlaute sind nicht
zuléssig.

Wenn Sie keine IDE benutzen, konnen Sie in einem Texteditor Threr Wahl
eine Datei anlegen, die zum Beispiel den Namen HalloWelt.java trigt.
Im weiteren Verlauf werden wir der Einfachheit halber davon ausgehen,
dass die Datei unter Windows im Ordner C:\Java-Schnelleinstieg, un-
ter Linux im Ordner /home/benutzername/Java-Schnelleinstieg und
unter macOS im Ordner /Users/benutzername/Java-Schnelleinstieg
abgelegt ist. Sie konnen die Datei auch unter einem beliebigen anderen Pfad
ablegen, miissen dann bei den néchsten Schritten aber darauf achten, jeweils
den passenden verwendeten Pfad anzugeben.
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2.1.1 Eclipse

In Eclipse konnen Sie in Threm leeren Projekt eine neue Datei erstellen, indem
Sie in der oberen Meniileiste das Menti Dare1 6ftnen, dort den Eintrag Neu aus-
wihlen und dann auf Darer klicken. Daraufhin 6ffnet sich der in Abbildung 2.1
gezeigte Dialog. Dort miissen Sie nun nur noch den Dateinamen angeben und
nach einem Klick auf FerTicsTeLLEN wird die Datei erzeugt. Das Projekt beinhal-
tet bereits einen automatisch generierten Ordner mit den Namen src, in dem
die Datei abgelegt wird. Was es mit diesem Namen auf sich hat, das erfahren
Sie in Abschnitt 2.2.

S Meue Datei erstellen O x

Datei

Meue Dateiressource erstellen

Stammordner eingeben oder auswihlen:

| Java-Schnelleinstieg/src |

e o

v 23 Java-Schnelleinstieg
= settings
(= bin
(= src

Dateiname: | HalloWelt java

@ | Fertigstellen || Abbrechen

Abb. 2.1: Erstellen einer neuen Datei in Eclipse

2.1.2 Intelli IDEA

Um in Intelli] IDEA eine neue Datei in Threm leeren Projekt zu erstellen, kli-
cken Sie zunichst, wie in Abbildung 2.2 gezeigt, in der Project-Ansicht auf der
linken Seite des Projekts auf den automatisch angelegten Ordner src. So wird
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die neue Datei automatisch in diesem Ordner erstellt. Was es damit auf sich
hat, dazu mehr in Abschnitt 2.2.

Bl File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help Java-Schnelleinsticg - o X

Java-Schnelleinstieg | [ src L~ | A | Add Configuration.. | b &= [ W \0. a D
Erojer €3 £ = | & —

~ Iy Java-Schnelleinstieg C:\Users\|
> M idea

[ Java-Schnelleinstieg.iml
> 1l External Libraries
7% Scratches and Consoles

2 Structure

* Favorites

e
@ Problems B8 Terminal S TODO Q) Event Log
IZ1 Download pre-built shared indexes: Reduce the indexing time and CPU load with pre-built JDK shared indexes // Always download // D... (34 minutes ago) '

Abb. 2.2: Leeres Projekt mit ausgewdhltem src-Ordner

Nun 6ffnen Sie das FiLe-Menii in der oberen Meniileiste, wihlen dort den
Eintrag New aus und klicken dann auf Fite. Darauthin 6ffnet sich ein kleines
Dialogfenster, das in Abbildung 2.3 gezeigt ist. Hier miissen Sie nun nur den
Dateinamen eingeben und mit Driicken der -Taste bestdtigen. Danach
wird die Datei angelegt.

MNew File

HalloWelt.java

Abb. 2.3: Erstellen einer neuen Datei in IntelliJ IDEA
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2.2 Quelltext

Nun konnen Sie die neu erstellte Datei mit dem Programmcode fiir Thr ers-
tes Java-Programm befiillen. Gerade einmal fiinf Zeilen umfasst der Text des
Programms, den Sie in Listing 2.1 finden. Der Text, aus dem ein Programm
besteht, wird auch Quelltext oder Quellcode genannt. Im Englischen wird er
als source code bezeichnet, was hiufig auch mit src abgekiirzt wird. Die von der
IDE automatisch erstellten src-Ordner dienen also als Speicherplatz fiir den
Quelltext des Programms.

\ul, Der Umfang eines Programms beziehungsweise seines Quelltexts
—(y)= wird héufig in (Code-)Zeilen angegeben. Im Englischen ist auch die
“ 8 Abkiirzung LoC fiir Lines of Code gebriuchlich.

2.2.1 Hallo Welt

Das »Hallo Welt!«-Programm in Listing 2.1 besteht zwar aus fiinf Zeilen, aber
es gibt eigentlich nur eine Anweisung, die ausgefiithrt wird, und die befindet
sich in der dritten Zeile. Diese Anweisung lautet System.out.println(),
und was sie tut, ist, den Text auszugeben, der innerhalb der Klammern in An-
fithrungszeichen steht. Beendet wird die Zeile, wie die meisten Anweisungen
in Java, mit einem Semikolon.

Die anderen Zeilen bilden die Grundstruktur eines Java-Programms, die, un-
abhingig vom eigentlichen Zweck des Programms, immer gleich oder zumin-
dest sehr ahnlich ist.

class HalloWelt {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hallo Welt!");
}
}

Listing 2.1: »Hallo Welt!«-Programm

In Zeile 1 befindet sich der Namen des Programms, genauer der Name
der Klasse, aber dazu spéter mehr. Schon jetzt wichtig ist aber, dass dieser
Name immer auch dem Dateinamen entsprechen muss. Heifst die Datei also
HalloWelt.java, so muss die erste Zeile class HalloWelt { lauten. Heif$t
die Datei dagegen Kundenverwaltung.java, so muss die erste Zeile class
Kundenverwaltung { heiflen. Entsprechend gelten hier bei der Namensver-
gabe dieselben Regeln wie beim Dateinamen: nur Buchstaben und Zahlen,
keine Leer-, Sonder- oder Satzzeichen.
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Auffillig im Quellcode sind die geschweiften Klammern ({, }). Sie markieren
in Java sogenannte Anweisungblicke, also Teile des Quelltexts, die zusammen-
gehoren. Das Programm HalloWelt startet zum Beispiel an der gedffneten ge-
schweiften Klammer und endet an der geschlossenen geschweiften Klammer.

Listing 2.1 enthélt noch einen zweiten Anweisungsblock, der in der zweiten
Zeile beginnt. Vereinfacht ausgedriickt teilt dieser dem Computer mit, wo der
Anfang des Programms ist. Was genau es damit auf sich hat, werden wir uns
zu einem spateren Zeitpunkt im Detail anschauen.

Automatische Vervollstandigung

Eine der Komfortfunktionen, die Eclipse und Intelli] IDEA beim Pro-
grammieren bieten, ist die automatische Vervollstandigung von Befehlen.
Sobald Sie zum Beispiel die Zeichen »Sys« eingeben, 6ffnet sich in beiden
IDEs ein Fenster, wie in Abbildung 2.4, das méogliche Vervollstandigun-
gen vorschlédgt. Das hilft, Tippfehler zu vermeiden, und zeigt, welche Be-
fehle tiberhaupt zur Verfiigung stehen.

sy

% system java.lang

® systemColor java.awt

D SystemEventListener java.awt.desktop
® systemFlavorMap java.awt.datatransfer
€
I
[+
c
c
I

SystemSleepEvent java.awt.desktop
SystemSleepListener java.awt.desktop
SystemTray java.awt
SysexMessage javax.sound.midi
SystemMenuBar javax.swing.plaf.basic.BasicInternalFrameTitlePane
SystemPropertyTree com.sun.source.doctree
© SynthScrollBarUI javax.swing.plaf.synth

B CunthCanalTRanAlT Fauav rwdna nlaf ,funth

Strg-+Unten and Strg+Oben will move caret down and up in the editar Next Tip

Abb. 2.4: Autovervollstdndigung in IntelliJ IDEA

2.2.2 Syntax

All diese Regeln - also wie ein Befehl geschrieben wird, wo ein Semikolon
verwendet werden muss und wo eine Klammer - bilden die Syntax der Pro-
grammiersprache Java.

Das menschliche Gehirn ist sehr gut darin, Syntaxfehler in unserer Sprache
automatisch zu beheben. Sie kennen vielleicht das Spiel mit dem vertauschten
Bauchstaben: »In wlecehr Rneflogheie die Bstachuebn snid ist nchit witihcg«.
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Der Satz ist syntaktisch falsch und trotzdem kann unser Gehirn problemlos
die Semantik, also die Bedeutung, des Satzes erfassen: In welcher Reihenfolge
die Buchstaben sind, ist nicht wichtig. Unser Gehirn ist darauf trainiert, solche
Syntaxfehler automatisch zu beheben.

Der Computer, oder genauer ausgedriickt der Compiler, wie Sie im nichs-
ten Abschnitt sehen werden, ist das genaue Gegenteil davon. Beim kleinsten
Syntax-Fehler verweigert er die Arbeit komplett. Egal, wie offensichtlich die
Intention des Programmierers ist, fiir den Compiler zahlt nur der geschrie-
bene Quelltext. Ein fehlendes Anfiihrungszeichen, ein fehlendes Semikolon
oder nur ein Kleinbuchstabe, wo ein GrofSbuchstabe hingehdrt (zum Beispiel
system.out.println()), und schon wird der Compiler sich weigern, Ihr
Programm in Maschinensprache zu iibersetzen. Deshalb miissen Sie beim
Programmieren stets sehr genau vorgehen und jedes einzelne Zeichen be-
riicksichtigen.

Neben diesen »harten« Regeln, der Syntax, gibt es auch gewisse Ubereinkiinfte
oder Best Practices, die die Funktionsweise des Programms nicht beeinflussen,
aber die Lesbarkeit des Quelltexts fiir Menschen. Fiir den Compiler sind die
Programme in Listing 2.1 und Listing 2.2 identisch. Sobald Sie in Maschinen-
code iibersetzt worden sind, ist kein Unterschied mehr zwischen ihnen zu er-
kennen. Fiir Menschen jedoch ist der Unterschied bedeutend. Das Programm
in Listing 2.1 folgt den iiblichen Konventionen fiir die Programmiersprache
Java. Dazu gehort:

1. Nach geschweiften Klammern und Semikolons wird eine neue Zeile be-
gonnen.

2. Jeder neu geoftnete Anweisungsblock wird weiter eingeriickt, entweder
mit Leerzeichen oder der -Taste.

class HalloWelt{public static void main(String[] args){
System.out.println("Hallo Welt!");}}

Listing 2.2: Ebenfalls ein »Hallo Welt!«-Programm, aber uniibersichtlich

Es gibt noch zahlreiche weitere solcher Konventionen, die Sie im Verlauf die-
ses Buches kennenlernen werden. Zwar sind diese nicht verpflichtend und
Thre Programme funktionieren auch, wenn Sie gegen diese Konventionen ver-
stoflen, auf Dauer erleichtern Sie sich aber die Arbeit, wenn Sie die Konven-
tionen befolgen. Thr Quelltext wird iibersichtlicher und leichter verstandlich.
Das hilft Thnen, besonders aber auch anderen Programmierern, wenn diese
versuchen, Thren Quelltext zu verstehen.
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2.2.3 Kommentare

Eine weitere Variation des »Hallo Welt!«-Programms, die sich ebenso nur fiir
den menschlichen Betrachter, nicht aber fiir den Compiler unterscheidet, ist
in Listing 2.3 gezeigt. Dort befindet sich am Ende der dritten Zeile ein Kom-
mentar. Kommentare beim Programmieren sind Erklarungen im Code, die
Menschen dabei helfen sollen, den Quellcode zu verstehen. Vom Computer
werden Kommentare ignoriert, sie werden beim Kompilieren nicht in Ma-
schinensprache mitiibersetzt.

class HalloWelt {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hallo Welt!"); // Textausgabe

}

Listing 2.3: Ebenfalls ein »Hallo Welt!«-Programm, aber mit einem zusdtzlichen Kommentar

Kommentare konnen insbesondere dann hilfreich sein, wenn man sich mit
Quellcode auseinandersetzen muss, den man nicht selbst oder vor einer lan-
geren Zeit geschrieben hat. Ein Kommentar wird durch zwei Schragstriche //
eingeleitet und gilt fiir den Rest der Zeile; alles, was hinter den beiden Strichen
steht, wird vom Compiler ignoriert.

Neben den einzeiligen Kommentaren gibt es in Java, wie in Listing 2.4 gezeigt,
auch mehrzeilige Kommentare. Sie werden zum Beispiel haufig eingesetzt, um
die Funktionsweise einer bestimmten Funktion zu erldutern.

// Dies ist ein einzeiliger Kommentar

/* Dies

* ist

* ein

* mehrzeiliger
* Kommentar

*/
Listing 2.4: Einzeiliger und mehrzeiliger Kommentar

Guter Code zeichnet sich dadurch aus, dass er an Stellen, an denen es hilfreich
ist, kommentiert ist, aber gleichzeitig auch dadurch, dass es nur wenige Stellen
gibt, die einer zusitzlichen Erklarung bediirfen.
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2.3 Kompilieren

Ob das »Hallo Welt!«-Programm nun auch tatsichlich den entsprechenden
Text auf dem Bildschirm ausgibt, das gilt es noch zu beweisen. Am einfachsten
funktioniert das, indem das Programm ausgefithrt wird. Bevor das mdglich
ist, muss es aber zuerst noch vom Compiler in Bytecode iibersetzt werden.
Das Vorgehen hierfiir unterscheidet sich, je nachdem, ob und welche IDE
Sie verwenden. Das Ergebnis ist aber in jedem Fall gleich: Eine Datei mit der
Endung .class, die den Bytecode des Programms enthilt und von der Java
Virtual Machine ausgefiihrt werden kann.

2.3.1 Ohne IDE

Wenn Sie keine IDE verwenden, dann konnen Sie den Java-Compiler direkt
iiber die Konsole (unter macOS und Linux) beziehungsweise iiber die Einga-
beaufforderung (unter Windows) verwenden.

Zunichst wechseln mit dem cd-Befehl in den Ordner, in dem Sie die Datei
HalloWelt.java abgelegt haben. Unter Windows wire das cd C:\Java-
Schnelleinstieg, unter Linux cd /home/benutzername/Java-Schnell-
einsteig und unter macOS /Users/benutzername/Java-Schnellein-
stieg. Wenn Sie die Datei in einem anderen Ordner abgelegt haben, verwen-
den Sie den cd-Befehl zusammen mit dem entsprechenden Pfad.

Zum Kompilieren, also Ubersetzen der Datei in Bytecode, miissen Sie dann
nur noch, unabhéngig vom Betriebssystem, den Befehl javac HalloWelt.
java eingeben. Im Ordner erscheint danach eine zweite Datei, die den Namen
HalloWelt.class tragt, zumindest, wenn alles funktioniert.

Einige der haufigsten Fehler, die beim Kompilieren auftreten konnen, und wie
Sie diese beheben konnen, finden Sie in Abschnitt 2.4. Wie das kompilierte
Programm gestartet werden kann, das erfahren Sie in Abschnitt 2.5.

2.3.2 Eclipse

Eclipse kompiliert Thren Quellcode ganz automatisch bei jedem Speichern
und legt dafiir im Projektverzeichnis einen Ordner mit dem Namen bin an,
in dem die . class-Dateien automatisch gespeichert werden, Sie miissen sich
also um nichts kiimmern. Wenn Sie m6chten, konnen Sie das automatische
Kompilieren aber auch ausschalten. Dazu deaktivieren Sie den in Abbildung
2.5 gezeigten Eintrag AUTOMATISCH ERSTELLEN im PRroJekT-Menii, das Sie in der obe-
ren Meniileiste finden.
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Projekt | Ausfiihren Fenster Hilfe
Projekt 6ffnen

Prajekt schlieben

g Alle erstellen Stro+B
Projekt erstellen
Arbeitsmenge erstellen ¥
Bereinigen...

~  Automatisch erstellen

Javadoc generieren...

Pl

Eigenschaften

Abb. 2.5: Einstellung zum automatischen Kompilieren in Eclipse

Danach kénnen Sie den Compiler, wie in Abbildung 2.6 gezeigt, manuell iiber
den Eintrag ProJekT ErSTELLEN im selben Menii starten.

Projekt  Ausfiihren Fenster Hilfe
Projekt offnen
Projekt schliefen

|4 Alle erstellen Strg+B
Projekt erstellen
Arbeitsmenge erstellen »
Bereinigen...
Automatisch erstellen

@] Javadoc generieren...

Eigenschaften
Abb. 2.6: Manuelles Kompilieren in Eclipse

Sollte Eclipse keine . class-Datei anlegen, dann liegt das vermutlich an einem
Fehler im Quelltext. Wie man diese finden kann, dazu mehr in Abschnitt 2.4.
Wie das kompilierte Programm gestartet werden kann, das erfahren Sie in
Abschnitt 2.5.

2.3.3 Intellid IDEA

In Intelli] IDEA konnen Sie Ihren Quelltext {iber das in Abbildung 2.7 gezeigt
BuiLp-Ment kompilieren, das Sie in der oberen Mendileiste finden.
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Run Tools WC3 Window Help Java-Schn
#, Build Praoject Strg+F9
Build Module 'Java-Schnelleinstieg'
Recompile 'HalloWelt,java' Strg+Umschalt+F9
Rebuild Project
Build Artifacts...

Run Ant Target Strg+Umschalt+F10

Abb. 2.7: Build-Menii in IntelliJ IDEA

Wenn das Kompilieren abgeschlossen ist, so erzeugt Intelli] IDEA, genau wie
Eclipse, automatisch einen Ordner, in dem die .class-Datei abgelegt wird.
Sie finden diesen Ordner, der den Namen out trigt, dann, wie in Abbildung
2.8 gezeigt, auf der linken Bildschirmseite im Bereich Proaecr.

Project @ z = o -
~ g Java-Schnelleinstieg C:\Users'
] Jidea

h out

W Project

ol production
o Java-5Schnelleinstieg
€] HalloWelt

Structure

e srC
& HalloWelt
m Java-Schnelleinstieg.iml
» Il External Libraries

0 Scratches and Consoles

Abb. 2.8: out-Ordner in IntelliJ IDEA

Wird der Ordner nicht erzeugt, so enthilt der Quelltext wahrscheinlich einen
Fehler. Einige der hdufigsten Fehler, die beim Kompilieren auftreten konnen,
und wie Sie diese beheben konnen, finden Sie in Abschnitt 2.4. Wie das kom-
pilierte Programm gestartet werden kann, das erfahren Sie in Abschnitt 2.5.

2.4 Fehler finden

Wie bereits erwéhnt, ist das Programmieren eine ziemlich exakte Angelegen-
heit. Ein einzelnes vergessenes Zeichen oder ein Kleinbuchstabe, wo es eines
Grofibuchstabens bedarf, und der Compiler verweigert den Dienst. Gliickli-
cherweise tut er das aber nicht kommentarlos, sondern gibt stets an, welcher
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Fehler ihn gestoppt hat. Diese Fehlermeldungen verstehen und interpretieren
zu kdnnen, benétigt allerdings ein wenig Ubung.

Einer der Fehler, der vielen Programmiereinsteigern am Anfang haufig pas-
siert, sind vergessene Semikolons. Was passiert, wenn wir das Semikolon in
Zeile 3 des »Hallo Welt!«-Programms wie in Listing 2.5 vergessen? Der Com-
piler erzeugt, egal ob mit oder ohne IDE, keine .class-Datei, sondern eine
Fehlermeldung.

class HalloWelt {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hallo Welt!")

}
Listing 2.5: »Hallo Welt!«-Programm mit fehlendem Semikolon in Zeile 3

In der Eingabeaufforderung beziehungsweise dem Terminal wird die Fehler-
meldung direkt nach dem Kompilier-Befehl angezeigt, Eclipse und Intelli]
IDEA haben dafiir am unteren Bildschirmrand eine eigene FeHLER- bezie-
hungsweise ProsLEms-Sektion.

Wie genau die Fehlermeldung aussieht, unterscheidet sich leicht, je nachdem
ob Sie keine IDE, Eclipse oder Intelli] IDEA verwenden. Die grundlegenden
Informationen sind aber immer dieselben. Diese sind wie in Listing 2.6 ge-
zeigt:

die Datei, in der der Fehler aufgetreten ist, in diesem Fall also HalloWelt.

java,

die Zeilennummer, in der der Fehler gefunden wurde, in diesem Fall also 3

und schlieflich der eigentliche Fehler, hier ein vergessenes Semikolon.

HalloWelt.java:3: error: ';' expected
System.out.println("Hallo Welt!")

N

1 error

Listing 2.6: Fehlermeldung bei einem vergessenen Semikolon

A |, Verwenden Sie zum Programmieren einen Text-Editor, der die Zei-
—(y)= lennummern anzeigt, so finden Sie etwaige Fehler im Quelltext
7
schneller.
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Leider sind die Fehlermeldungen nicht immer so eindeutig und hilfreich wie
in diesem Beispiel. Was passiert beispielsweise, wenn wir zwar an das Semi-
kolon denken, aber, wie in Listing 2.7, die Anfithrungszeichen in Zeile 3 ver-
gessen?

class HalloWelt {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(Hallo Welt!)

}
Listing 2.7: »Hallo Welt!«-Programm mit fehlenden Anfiihrungszeichen in Zeile 3

Dann erscheint der in Listing 2.8 gezeigte Fehler, oder genauer genommen
die Fehler, denn der Compiler beschwert sich gleich an drei Stellen. Hinter
dem Wort »Hallo« vermutet er eine fehlende Klammer, mit dem Wort »Welt«
weifd er iberhaupt nichts anzufangen und dahinter moniert er ein fehlendes
Semikolon.

HalloWelt.java:3: error: ')' expected
System.out.println(Hallo Welt!);
N
HalloWelt.java:3: error: not a statement
System.out.println(Hallo Welt!);
A
HalloWelt.java:3: error: ';' expected
System.out.println(Hallo Welt!);

A

3 errors
Listing 2.8: Fehlermeldung bei vergessenen Anfiihrungszeichen

Anders als ein Mensch, der auf den Code blickt und schnell erkennen kann,
was der Programmierer eigentlich gemeint hat oder erreichen wollte, hat der
Compiler keine Vorstellung davon, was an dieser Stelle des Programms sinn-
voll sein konnte. Er weif8 nur, dass vor einem Leerzeichen — zumindest einem
Leerzeichen, das auflerhalb von Anfiihrungszeichen steht — zunéchst die ge-
Offnete Klammer wieder geschlossen werden muss, also schldgt er genau das
Vor.

Obwohl die Fehlermeldung an dieser Stelle »falsch« ist oder zumindest nicht
dem entspricht, was wir erreichen wollten, so zeigt sie doch zumindest die
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Zeile an, in der etwas nicht stimmt, gerade bei umfangreicheren Program-
men ist alleine das schon sehr hilfreich. Sie sollten die Fehlermeldungen also
im Allgemeinen nicht zu wortlich nehmen, sondern eher als Hinweis, welche
Stelle des Programmecodes Sie sich noch einmal anschauen sollten. Je nach Art
des Fehlers kann es auch durchaus notwendig sein, sich die vorangegangene
oder nachfolgende Zeile ebenfalls noch anzuschauen.

Ubrigens, nur weil der Compiler keinen Fehler findet, heifst das nicht automa-
tisch, dass ein Programm fehlerfrei ist. Er iiberpriift lediglich die syntaktische
Korrektheit, also ob alle verwendeten Anweisungen und deren Kombination
in der Programmiersprache so zuléssig sind. Es kann trotzdem passieren, dass
das Programm etwas anderes tut als urspriinglich geplant, zum Beispiel weil es
einen Logikfehler enthilt, oder es kann auch beim Ausfithren des Programms
zu Fehlern kommen, weil zum Beispiel versucht wird, eine Datei zu schreiben,
aber der Computer nicht mehr iiber genug Speicherplatz verfiigt.

2.5 Ausfiihren

Nun wird es aber Zeit, die Friichte der Programmierarbeit zu ernten und das
kompilierte Programm auch auszufiihren. Hier unterscheidet sich die Vorge-
hensweise wieder, je nachdem ob und welche IDE Sie verwenden, es ist aber
in allen drei Fallen einfach.

2.5.1 Ohne IDE

Falls Sie sich nicht mehr im Ordner befinden, in dem die . java- und .class-
Datei abgelegt sind, kehren Sie noch einmal zu Abschnitt 2.3.1 zuriick, um in
den entsprechenden Ordner zu wechseln. Sobald Sie sich im Ordner befinden,
in dem die HalloWelt.class-Datei abgelegt ist, konnen Sie das Programm
mit dem Befehl java HalloWelt ausfithren.

Der Lohn der Miihe ist in Abbildung 2.9 zu sehen. Ein freundliches »Hallo
Welt!« erscheint auf dem Bildschirm, danach ist das Programm beendet und
wird automatisch geschlossen. Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben soeben
Thr erstes Java-Programm erfolgreich ausgefiihrt.

C:\Java-Schnelleinstieg»java HalloWelt

Hallo Welt!

Abb. 2.9: Erfolgreich ausgefiihrtes »Hallo Welt!«-Programm
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2.5.2 Eclipse

Nach dem Kompilieren ist das Ausfithren des Programms in Eclipse denkbar
einfach. In der Symbolleiste, die sich am oberen Bildschirmrand direkt unter
der Meniileiste befindet, gibt es, wie in Abbildung 2.10 gezeigt, ein Symbol mit
einem griinen Kreis, in dem sich ein weifler Pfeil befindet. Genau genommen
gibt es drei solcher Symbole, das ganz linke Symbol, das nur diesen Kreis mit
Pfeil enthalt, ist der Button zum Ausfithren des Programms.

Datei Bearbeiten Quelltext Refactoring Mavigieren Suchen Projekt  Ausfihren Fenster Hilfe

N -EE BBt -0 -Q- Q- @G-S P IARE T
[% Paket-Explorer x 5, 8 = 0 [ HalloWeltjava x

Abb. 2.10: Symbolleiste in Eclipse mit Ausfiihren-Button (weier Pfeil in griinem Kreis,
achtes Icon von links)

Alternativ konnen Sie auch aus dem AusriHREN-Menti in der oberen Meniileis-
te den Eintrag AusriHRen auswdhlen, wie in Abbildung 2.11 gezeigt, oder Sie
klicken, wie in Abbildung 2.12, mit der rechten Maustaste auf den Dateina-
men HalloWelt.java im Paket-Explorer am linken Bildschirmrand, wahlen
dort den Eintrag AusrUHREN ALs aus und klicken schlief3lich auf Java- ANWENDUNG.

Ausfiihren  Fenster Hilfe

Q. Ausfiihren Strg+F11
7;&‘) Debuggen F11
=, Coverage Strg +Umschalttaste+F 11
Ausfiihrungsprotokoll >
O Ausfiihren als »

Ausfiihrungskonfigurationen...

Abb. 2.11: Ausfiihren-Menii

> [ HalloWelt je--
Meu 3
Offnen F3
Offnen mit >
Typhierarchie affnen F4
Anzeigen in Alt+Umschalttaste+W >
In Jokaler Konsole anzeigen 3
@ Coverage As > |
© Ausfiihren als > 1Java-Anwendung Alt+Umschalttaste +X.J
i G eErans 2 Ausfiihren Konfigurationen...
Aus lokalem Protokoll wiederherstellen...
Team 2
Vergleichen mit >
Ersetzen durch ? Javadoc [E) Deklaration [ Konsole x
¥ Validieren Welt [J Ci\Program Files\Java\jdk-15.0.1\bin'javaw.
Eigenschaften

Abb. 2.12: Ausfiihren tiber Auswahl der Datei in Eclipse
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Es fiithren, wie Sie sehen konnen, also viele Wege zum Ziel in Eclipse. Das
Ergebnis ist in allen Fillen, dass der Text »Hallo Welt!«, wie in Abbildung
2.13, in der Konsole am unteren Bildschirmrand angezeigt wird, danach ist
das Programm beendet. Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben soeben Ihr erstes
Java-Programm erfolgreich ausgefiihrt.

[l Fehler @ Javadoc [E) Deklaration EJ Konsole x

<beendet> HalloWelt [Java-Anwendung] C:\Program Files'Java\jdk-15.0.1\bin\javaw.exe (23.10.2021, 11:56:22 - 11:56:22)
Hallo welt!

Abb. 2.13: Eclipse-Konsole mit »Hallo Welt!«

2.5.3 IntelliJ IDEA

In Intelli] IDEA haben Sie wie in Eclipse verschiedene Moglichkeiten, um das
Programm nach dem Kompilieren zu starten. Sie kénnen zum Beispiel am
linken Bildschirmrand mit der rechten Maustaste auf die Datei HalloWelt kli-
cken. Darauthin 6ffnet sich das in Abbildung 2.14 gezeigte Menii. Hier miis-
sen Sie nun nur noch den Eintrag Run 'HaLLoWELT.MAIN()' auswihlen.

~ sre
& HalloWell .., >
Java-Schnelle
11 EternalLibrares & % SugX
‘0 Scratches and C 8 Copy SUEE
Copy Path/Reference..
0O Paste Strg+V
Find Usages Alt+F7
Analyze >
Refactor bd
Add to Favorites >
Browse Type Hierarchy Strg+H
Refermat Code Strg+Alt+L
Optimize Imports Strg+Alt+0
Delete... Entf

Override File Type
Build Module Java-Schnelleinstieg’

Run ‘HalloWelt.main(}' Strg+Umschalt+F10

# Debug 'HalloWelt.main{)'
0, Run 'HalloWelt.main()' with Coverage
Modify Run Configuration...
[ ©penin Right Split Umschalt+Eingabe

Aran i Y

Abb. 2.14: Ausfiihren {iber Auswahl der Datei in IntelliJ IDEA
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Alternativ konnen Sie auch in der Meniileiste am oberen Bildschirmrand das
in Abbildung 2.15 gezeigte Run-Menii 6ffnen und dort den Eintrag Run... aus-
wabhlen.

[OLE Tools VC3 Window Help Java-Schnelleinstieg

Run Umschalt+F10
Debug Umschalt+F9
Run with Coverage

# Debug... Alt+Umschalt+F9

@ Profile..

#% Attach to Process... Strg+Alt+F5
Edit Configurations...
Stop Strg+F2
Stop Background Processes... Strg+Umschalt+F2

Show Running List
Debugging Actions >
Toggle Breakpoint b
@ View Breakpoints... Strg+Umschalt+F8
Test History
¥ Import Tests from File...
Show Coverage Data... Strg+Alt+F6

Abb. 2.15: Run-Menii in IntelliJ IDEA

Darauthin 6ffnet sich der in Abbildung 2.16 gezeigte Dialog. Durch einen
Klick auf den Eintrag HaLLoWELT wird das Programm schlieflich gestartet.

Run

0 # Edit Configurations...

Hold Umschalt to Debug

Abb. 2.16: Run-Dialog in IntelliJ IDEA

Sobald Sie eine dieser beiden Moglichkeiten genutzt haben, um Ihr Programm
zu starten, wird Thnen auffallen, dass in der oberen Symbolleiste, die sich di-
rekt unter der Meniileiste am oberen Bildschirmrand befindet, ein griiner Pfeil
erscheint, der zuvor ausgegraut war, wie in Abbildung 2.17 gezeigt. Ab diesem
Moment kénnen Sie das Programm dann auch iiber den griinen Pfeil starten.

“, | Add Configuration...

~ HalloWelt + | B 2% TG

Abb. 2.17: Ausgegrautes Run-Symbol vor dem Erstellen einer Konfiguration (oben) und
aktiviertes Run-Symbol nach dem Erstellen einer Konfiguration (unten)
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Manuelle Konfiguration

Dass der Pfeil zuerst ausgegraut war, liegt daran, dass zunéchst keine Konfigu-
ration zum Starten des Programms existiert hat. Durch die beiden genannten
Arten, das Programm zu starten, wird eine solche Konfiguration automatisch
angelegt. Sie konnen die Konfiguration aber auch manuell anlegen, indem Sie
auf die in Abbildung 2.17 gezeigte Schaltfliche App Conricuration... klicken.
Darauthin 6ffnet sich das in Abbildung 2.18 gezeigte Fenster.

Bl FunDebug Confrgurations x
-

Add new nan confiqueation.

Abb. 2.18: Konfigurationsfenster in IntelliJ IDEA

Dort klicken Sie nun entweder links auf App New... oder rechts auf Abb NEW RUN
CONFIGURATIONS.... Beides fithrt dazu, dass sich der in Abbildung 2.19 gezeigte
Auswahl-Dialog 6ffnet, in dem Sie den Eintrag AppLIcATION, also Anwendung,
auswahlen miissen.

Darauthin wird eine neue Konfiguration erstellt. Um diese mit dem »Hallo
Welt!«-Programm zu verkniipfen, miissen Sie das Symbol im Feld MaIN cLass,
wie in Abbildung 2.20 gezeigt, auswéhlen und im sich daraufthin 6ffnenden
Dialog den Eintrag HALLoWELT auswdhlen und mit OK bestétigen.
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oL

Add Mew Configuration

< Android JUnit
4 Ant Target
I Compound
# Gradle
|§| JAR Application
4k JUnit
K Kotlin
[ Kotlin script
Maven
[ Remote JVM Debug
X Shell Script
- ] Space Task
NG TestNG
3 ReLT
~ Other
Android App
2 Android Instrumented Tests
& Groovy

=0, L

Abb. 2.19: Konfigurations-Auswahl-Dialog in IntelliJ IDEA

H Fun/Debug Condigurations

+ - 0K
v Applcation Hame: Saone a5 project file 11
FUnaamed
Bulld and run Maoddy options v AltsM
Java 15 f ava einstie 3 3 D
Frew Alttor] B Choose Main Class *
Warking dirg

SearchbyMame  Project

Emviranment Include non-project items

Tleinstieg

Edit configuration templates

ks “ Cancel Apply
Abb. 2.20: Erstellen einer Konfiguration in IntelliJ IDEA

Nun konnen Sie der Konfiguration im Feld Name noch einen Namen geben,
zum Beispiel HalloWelt, und die Konfiguration dann mit einem erneuten
Klick auf OK abspeichern. Jetzt kénnen Sie das Programm iiber das Run-Sym-
bol aus der Symbolleiste, wie in Abbildung 2.17 gezeigt, starten.




Ubungen 2.6

Die manuelle Erstellung einer Konfiguration kann fiir umfangreiche Projekte
notwendig sein, die zum Beispiel aus mehreren Dateien bestehen, ermdglicht
aber auch, zusitzliche Einstellungen zu setzen, die fiir die ersten Schritte mit
Java jedoch noch nicht benétigt werden.

Auch in Intelli] IDEA gibt es also, wie Sie gesehen haben, zahlreiche Méglich-
keiten, um ein Programm zu starten. Das Ergebnis ist auch hier in allen Fillen
gleich. Es erscheint der Text »Hallo Welt!«, wie in Abbildung 2.21, in der Box
am unteren Bildschirmrand. Danach ist das Programm beendet. Herzlichen

Gliickwunsch, Sie haben soeben Ihr erstes Java-Programm erfolgreich ausge-
fithrt.

Run: HalloWelt a —
> 1 "C:\Program Files\Java\jdk-15.0.1\bin\java.exe"
1
&y Hallo Welt!
* | Process finished with exit code ©
B
-
=
[]
»

Abb. 2.21: Ausgabe in Intellid IDEA nach dem erfolgreichen Ausfiihren des Programms

2.6 Ubungen

Ubung 1: Wie muss der Quelltext des Programms angepasst werden, um
statt der Nachricht »Hallo Welt!« den Text »Hallo Nutzer!« anzuzeigen?

Ubung 2: Versuchen Sie, den Text in zwei separaten Zeilen ausgeben zu
lassen, also »Hallo« in der ersten Zeile und »Welt!« in der zweiten Zeile.
Tipp: Sie benotigen dazu nur die Thnen bereits bekannten Befehle.

Ubung 3: Welche Ausgabe erzeugt das in Listing 2.9 gezeigte Programm?

001 class HalloWelt {

002 public static void main(String[] args) {
003 System.out.println("Hallo\nWelt!");
004 }

005 }

Listing 2.9: Ubung 3
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