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® Einfiihrung
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Die Oberflache durchbrechen

Java bringt Sie an neue Orte. seit seiner bescheidenen Versffentlichung in
der (schwéchlichen) Version 1.02 hat Java Programmierer mit seiner freundlichen Syntax, sei-
nen objektorientierten Features, der Speicherverwaltung und vor allem mit dem Versprechen
auf Portabilitat verfiihrt. Wir machen mal eine kleine Kostprobe und schreiben ein bisschen
Code, kompilieren ihn und lassen ihn laufen. Wir sprechen tber die Syntax, Schleifen, Ver-
zweigungen und alles, was Java so cool macht. Springen Sie rein!
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Ich dachte, hier gibt’s Objekte. in Kapitel 1 haben wir den ganzen Code in
die main()-Methode gepackt. Das ist jedoch nicht besonders objektorientiert — eigentlich
Uberhaupt nicht. Aber jetzt ist endlich die Zeit gekommen, die prozedurale Welt hinter uns
zu lassen. Nichts wie raus aus main() und ran an die Erstellung unserer eigenen Objekte!
Wir werden erfahren, warum die objektorientierte Entwicklung in Java so viel Spall macht.
AuBerdem werfen wir einen Blick auf den Unterschied zwischen einer Klasse und einem
DOG Objekt und darauf, wie Objekte lhr Leben verbessern kénnen.
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Java ist Pass-by-Value.

Das bedeutet Pass-by-Copy.

¥

. X
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foo.go(X);
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Verstehen Sie lhre Variablen

Variablen gibt es in zwei Geschmacksrichtungen: elementare
Typen und Referenztypen. Das Leben kann doch nicht nur aus Integer-Werten,
Strings und Arrays bestehen! Wie wére es mit einem HaustierBesitzer-Objekt und einer Instanz-
variablen vom Typ Hund? Oder mit einem Auto-Objekt, das einen Motor hat? In diesem Kapitel
werden wir die Geheimnisse der Java-Typen liiften und uns ansehen, was man alles als Varia-
blen deklarieren kann, was Sie in einer Variablen speichern und mit einer Variablen tun kdnnen.

Zum Schluss lernen Sie das Leben auf dem Garbage Collectible Heap hautnah kennen.
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Wie sich Objekte verhalten

Zustand beeinflusst Verhalten, Verhalten beeinflusst Zustande.
Wir wissen, dass Objekte tiber Zustand und Verhalten verfligen, die durch Instanzvariablen
und Methoden reprasentiert werden. Nun sehen wir uns an, in welcher Beziehung Zustédnde und
Verhalten zueinander stehen. Objekte haben ein Verhalten, das sich auf ihre Zustande auswirkt.
Anders gesagt, Methoden benutzen die Werte von Instanzvariablen. Ein Beispiel: »Wenn der
Hund weniger als 7 Kilo wiegt, erzeuge ein Klaffgerdausch, sonst ...« oder »erhohe das Gewicht

um 5«. Also los, lassen Sie uns ein paar Zustdnde dndern.

Erinnern Sie sich: Eine Klasse beschreibt,

was ein Objekt weill und was es tut. 72
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S
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Methoden mit Superkraften

Jetzt wollen wir unsere Methoden mal etwas aufmoébeln. wir
haben uns mit Variablen beschiftigt, mit ein paar Objekten herumgespielt und ein bisschen
Code geschrieben. Aber wir brauchen Werkzeuge. Wie Operatoren. Und Schleifen. Sie konnten
nitzlich sein, um Zufallszahlen zu erzeugen. Oder einen String in einen int umzuwandeln, ja,
das ware cool. Und warum lernen wir das alles nicht, indem wir sofort etwas Reales bauen? Dann

sehen wir, wie es ist, ein Programm von Grund auf neu zu coden (und zu testen). Vielleicht ein
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Die Java-Bibliothek verwenden

Java wird mit Hunderten vorgefertigter Klassen ausgeliefert.
Sie mussen das Rad nicht neu erfinden, wenn Sie wissen, wie Sie das Bendtigte in der Java-
Bibliothek, der sogenannten Java-API, finden kénnen. Sie haben Besseres zu tun. Wenn Sie
Code schreiben, reicht es vollig, wenn Sie sich nur auf die Teile konzentrieren, die bei lhrer
wGut zu wissen, dass das java. Anwendung besonders sind. Die Java-Kernbibliothek ist ein gigantischer Haufen Klassen,

util-Package eine Array List-Klas- die nur darauf warten, dass Sie sie als Bausteine fiir Ihre eigenen Programme verwenden.
se bereitstellt. Selbst hdtte ich das

aber nicht herausgefunden.« Das vorige Kapitel endete mit einem Cliffhanger — namlich einem Bug 126
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Besser leben in Objectville

Planen Sie lhre Programme mit der Zukunft im Blick. was ware, wenn
Sie Code schreiben kdnnten, den ein anderer problemlos erweitern kann? Und was, wenn lhr Code
flexibel genug fiir diese lastigen Anderungen der Spezifikation in letzter Minute wire? Wenn Sie
auf den Polymorphie-Zug springen, lernen Sie die fiinf Schritte zu besserem Klassendesign, 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 Vererbung inklusive.
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Ernsthafte Polymorphie

Vererbung ist nur der Anfang. Um Polymorphie nutzen zu kénnen, benétigen
wir Interfaces. Wir missen tiber einfache Vererbung hinausgehen und eine Stufe der Fle-
xibilitat erreichen, die man nur erhalt, wenn man Schnittstellendefinitionen als Ausgangs-
basis fur den Entwurf und die Programmierung nimmt. Was eine Java-Schnittstelle ist?

Eine zu 100 % abstrakte Klasse. Was eine abstrakte Klasse ist? Das ist eine Klasse, die nicht

_ _ instanziiert werden kann. Und wozu soll die gut sein? Lesen Sie das Kapitel ...
Object o = al._get(index);
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Leben und Sterben eines Objekts

Objekte werden geboren und Objekte sterben. sie herrschen

Uber das Leben eines Objekts. Sie entscheiden, wie und wann es konstruiert wird. Sie
entscheiden, wann es zerstort wird. Der Garbage Collector (gc) will den Speicher wieder-
haben. Wir sehen uns an, wie Objekte erzeugt werden, wo sie leben und wie man sie
effizient gehen lasst. Das bedeutet, dass wir tiber den Heap, den Stack, Geltungsbereiche,
Konstruktoren, Superklassenkonstruktoren, Nullreferenzen und mehr reden werden.
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Zahlen, bitte!
Rechnen Sie’s aus. In der Java-API gibt es eine Menge praktischer Methoden fiir Abso-

lutbetrdage, zum Runden, zur Extremwertbestimmung etc. Aber wie sieht es mit der Formatierung
Statische Variablen aus? Vielleicht mochten Sie, dass lhre Zahlen mit exakt zwei Nachkommastellen ausgegeben oder
werden geteilt. dass grof3e Zahlen mit Tausenderpunkten unterteilt werden. Und wie steht es mit Datumsanga-
ben? Und wenn Sie einen String in eine Zahl parsen wollen? Oder die Zahl in einen String? Als
Erstes sehen wir uns an, was es fir eine Variable oder eine Methode bedeutet, statisch zu sein.
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Kind—Instanz 1 Eistreme

Alle Instanzen MATH-Methoden: Naher werden Sie einer globalen

derselben Methode nie wieder kommen 276
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Datenstrukturen

Sortieren ist in Java ein Klacks. Ihnen stehen alle Werkzeuge fiir die Samm-
lung und Verarbeitung von Daten zur Verfligung, ohne dass Sie lhren eigenen Sortieralgorith-
mus schreiben missen. Im Java-Collections-Framework finden Sie Datenstrukturen fir quasi
jeden Zweck, den Sie sich nur vorstellen konnen. Brauchen Sie eine Liste, die einfach um neue
Elemente erweitert werden kann? Wollen Sie etwas anhand seines Namens finden? Méch-

ten Sie eine Liste erstellen, die automatisch Duplikate entfernt? Sie mochten Ihre Kollegen
danach sortieren, wie oft sie Ihnen in den Riicken gefallen sind? Es ist alles da ...

Die java.util-API, List und Collections entdecken 314
Generics sorgen fur mehr Typsicherheit 320
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verwenden wir jetzt eine Map 355
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Lambdas und Streams: Was - nicht wie!

Was ware, wenn ... Sie dem Computer nicht mitteilen miissten,
WIE er etwas tun soll? in diesem Kapitel befassen wir uns mit der Streams-API, und
Sie werden sehen, wie niitzlich Lambda-Ausdriicke bei der Verwendung von Streams sein kon-
nen. Au3erdem werden Sie lernen, wie Sie mithilfe der Streams-API die Daten in einer Collection

abfragen und umwandeln konnen.
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Riskantes Verhalten

Dinge passieren. Die Datei fehlt. Der Server ist down. Auch 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 mit den schlimmen Dingen umgeht,
die passieren kdnnten. Aber woher wissen Sie, wann eine Methode riskant ist? Und wo
platzieren Sie den Code, der die Ausnahmesituation behandelt? In diesem Kapitel program-
mieren wir einen MIDI-Musikplayer, der die riskante Java-Sound-API benutzt — daher sollten
wir das besser alles schnell rausfinden!

<X eine Exce ot Bauen wir eine Musikmaschine 422
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Eine Exception ist ein Objekt ... des Typs Exception 428
Flusskontrolle in try/catch-Blocken 432
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Innen hui, auRen GUI

Sehen Sie den Tatsachen ins Auge: Friher oder spater
werden Sie GUIs erstellen mussen. selbst wenn Sie davon ausgehen, dass
Sie den Rest |hres Lebens serverseitigen Code schreiben, werden Sie irgendwann Werkzeuge
schreiben missen, die ein GUI benétigen. Wir werden zwei Kapitel mit der Programmierung

von GUIs zubringen und dabei grundlegende Features der Sprache Java kennenlernen, z.B.
Event-Handling und innere Klassen. Wir stellen einen Button auf dem Bildschirm dar, zeigen
ein JPEG-Bild an und versuchen uns sogar an einer kleinen Animation.

class MyOuter {

class Mylnner {
void go(Q) {
}

¥ Alles beginnt mit einem Fenster 462
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Mehr Schwung mit Swing

Swing ist einfach. Es sei denn, es ist Ihnen tatsichlich wichtig, wo die Dinge auf
dem Bildschirm landen. Swing-Code sieht einfach aus, bis Sie ihn kompilieren und laufen
lassen und denken: »Moment mal, das sollte aber woandershinl« Der Grund dafiir, dass er
einfach zu programmieren, aber schwer zu kontrollieren ist, ist der Layoutmanager. Mit ein
bisschen Mihe bringen Sie Layoutmanager jedoch dazu, sich Threm Willen zu unterwerfen.
In diesem Kapitel bringen wir unsere Swing-Kiinste in Schwung und lernen etwas liber
Widgets.
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_\) Die drei wichtigsten Layoutmanager: Border, Flow und Box 513
o o o E Es gibt keine Dummen Fragen 522
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Objekte (und Text) speichern

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 lhr Programm Zustdnde speichern,
konnen Sie das entweder auf die harte Tour machen, indem Sie jedes Objekt befragen und
dann miithsam die Werte aller Instanzvariablen notieren. Oder Sie gehen einfach nach
0O0-Art vor - indem Sie lediglich das Objekt selbst gefriertrocknen (serialisieren) und
deserialisieren, wenn Sie es zurlickhaben wollen.

Scrial isievtes Ochk'l; Ein serialisiertes Objekt in eine Datei schreiben 542
) Soll eine Klasse serialisierbar sein, implementieren Sie 547
Deserialisierung: ein Objekt wiederherstellen 551
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Quiz Card Player (Code grob skizziert) 567

Path, Paths und Files (mit Verzeichnissen spielen) 573

Endlich, ein genauer Blick auf finally 574
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Ubungen 580
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Eine Verbindung herstellen

Verbindung zur AuBenwelt aufnehmen. Das ist nicht schwer. Um alle
grundlegenden Netzwerkdetails kiimmern sich Klassen in der java.net-Bibliothek. Einer der
groBBen Vorteile von Java ist, dass das Senden und Empfangen {iber ein Netzwerk einfache
Eingabe/Ausgabe ist, lediglich mit einem etwas anderen Anschluss-Stream am Ende der
Kette. In diesem Kapitel erstellen wir Client-und Server-Sockets und Clients und Server. Bevor
Sie mit dem Kapitel durch sind, haben Sie einen voll funktionsfahigen und Multithread-

}L:i?;g'gao: tauglichen Chatclient. Haben wir da gerade Multithreading erwdahnt?
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Ein einfaches Serverprogramm schreiben 601
Java hat mehrere Threads, aber nur eine Thread-Klasse 610
Die drei Zustande eines neuen Threads 616
Einen Thread schlafen schicken 622
Zwei (oder mehr!) Threads erzeugen und starten 626
Feierabend am Thread-Pool 629
Der neue und verbesserte SimpleChatClient 632
Ubungen 634

Nebenlaufigkeitsprobleme behandeln

Es ist schwer, mehrere Dinge gleichzeitig zu tun. multithreading-Code
zu schreiben, ist einfach. Multithreading-Code zu schreiben, der wie erwartet funktioniert, kann viel
schwieriger sein. In diesem letzten Kapitel zeigen wir lhnen ein paar Dinge, die schiefgehen kénnen,
wenn mehrere Threads gleichzeitig arbeiten. Sie werden einige Werkzeuge in java.util.concurrent
kennenlernen, die Ihnen helfen kdnnen, Multithreading-Code zu schreiben, der korrekt funktioniert.
Sie werden lernen, immutable (unverdnderliche) Objekte zu erstellen, die sicher liber mehrere
Threads hinweg verwendet werden kénnen. Am Ende dieses Kapitels verfiigen Sie Uiber eine Reihe

nitzlicher Werkzeuge fir die Arbeit mit Nebenlaufigkeit.
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