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Java

Vollständig Objektorientierte Sprache

· selbst das Hauptprogramm ist eine Klasse 
· Betriebsystem und Prozessorunabhängig ohne das es neu übersetzt werden muss
Einleitung S.7

1991 Sun Microsystem www.sun.de / java.com

java ( SUN 
( Compiler (wird in einem Maschinen Code umgewandelt)

javaScript
( Netscape Script (gibt keinen Compiler, Quelltext wird durch Interpreter ausgeführt, nur innerhalb von Web-Seiten)
1991 ( digitales Fernsehen = Menüführung  bis 1995 ( Internetanwendungen (Java Applets)
heute ( Java Applets, Java Application, Java Servlets (Programmfunktionalität von einem Webserver)
              mit Webbrowsern, Webservern

             auf Handy, Gameboy .. Trend  ( vielfältiger Einsatz in technischen Geräten (Kaffeemaschine, Kühlschrank…) 
Applet: Programm, das in einer Webseite eingebunden ist (wird mit Web-Seite zum Browser übertragen und dort abgearbeitet. (client))
Gegenstück: Servlet: erweitert Webserver um Programmfunktionalität (Zugriff auf Datenbanken)

Applikationen: normale Anwendungsprogramme (alphanumerisch, grafisch, ohne Browser bzw. Webserver lauffähig)
Unterschiede zu anderen Sprachen (Seite. 7, 8, 11)
JDK (Java Development Kit)
– enthält Compiler

JRE (Java Runtime Environment)
– enthält virtuelle Maschine  

Zum abarbeiten von Java Programmen ist das JRE (virtuelle machine) erforderlich

Ausnahme: Prozessoren, die Java Bytecode als Prozessorbefehlssatz unterstützen z.B. Advanced Risc Machines (ARM)

Versionen

Java 1.0
   bis 
1.1.8 
= Java

Java 1.2.0   bis 
1.4.1
= Java2 (neue Klassenbibliothek für grafische Oberfläche)
Java Compiler

javac Hallo.java
übersetztes Programm starten: java Hallo # java =Jave VM; für alphanumerische oder grafische Applikation
appletviewer Demoapplet.html # für Applets

Dateitypen:

Name.java ( Quelltext

Name.class ( Java Bytecodes

Name.htm; Name.html ( Webseite

Name.jar ( Java Archiv, ähnlich wie zip. Enthält alle class Dateien, die zu einer Klassenbibliothek bzw. Anwendung gehören

Kapitel5 Grundlegende Sprachelemente S.40 - 56
Gültigkeitsbereich

Gilt auch für Verzweigungen und Schleifen

Dateitypen für Literale (auch wenn nichts angegeben haben Literale automatisch einen Datentyp)
int i = 5   long l = 5L # Speicher ist für long reserviert = 2 Byte
automatische Typenkonvertierung: byte ( short ( int / char ( long ( float ( double
int a = 23;
dezimal

int a = 0x0A;
hexadezimal

Unicode – Zeichen

’A’ ( 0x41 

( ASCII

’A’ ( 0x0041 oder ‘\u0041’
( UNICODE

Konstanten:

C
( # define PI 3.14 
// Präprozessoranweisung

Java
( final double PI = 3.14;
wie Variable, die nicht geändert werden kann, nur in dem Block gültig wo sie definiert wurde 


( Lösung : Definition einer Klasse nur für Konstanten, statisch definieren
z.B. java.lang.Float
public.static.final.float MIN_VALUE

Operatoren

+  -  *  /  %




logisch: ! =negation
&& UND mit short circuit
|| ODER mit short circuit
++   -- 
bsp.  a =3

x = a ++  (x =  3 ; a = 4)  



&    UND ohne short circuit  |  ODER ohne short circuit
x = ++ a  (x = 4 ; a =  4) 

bsp. 
a = 3 

if ((a >5) && (b = = 4))



if ((a >5) & (b = = 4))
   
false ( Ergebnis ist immer falsch


( rechte Seite wird immer ausgewertet

        ( rechte Seite wird nicht ausgewertet                 

1= ~100; // dezimal

Compiler: 01100100 // binär, 
~ 10011011 // negiert = zur Anzeige zweier Komplement bilden
	       10011011
 ~    01100100         Vorzeichen umkehren (Zweierkomplement)
 + 1 00000001
 =    01100101         ergibt 101 // dezimal


(   intern wird mit Zweierkomplement gearbeitet        

    Zweierkomplement               Einerkomplement                  BCD                            Ausgabe verschieben
                                                                                        Binär Codierte Dezimalzahl
	01111111

      :

00000001   
00000000   

11111111   

11111110   
      :

10000000
	+ 127

   :

= + 1
= + 0
= – 1
= – 2
  :

= – 128
	
	01111111

      :

00000001   
00000000   

11111111   

11111110   
      :

10000000
	+ 127

   :

= + 1
= + 0
= – 0
= – 2
  :

= – 127
	       0 8 4 5           //dez

0000  1000  0100  0101
	int zeit = 0x0845;

int stelle;
stelle = ( zeit & 0xF000) >>12;

System.out.print (stelle);
stelle = ( zeit & 0x0F00) >>8;

System.out.print (stelle);

stelle = ( zeit & 0x00F0) >>4;

System.out.print (stelle);

stelle = ( zeit & 0x000F);

System.out.print (stelle);


Tastatureingabe
 Bild eingabetastatur  
	import java.io.*;                                                                                                                //Klasse

public class eingabetastatur                                                                                              // Eigenschaft

{                                                                                                                                        // Methode
public static void main (String arg[])                                                                               // Konstruktor
throws IOException                                                                                                          // Objekt
  {                                                                                                                                      // Konstruktor + Methode
   BufferedReader din = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

  int a,b,su;

      System.out.print("Bitte Zahl 1 eingeben a = ");

      a = Integer.parseInt (din.readLine ());

      System.out.println(" ");

      System.out.print("Bitte Zahl 2 eingeben b = ");

      b = Integer.parseInt (din.readLine ());

      System.out.println(" ");

      su = a+b;

      System.out.println("Die Summe ist " + su);

   }

}


Arrays S.92
Arrays sind Objekte

Das festlegen der  Größe geschieht bei der Abarbeitung

	int feld [];
 // Zeigervariable

feld = new int [10];
 // Array Objekt erzeugen

   :

feld = NULL;
 // Speicher freigeben


Zeichenketten S.140

String ist eine Klasse     

	String S1,S2;

S1 = ”ein Text”;

S2 = ”ein Text”;

  If(S1 = = S”)

     {

      System.out.println(“Adressen sind identisch”);

     }


String S;   // S ist ein Zeiger auf das Objekt der Klasse String              Beispiel :
S=“ein Text“;        // “ Inhalt  “ wird automatisch ein Objekt      
Bild vonText1, Text2, Text3
Stringbuffer - Wird dann verwendet, wenn Zeichenketten verändert werden sollen, die veränderte Zeichenkette der im selben Objekt (selbe 

                       Anfangsadresse) sein soll.
