Einfihrung in das Programmieren (mit Java)

© Robert Wiedermann, http://www.rali.boku.ac.at/robertwiedermann.html Version: 2011

In den kommenden Ubungsstunden méchten wir Ihnen einen Einstieg in das Programmieren bieten.
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Programmiersprachen gibt es viele, und jede hat ihre Vor- und Nachteile. In Abstimmung mit den Bioinformatik-
Lektoren der hoheren Semester fiel fiir diesen Kurs die Wahl auf Java, und zwar aus folgenden Griinden:

e Java ist weit verbreitet und fiir die verschiedensten Betriebssysteme (Windows, Linux, Mac
0OS X) verfuigbar.

¢ Die Syntax von Java ist der anderer sehr weit verbreiteter Sprachen wie C oder PHP sehr
ahnlich, so dass Sie bei einer Einfihrung in Java einen guten Grundstock erhalten.

e Java steht kostenlos zur Verfliigung, das Java Development Kit (JDK) kann frei herunter s-_—- )
geladen werden: http://java.sun.com/ S
e Java und Perl sind die wichtigsten Sprachen in der Bioinformatik, es gibt auch spezielle —

Bioinformatik-Erweiterungen wie BioJava.
e Zu Java findet man in jeder Buchhandlung meterweise Literatur in jeder Gewichtsklasse. Falls
Ihnen die Entscheidung schwer féllt, hier einige Empfehlungen von Bichern, die auch online
zur Verfligung stehen:
o Christian ULLENBOOM, "Java ist auch eine Insel":
http://openbook.galileocomputing.de/javainsel bzw. http://www.tutego.de/javabuch/
o Guido KRUGER, "Handbuch der Java-Programmierung": http://www.javabuch.de/
o Albrecht WEINERT, "Java filr Ingenieure": http://www.a-weinert.de/java4in

Dennoch versteht sich dieser Ubungsteil nicht als Java-Spezialkurs, sondern als ein allgemeiner Einstieg in die
Programmierung, so dass auf Spezialitdten aus Griinden der Ubersichtlichkeit mdglichst verzichtet wird.
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Programmieren in Java — das Wichtigste auf einem Blatt

Grundgeriist einer Java-Applikation

./}Bgi sp01.java

public class Beisp0l {

public static void main(string[] args) {

Datentypen: (hier nur ein Auszug, Details siehe Literatur!)

Dateiname und Klassenname missen Ubereinstimmen!

in Java Wertebereich, Beispiele
int -2147483648 bis 2147483647 27
ganzzahlig <1ong -/+9223372036854775808 27L
Zahl < float 3.40282347E+38 27.0F
FlieBkomma double 1.79769131486231570E+308 27.0
Datentypen 1 Zeichen char at Al et
Zeichen<
Zeichenkette String "seppl” "es war einmal" "A"™ ""
String mit
groflem 'S'
Boole'sche Werte boolean true false
Literale: 2 1.5 365L 2.5F 1.23E17 'b' '5! v "es war einmal" true
Operatoren: Arithmetische Operatoren (+, -, *, /), Zuweisungsoperator (=), Vergleichsoperatoren, ...
Ausdriicke: 7-3 (5.23 + 11.8)/3.2 "Max"+" "+"Mustermann" 17 > 23

Variable: eine Variable hat:
¢ einen Namen (Bezeichner, identifier):
Empfehlung: Buchstaben a-z, A-Z, Ziffern 0-9 (nicht am Anfang), Unterstreichungszeichen (nicht am Anfang),
keine Sonderzeichen (aouB+-/*....), keinesfalls Leerzeichen; case-sensitive!
e einen Datentyp (siehe oben)

Variablendeklaration: Java ist eine streng typisierte Sprache, vor der Verwendung einer Variablen muss ihr
Datentyp festgelegt werden - .
int anzahl; float preis, umrechnungskurs;

Wertzuweisung an Variable: rechts vom Zuweisungsoperator (=) steht ein Ausdruck, der ausgewertet, und dann
der Variablen zugewiesen wird
maximum=5; ergebnis=27.5%3;

vorname="Max"; mittelw=summe/anzahl;

Ausgabe:
System.out.print("Das Ergebnis lautet: "); nachfolgende Ausgabe in der selben Zeile
System.out.printin("Hallo Leute!™); print line macht einen Zeilenvorschub nach der Ausgabe

Kommentare: Falls Sie selbst oder jemand nach Ihnen Ihr Programm verstehen will/muss, sollten Sie nicht mit aus-
flhrlichen Erlduterungen in Form von Dokumentation und Kommentaren sparen. (Der Compiler sieht sich das
nicht an, das ist nur fir menschliche Leser gedacht.) if | Bedingung )
// einzeiliger Kommentar {

/* mehrzeiliger Kommentar */ { Anveisungsblock:
i

Verzweigung, Entscheidung: else
In der runden Klammer steht eine Bedingung, also ein Ausdruck, der einen boole'schen Wert liefert
if ( Bedingung ) { Anweisungsblock } else

{
Ennweisungsbluck;

{ Anweisungsblock } h
Schleifen, Wiederholung:
for (int i = 1; i < 10; i=i+1 ) { Anweisungsblock, der wiederholt wird }
while ( Bedingung ) { Anweisungsblock, der wiederholt wird }
do { Anweisungsblock, der wiederholt wird } while ( Bedingung )

while | Bedinguneg
{
{ Anweisungsbhlock;

Array (indizierte Variable) besteht aus durchnummerierten Elementen !

String[] wert = new String[500]; // Deklarataion
System.out.println( wert[i1] ); // Inhalt des i-ten Elements ausgeben
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Der Einstieg

Mac-BenutzerInnen konnen diesen Teil Uberspringen und den Java-Compiler einfach an der 2 -
Kommandozeile (Terminal) aufrufen: Finder > 'Programme' > 'Dienstprogramme' > 'Terminal’ 6

) Fir Windows laden Sie die Datei JavaKurs.ZIP herunter und entpacken Sie die ZIP-Datei. Alle Dateien,
T die fur den Kurs relevant sind, auch Ihre eigenen Java-Programme, kommen in diesen Ordner JavaKurs.
*

JavaKurs.zip

Zubehor
'!_, Audiorecorder
3] Ausfihren
| Editer
Bl Eingabeaufforderung
-1 Erste Schritte I’\@
Kurznotizen
11 Mathematik-Eingabebereich
220 Paint
J Rechner
& Remotedesktopverbindung
R Snipping Toal
l'i) Synchrenisierungscenter
B Verbindung mit einem Projektor
921 Verbindung mit Netzwerkprojektor
o Windows-Explorer
= wordPad
Erleichterte Bedienung
Systemprogramme
Tablet PC
Windows PowerShell

1 Zuriick

Offnen Sie eine Eingabeaufforderung, und wechseln Sie in den Ordner
JavaKurs. Falls Sie sich nicht mehr an die entsprechenden Kommandozeilen-
Befehle erinnern (Laufwerkswechsel, dir, cd ), lesen Sie bitte im Skriptum nach.

Beispiel:

\> U:
\> dir
:\> cd Einfpv

:\EinfDV> dir
:\EinfDV> cd Javakurs
:\EinfDv\Javakurs>

Wenn an der Kommandozeile ein Befehl eingegeben wird, sucht Windows zuerst
im aktuellen Verzeichnis nach einem entsprechenden Programm, und falls hier
keines existiert, in den in der Umgebungsvariablen PATH angegebenen Ordnern.
Falls Windows dort auch nicht fiindig wird, gibt es folgende Fehlermeldung beim
Aufruf des Java-Compilers javac.exe:

U:\EinfDV\Javakurs> javac Hallowelt.java
Der Befehl "javac" ist entweder falsch geschrieben oder
konnte nicht gefunden werden.

Die fur die Java-Entwicklung wichtigen Programme stehen in Ordner sdk/bin
oder jdk/bin. Sie kénnen den Pfad héndisch eingeben:

U:\EinfDV\JavaKkurs> sdk\bin\javac Hallowelt.java
U:\EinfDV\Javakurs>

Die (relative) Pfadangabe sdk\bin\javac (oder .\sdk\bin\javac) funktioniert. Da Sie sich die letzten Befehle
auch immer mit der Pfeil 1 - Taste holen kdnnen, spielt auch der Tippaufwand keine Rolle.

Eine bequemere Variante ist jedoch, die Pfadangabe zur
PATH-Variable hinzuzufiigen. Die Eingabe von path allein

zeigt den derzeitigen Wert an:

Sie kénnen nun einen neuen Wert flir die PATH-Variable
setzen, wobei man geschickterweise den bisherigen Inhalt

wieder mit einbaut (%path%).

U:\EinfDV\Javakurs> path )
PATH=C:\Windows\system32;C:\Program Files;

U:\EinfDV\JavaKurs> path .;sdk\bin\;%path%

Um das weiter zu vereinfachen, ist im Ordner JavaKurs ein Batch-

Progrémmchen namens PATH_setzen.bat vorbereitet das temporér im u:\EinfDpv\Javakurs> PATH_setzen

schwarzen Fenster die PATH-Variable anpasst. Daher nicht vergessen:

Am Beginn jeder Programmiersitzung in den Ordner JavakKurs wechseln und zuerst: PATH_setzen d

ausfiihren!

7

&

Hinweise fir Mac-BenutzerIlnnen:
Der Pfad zum Java-Compiler und Interpreter ist automatisch gesetzt.

TextEdit ermdglicht das Bearbeiten einfacher Textdateien (entspricht dem Editor (Notepad) in Windows).

B ﬁ TextEdit Ablage

Bearbeiten

Fenster Hilfe

Schrift >
Text >

Finder > 'Programme' > 'TextEdit'

WICHTIG: 'Format' > 'In reinen Text
umwandeln' !!! und beim Speichern natir-

In reinen Text umwandeln

Vor Bearbeitung schiitzen lich auf die Extension .java achten.

Seitenrdnder einblenden

Mit Silbentrennung
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..... | HalloWeltjava - Editor =) U:\EinfDV\JavaKurs> notepad Hallowelt.java

Datei Bearbeiten Format Ansicht ?

publicycla==RHaliiovel Lyl » | Im Ordner JavaKurs gibt es schon ein Java-Quell-

public static void main(string[] args) { Programm (source code) namens Hallowelt. java.
Offnen Sie diese Datei mit dem ganz normalen
Windows-Editor (notepad.exe), praktischerweise natir-
H lich gleich per Kommandozeilenbefehl.

m

system.out.printin( "Mein erstes Programm!"™ J);

Mac-UserInnen kénnen dafilir TextEdit verwenden.
Zeile 5, Spalte 3?'7%

Nun kompilieren Sie diese Datei:
Der Java-Compiler heiBt javac, und er braucht als Argument naturlich den Namen der Datei, die er compilieren soll
(wichtig: Dateiname hier mit Extension!)

javac Hallowelt.java U:\EinfDVv\Javakurs>dir *.class

Soferne keine Fehler im Programm sind, redet der Compiler [VBANGANTNAREVEIUT g AT TR IUUEY R0 A
nicht viel, sondern konzentriert sich auf seine Arbeit: er
erzeugt aus dem Quellcode maschinenunabhéngigen
Bytecode. Der Bytecode steht dann in der Datei 15.03.2010 10:07 438 Hallowelt.class
Hallowelt.class.

U:\EinfDV\Javakurs>dir *.class

Um das Programm (den Bytecode) auszufiihren, bemihen wir den
Java-Interpreter.

java Hallowelt .
(der Java-Interpreter will das unbedingt ohne die Extension .class!)

U:\EinfDV\JavaKurs> java Hallowelt
Mein erstes Java-Programm!

U:\EinfDv\JavaKurs>

So, nun kénnen wir uns in den Entwicklungszyklus stiirzen:
1. Quellcode im Editor verandern (z.B. "mein zweites ... "),
Speichern nicht vergessen (am schnellsten mit Strg+S Mac OS: cmd 8 + S)
2. Kompilieren: javac Xyz.java
falls Fehler auftreten: Fehlermeldung studieren, Quellcode studieren, Unterlagen studieren, ..., Lehrer fragen
3. Ausfiihren: java Xyz
falls das Programm nicht tut, was Sie erwartet hatten: Unterlagen studieren, ..., Lehrer fragen
4. weiter bei 1.

Beispiel (01): Andern Sie den Quelltext (source code) des HalloWelt.java-Programms,
speichern Sie,
kompilieren Sie die Datei,

und fiihren Sie sie den Bytecode aus: HalloWelt.java - Editor =B
Datei Bearbeiten Format Ansicht 7
U:\EinfDV\JavaKurs> notepad Hallowelt.java public class HallowWelt {
U:\EinfDV\JavaKurs> javac Hallowelt.java . . ) . .
U:\EinfDV\JavaKurs> Jjava Hallowelt public static void main(string[] args) {
\ v i
Mein zweites Programm! System. out.printin{ "Mein Programm!" J;

Beispiel (02): Was passiert, wenn man einen Strichpunkt (Semikolon) vergisst? (Das wird namlich in Ihrer
Programmierer-Karriere ofters passieren ;-)
Speichern, kompilieren, ausfiihren U:\EinfDpV\JavaKurs> type Hallowelt.java
Der Compiler erwartet in Zeile 4 ein ';', public class Hallowelt {
das fehlt namlich am Ende von Zeile 3. public static void main(string[] args) {
Es handelt sich hier um einen Syntax- System.out.println("Mein zweites Programm")
Fehler. }

U:\EinfDV\Javakurs> javac Hallowelt.java
Ha11§We1t.java:4: ';' expected

A
1 error
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Programmierfehler
Beim Programmieren kdnnen dem/der Programmierer/in logische Fehler sowie syntaktische Fehler unter-
laufen. Syntax-Fehler sind ein VerstoB gegen "Rechtschreibung und Grammatik" der Programmiersprache
(entweder, weil der/die Programmmierer/in die Syntax nicht beherrscht, oder in den meisten Fallen einfach
Tippfehler). Logische Fehler sind z.B. Denkfehler in der Ablauflogik, oder wenn der/die Programmierer/in nicht alle
Méglichkeiten bedenkt. Ein Compiler findet syntaktische Fehler (wenn der Compiler nicht versteht, was Sie in Java
sagen wollen, kann er es auch nicht in Maschinensprache Ubersetzen), aber keine Compiler kann logische Fehler
erkennen; Wenn Sie Unsinn programmieren, macht das Programm genau den programmierten Unsinn.
Auf Englisch werden Programmfehler bugs (Ungeziefer) genannt, Fehlersuche nennt man daher debugging.

Fehlermeldungen des Compilers / Syntaxfehler:

. Sehen Sie sich immer nur den ersten Fehler an, und versuchen Sie diesen zu beheben; die weiteren Fehler-
meldungen ergeben sich oft aus dem ersten Fehler (Folgefehler), und verschwinden mit dessen Behebung.

= ';' expected z.B. heiBt: der Compiler hat einen Strichpunkt erwartet; héchstwahrscheinlich haben Sie
den vergessen (einer der haufigsten Fehler);

. Sie bekommen immer eine Zeilennummer angezeigt, die Ihnen hilft, die Stelle mit dem Problem zu finden.
Bei ';' expected sollten Sie aber in der Zeile dartber suchen.

. Wenn der Compiler eine Datei nicht findet, hat er meistens recht: sehen Sie mit di r nach, und kontrollieren

Sie, wohin und mit welcher Extension Sie Ihren Quellcode gespeichert haben.

Zum Thema Programmierfehler folgender Auszug aus: http://de.wikipedia.org/wiki/Programmfehler
Folgen von Programmfehlern

e 1962 fuhrte ein fehlender Bindestrich in einem FORTRAN-Programm zum Verlust der Venus-Sonde Mariner 1,
welche Uber 80 Millionen US-Dollar gekostet hatte.

e Zwischen 1985 und 1987 gab es mehrere Unfalle mit dem medizinischen Bestrahlungsgerat Therac-25.
Infolge einer Uberdosis, die durch fehlerhafte Programmierung und fehlende SicherungsmaBnahmen
verursacht wurde, mussten Organe entfernt werden, ein Patient verstarb drei Wochen nach der Bestrahlung.

e 1996 wurde der Prototyp der Ariane 5-Rakete der Europdischen Raumfahrtbehérde eine Minute nach dem
Start zerstért, weil Programmcode, der von der Ariane 4 Ubernommen wurde und nur fiir einen (von der
Ariane 4 nicht Uberschreitbaren) Bereich funktionierte, die Steuersysteme zum Erliegen brachte, nachdem
ebendieser Bereich von der Ariane 5 Uberschritten wurde.

e 1999 verpasste die NASA-Sonde Climate Orbiter den Landeanflug auf den Mars, weil die Programmierer das
falsche MaBsystem verwendeten - Yard statt Meter. Die NASA verlor dadurch die mehrere hundert Millionen
Dollar teure Sonde.

Wenn Sie beginnen zu
Programmieren, wechseln Sie
die Seiten: vom Lager der
Anwender (user) ins Lager der
Entwickler (developer). Als
Entwickler/in miissen Sie
beginnen, ingenieurmaBig
zu denken. Es gibt keine
Schritt-far-Schritt-Anleitungen,
sondern  Sie sind  die- LR S

jenige/derjenige, die/der Losungen findet und Verfahren entwickelt. Sie werden daher viele Aufgaben bekommen, wo
Sie herausgefordert sind, relativ selbstédndig Lésungen zu entwickeln. Wenn Sie dabei Fehler machen, ist das sehr gut
- machen Sie Fehler, und lernen Sie daraus! Versuchen Sie nicht, auf einmal komplizierte Strukturen oder komplizierte
Ausdriicke zu schreiben, denn das ist sehr fehlertrachtig, sondern gehen Sie Schritt fiir Schritt vor, und testen Sie
jeden einzelnen Zwischenschritt!!!

Sollten Sie andere Personen um Hilfe bei der Fehlersuche bitten (Helpdesks, Foren etc.), so beachten Sie bitte
folgendes:

»Mein Programm lauft nicht" ist keine qualifizierte Meldung, damit kann niemand was anfangen, das ist so ahnlich wie:
»mein Computer geht nicht".

» Bekommen Sie beim Kompilieren eine Fehlermeldung, so kann eine Bitte um Hilfe so ausschauen:

,Beim Kompilieren bekomme ich folgende Fehlermeldung:" und dann folgt die VOLLSTANDIGE (!) Fehlermeldung
und natdurlich der vollstandige Quelltext.
In diesem Fall liegt wohl ein Syntax-Fehler vor (ungiiltiges Sprachkonstrukt, z.B. Klammer fehlt etc.).

» Bekommen Sie beim Ablauf des Programms einen Fehler (Laufzeit-Fehler, runtime error), liegt im Allgemeinen
ein Logikfehler vor, der vielleicht nur bei bestimmten Eingaben auftritt. Daher ist es wichtig, nicht nur die
vollstéandige Fehlermeldung und den vollstandigen Quelltext anzugeben, sondern auch die (Eingabe-)Daten, die
verarbeitet wurden.

> Sie bekommen keine Fehlermeldung, aber das Programm tut nicht das, was Sie erwarten. In diesem Fall ist die
Aussage: ,Mein Programm lauft nicht" nicht korrekt, denn es lauft ja. Es liegt hdchstwahrscheinlich ein
Logikfehler, ein Denkfehler des Programmierers / der Programmiererin vor. Geben Sie daher zusétzlich an, was
Sie erwartet haben, und was das Programm stattdessen tatsachlich tut.
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Ubungen zu Variablen, Operatoren, Ausdriicken:

Beispiel (03): Verwenden Sie die Datei 'HalloWelt.java' als Grundgeriist fiir alle weiteren Beispiele. Jedes Mal, wenn
Sie ein neues Beispiel beginnen, erstellen Sie einfach mittels Explorer oder copy eine Kopie von
'HalloWelt.java', und bearbeiten diese dann. Vergessen Sie nicht, dass der Klassenname immer mit

dem Datelnarrl1en tberein- u:\Einfpv\Javakurs> copy Hallowelt.java beispiel02.java
stimmen muss! U:\EinfDV\Javakurs> notepad beispiel02.java

Beispiel (04): Machen Sie sich mit Java vertraut, indem Sie ein bisschen experimentieren: Tippen Sie Java-Quellcode
ein, lassen Sie das Programm laufen, versuchen Sie, den Sinn zu verstehen, andern Sie den Quellcode
ab, schauen Sie, was dann passiert, versuchen Sie wiederum zu verstehen, warum das passiert, was
passiert .... .

public class wertzuweisungen {
public static void main(String[] args) {

// variablendeklaration
int i, j, k;

1/ Wertzuwe7sungen an variable
4

j=3;

k=1 + 3j;

// Ausgabe am Bildschirm

System.out.print("Inhalt von i ist: "); Inhalt von i ist: 5
System.out.println(i); Inhalt von j ist: 3
System.out.print("Inhalt von j ist: "); Inhalt von k ist: 8

System.out.println(j);
System.out.print("Inhalt von k 1ist: ");
System.out.println(k);
System.out.printin("---");

3

Achten Sie auf GroB- und Kleinschreibung, denn Java ist case sensitive.
Weiters ist Java eine streng typisierte Sprache, bevor Sie einer Variablen Werte zuweisen kénnen, missen Sie die
Variable deklarieren. Beachten Sie, dass der Klassenname mit dem Dateinamen (bereinstimmen muss.

Anweisungen werden sequentiell von oben nach unten nacheinander
abgearbeitet. Erweitern Sie obiges Beispiel wie folgt. Gehen Sie das

Programm zuerst nur auf dem Papier durch, und tragen Sie nach / Wie &ndern sich die Inhalte der
jeder Anweisung in der Tabelle ein, wenn sich die Inhalte von Variablen wéhrend des Programm-
Variablen a@ndern. Fihren Sie das Programm aus, und kontrollieren laufs? Fillen Sie bitte die Tabelle vor
Sie, ob auch tatsachlich das herauskommt, was Sie erwartet haben: dem -Programmablauf héndisch aus:

i=75; Anweisung | i | j | k
j = 3; m—m—mm--- s T
k =1 + 3j; i=5 5
System.out.print("Inhalt von i ist: "); ﬂ =3 3
System.out.println(i); =1+ 3 8
System.out.print("Inhalt von j ist: ");

System.out.println(j); j=7
System.out.print("Inhalt von k 1ist: "); . )
System.out.println(k); k=1 + 3

j=7;

System.out.print("Inhalt von j ist: "); k=k+1
System.out.printin(j);

System.out.print("Inhalt von k ist: ");

System.out.println(k);

k=1 + 3j;

System.out.print("Inhalt von k 1ist: ");
System.out.println(k);

k =k + 1;

System.out.print("Inhalt von k ist: ");
System.out.println(k);

Beispiel (05): Nun probieren Sie FlieBkommazahlen aus. Achtung: Dezimaltrennzeichen ist immer der Punkt,
nicht das Komma! Das Ergebnis der dritten Zeile ist durchaus Uberraschend, wenn man andere
Programmiersprachen gewohnt ist:

System.out.println( 1.0f / 3.0f ); // Division mit float-Genauigkeit
System.out.println( 1.0 / 3.0 ); // Division mit double-Genauigkeit
System.out.printin( 1 / 3 ); // Division mit int-Genauigkeit
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Beispiel (06): Berechnen Sie das arithmetische Mittel aus den Werten 3, 2, 5. Wenn das Ergebnis nicht Ihren
Erwartungen entspricht, machen Sie sich bitte Gedanke lber die Datentypen, die in dem Ausdruck
vorkommen!

System.out.printin( (3+2+5)/3 );

Beispiel (07): Experimentieren Sie ein bisschen mit Variablen, Operatoren, Ausdriicken, machen Sie sich damit

vertraut:
System.out.println( 17 > 32 ); // Ergebnis vom Typ boolean
System.out.println( 1.0 / 3 ); // Ergebnis ist von welchem Typ?
System.out.println(C 1 + 10 * 3 ); // Punktrechnung vor Strichrechnung
System.out.printin( "ABC" + "DEF" ); // zZusammenhdngen von Strings
System.out.println( "ABC" + 'Z' ); // Zusammenhdngen von String u. Char

Beispiel (08): Und ein paar Ubungen zum Umgang mit Strings (Zeichenketten). Der Operator '+' hdngt Zeichen-
ketten zusammen. Das Leerzeichen ist nicht nichts, sondern ein Zeichen wie jedes andere.

Inhalt der Variablen vorname ist: Max
Inhalt der Variablen nachname ist: Mustermann

Der volle Name ist: MaxMustermann

(ups, da gehoert ein Leerzeichen dazwischen)

Der volle Name ist: Max Mustermann

// variablendeklaration;
// bei der Deklaration kann man gleich werte zuweisen
String vorname = "Max";

String nachname = "Mustermann";

String vollername;

System.out.print("Inhalt der variablen vorname ist: ");
System.out.printTn(vorname);

System.out.print("Inhalt der variablen nachname ist: ");
System.out.println(nachname);

System.out.printlnQ); // Ausgabe einer Leerzeile

// Der Operator + hdngt Strings zusammen
vollername = vorname + nachname;
System.out.println("Der volle Name ist:
System.out.println(Q);
System.out.println( "(ups, da gehoert ein Leerzeichen dazwischen)" );
System.out.printin( );

vollername = vorname + " " + nachname;
System.out.println("Der volle Name ist:

+ vollername );

+ vollername );

Beispiel (09): Eingaben (ber die Tastatur sind in Java relativ umstandlich zu realisieren, deshalb gibt es in diesem
Kurs eine vorbereitete Klasse zum Einlesen von der Tastatur:

Gib bitte Deinen Namen ein: Max
Hallo Max, wie geht's?

String antwort;
System.out.println( "Gib bitte Deinen Namen ein: " );
antwort = Einlesen.String();
System.out.println( "Hallo "

+ antwort + ", wie geht's?");

Einlesen.string() liest einen String Uber die Tastatur ein. Wie Sie am deutschen Namen dieser
Klasse erkennen kdnnen, handelt es sich nicht um einen Bestandteil von Java, es muss sich die Datei
Einlesen.class im aktuellen Verzeichnis befinden. Details zum Einlesen von der Tastatur finden Sie
weiter hinten auf Seite 27.
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Beispiel (10): Schreiben Sie ein Programm, das Euro in Schilling umrechnet. Fiir das Einlesen von Zahlenwerten von
der Tastatu verwenden Sie Einlesen.Int() oder Einlesen.Double(). Das Programm soll eine
ausfuhrliche Ausgabe machen (ausfihrlich heiBt hier: die Benutzer sollen informiert werden, wie viel
von welcher Wahrung umgerechnet in welche

andere Wahrung wie viel ergibt, das Programm soll Bitte Euro-Betrag eingeben: 100

i i i i i i Der Umrechnungsfaktor ist: 13.76
nicht nur .elne Zahl hInSFhrelben’ mit der die 100.0 Euro sind umgerechnet 1376.0 Schilling
Benutzer nichts anfangen kénnen!).

double euro, umrechnungsfaktor=13.76, schilling;
System.out.print( "Bitte Euro-Betrag eingeben: " );
euro = Einlesen.Double();
System.out.println("Der Umrechnungsfaktor ist:
schilling = euro * umrechnungsfaktor;
System.out.println(euro+" Euro sind umgerechnet

+ umrechnungsfaktor );

+schilling+"schilling");

Beispiel (11): Gegeben sei ein Rechteck mit Lange und Breite. Schreiben Sie ein Programm, das Flache und Umfang
dieses Rechtecks ausgibt. Welche Variablen brauchen Sie? Gestalten Sie die Ausgabe ausfihrlich.

Bitte Laenge des Rechtecks eingeben: 25

Bitte Breite des Rechtecks eingeben: 57
Gegeben: Rechteck mit Laenge: 25 und Breite: 57
Umfang: 164.0

Flaeche: 1425.0

Beispiel (12): Die Klasse Math bietet eine Funktion zum Potenzieren x” (engl. power): Math.pow(x,y). Der Rick-
gabewert ist vom Typ double. (Math ist eine vordefinierte Klasse von Java, Ihr eigenes Programm
darf daher keinesfalls Math.java heiBen, Sie wiirden damit die Java-Klasse Uberlagern.)

System.out.println( Math.pow( 10, 6 ) );

double x=5; double y=2;
System.out.println( Math.pow(x,y) );

Beispiel (13): Die Klasse Math bietet eine vordefinierte Konstante fiir die Kreiszahl n. Der Riickgabewert ist vom Typ
double.

System.out.print( Math.pPI );

Beispiel (14): Schreiben Sie ein Programm, das fir einen gegebenen Radius r den Kreisumfang und die Kreisflache

berechnet ( U=2rn, F=r’n ). Radius: 10.0
Fir pi verwenden Sie ein Literal (3.14159) oder besser Math.PI Kreisumfang: 62.83185307179586
Kreisflaeche: 314.1592653589793

r? kdnnen Sie als r*r berechnen oder mit Math.pow(r, 2)

Beispiel (15): Im vorigen Beispiel haben Sie fiir das Potenzieren die Methode pow (power) der Klasse Math
verwendet. Die Umkehrung bietet die Methode Math.sqrt() - square root, Quadratwurzel. Das
Argument kommt in die runden Klammern. Probieren Sie es aus, und berechnen Sie die Quadratwurzel
von 25.

c=+a?+b* sdhe dann so aus: ¢ = Math.sqrt( Math.pow(a,2) + Math.pow(b,2) )
Die Klasse Math bietet eine Vielzahl mathematischer Funktionen. Beispiele finden Sie auf der Seite 8
(Auszug aus der Original-Dokumentation).

Java-Dokumentation zur Klasse Math, zum Schmdékern und Nachschauen, nicht zum Auswendiglernen.
java.lang http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/java/lang/Math.html

Class Math
Rickgabe-Datentyp Funktionsname
Field Summary /_ /

static double E

The double value that is closer than any other to e, the base of the natural logarithms.

static double |PI
The double value that is closer than any other to pi, the ratio of the circumference of a circle to its
diameter.
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Datentyp des
Ruckgabewertes

eoemmary

static double

static float

static int

static long

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static double

static float

static int

static long

static double

static float

static int

static long

static double

static double

static double

static long

static int

Funktionsname, in Klammer die Argumente (mit mdgl. Datentyp)

abs (double a)
Returns the absolute value of a double value.

abs (float a)
Returns the absolute value of a float value.

abs (int a)
Returns the absolute value of an int value.

abs (long a)
Returns the absolute value of a 1ong value.

acos (double a)
Returns the arc cosine of an angle, in the range of 0.0 through pi.

asin (double a)
Returns the arc sine of an angle, in the range of -pi/2 through pi/2.

atan (double a)
Returns the arc tangent of an angle, in the range of -pi/2 through pi/2.

atan2 (double y, double x)
Converts rectangular coordinates (x, y) to polar (r, theta).

ceil (double a)
Returns the smallest (closest to negative infinity) double value that is greater than or equal to the argument
and is equal to a mathematical integer.

cos (double a)
Returns the trigonometric cosine of an angle.

cosh (double x)
Returns the hyperbolic cosine of a double value.

exp (double a)
Returns Euler's number e raised to the power of a double value.

floor (double a)
Returns the largest (closest to positive infinity) double value that is less than or equal to the argument and
is equal to a mathematical integer.

log(double a)
Returns the natural logarithm (base e) of a double value.

1logl0 (double a)
Returns the base 10 logarithm of a double value.

loglp (double x)
Returns the natural logarithm of the sum of the argument and 1.

max (double a, double Db)
Returns the greater of two double values.

max (float a, float b)
Returns the greater of two float values.

max (int a, int b)
Returns the greater of two int values.

max (long a, long Db)
Returns the greater of two long values.

min (double a, double b)
Returns the smaller of two double values.

min (float a, float b)
Returns the smaller of two float values.

min(int a, int b)

Returns the smaller of two int values.
min (long a, long b)

Returns the smaller of two long values.

pow (double a, double b)
Returns the value of the first argument raised to the power of the second argument.

random ()
Returns a double value with a positive sign, greater than or equal to 0.0 and less than 1.0.

rint (double a)
Returns the double value that is closest in value to the argument and is equal to a mathematical integer.

round (double a)
Returns the closest 1ong to the argument.

round (float a)
Returns the closest int to the argument.
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static double |signum(double d)

Returns the signum function of the argument; zero if the argument is zero, 1.0 if the argument is greater
than zero, -1.0 if the argument is less than zero.

static float |signum(float f)

Returns the signum function of the argument; zero if the argument is zero, 1.0f if the argument is greater
than zero, -1.0f if the argument is less than zero.

static double |sin (double a)

Returns the trigonometric sine of an angle.

static double sinh (double x)

Returns the hyperbolic sine of a double value.

static double sgrt(double a)

Returns the correctly rounded positive square root of a double value.

static double tan(double a)

Returns the trigonometric tangent of an angle.

static double | tanh (double x)

Returns the hyperbolic tangent of a double value.

static double | toDegrees (double angrad)

Converts an angle measured in radians to an approximately equivalent angle measured in degrees.

static double |toRadians (double angdegq)

Beispiel (16):
Beispiel (17):

Converts an angle measured in degrees to an approximately equivalent angle measured in radians.

Explizite Typumwandlung (type cast):

Falls Sie versuchen, einen FlieBkommawert einer Ganzzahlvariablen zuzuweisen, wiirden eventuelle
Nachkommastellen abgeschnitten (possible loss of precision), daher weigert sich der Compiler, weil er
meint, dass Sie im Begriffe sind, einen Fehler zu begehen (die Rakete k&énnte wegen so was

abstirzen). )
Experimente.java:12: possible loss of precision
. . found : double
int i = 3.0/2.0; required: int

int i = 3.0/2.0;

1l error

Falls Sie wirklich die Nachkommastellen abschneiden wollen, missen Sie eine explizite Typumwandlung
(type cast) durchfiihren: Stellen Sie ein (int) vor den Ausdruck:

int i = (int) ( 3.0/2.0 );

Es gibt eine Variable a und eine Variable b. Die Inhalte der Variablen a und b sollen vertauscht werden.

Sobald Sie aber mittels a=b den Wert von a Uberschreiben, ist dieser flir immer verloren. Sie missen

also den originalen Wert von a daher irgendwo

zwischenspeichern. Dazu benétigen Sie eine Hilfsvariable

hilfsvar, um den Dreieckstausch durchzufiihren. / Wie &ndern sich die Inhalte

welchen Wert die. Variablen zum. jeweiligen Zeitpunkt | ST Variablen wahrend des pro-
grammlaufs? Fillen Sie bitte die

haben. Tabelle vor dem Programmablauf
hilfsvar héndisch aus:
7’N Anweisung | a | b | hilfsvar
a <€ b o = e oo
a=1 1| |
b =3 3
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Beispiel (18): Math.random() erzeugt eine Zufallszahl vom Typ double im Bereit gréBer gleich 0 und kleiner 1.
Flhren Sie das Programm einige Male aus.

System.out.printin( Math.random() );

Beispiel (19): Programmieren Sie einen Wiirfel, der die Zahlen 1 bis 6 liefert.
Math.random() liefert Zahlen im Bereich von 0.0000 bis 0.9999 (immer kleiner als 1.)
1.) Fihren Sie das Programm mehrmals hintereinander aus!
2.) Wenn Sie mit 6 multiplizieren, erhalten Sie Werte im Bereich von 0.0000 bis 5.9999 . Fihren Sie
das Programm mehrmals hintereinander aus. T mm
3.) Um die Nachkommastellen abzuschneiden, flihren Sie eine explizite 'I -
Typkonversion (type cast, siehe Beispiel (16): Seite 10) in einen Ganzzahltyp - .
durch: stellen Sie ein (int) vor den gesamten Ausdruck, dessen Ergebnis in V- -
eine Ganzzahl umgewandelt werden soll. Probieren Sie es aus! Nun erhalten Sie

L ]
Werte im Bereich von 0 bis 5. -
4.) Jetzt brauchen Sie nur 1 addieren, und erhalten Werte im Bereich von 1 bis 6. \ ’

Beispiel (20): Inkrement-Operator: Der Operator ++ erhéht den Inhalt der variablen um 1, 1i++ hat also die gleiche
Wirkung wie i=i+1. Probieren Sie es aus.
i=5;
System.out.printin( i );
i=i+l;
System.out.printin( i );
i+
System.out.printin( i );

Zusatzbeispiele fiir Fortgeschrittene

Beispiel (21): Runden auf 3 Dezimalstellen:

System.out.printin( Math.round( Math.PI * 1000) / 1000.0);

Beispiel (22): Zahlensystemumwandlung, Verschachtelung von Funktionen:
Geben Sie die Dezimalzahl 42 als Binarzahl dargestellt aus:

System.out.println( Integer.toBinaryString( 42 ) );

Beispiel (23): 1i+=5 ist eine Kurzform von 1i=1+5. Das gibt es auch mit -=, *=, /=. Ob solche Formulierungen
Programme besser lesbar machen, ist allerdings fraglich.

Beispiel (24): Modulo-Operator (ganzzahliger Divisionsrest): %
Beispiel fiir Modulo 5
7%5 ergibt 2 ( 7 durch 5 ergibt 1 und Divisionsrest 2 )
01 2 3 4 5 6 7 8 91011 1213 .

{ { {
012 3 4 01 2 3 401 2 3.

Damit lassen sich mit Strings oder Arrays ringférmige Datenstrukturen realisieren, dazu siehe spater.

Weiters kdnnen Sie damit feststellen, ob der Inhalt der Variablen int z eine gerade Zahl ist: wenn
z%2==0 dann ist z durch 2 teilbar.
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Strings (Zeichenketten)

String-Literale (in doppelten Hochkommas) und String-Verkettung (mit
dem Operator + ) haben Sie schon kennengelernt. Auf den nachsten
Seiten finden Sie Mdglichkeiten beschrieben,

werden kdénnen.

(string ist eine vordefinierte Klasse von Java, Ihr eigenes Programm darf daher
keinesfalls String.java heiBen, Sie wiirden damit die Java-Klasse Uberlagern. Da

String in Java eine Klasse und kein primitiver Datentyp ist, wird String mit groBen 'S'

geschrieben.)

wie Strings bearbeitet

Beispiel (25): Lénge eines Strings feststellen: Tength() ist eine Methode eines String-Objekts, das die Lénge eines
Strings zurlickgibt.

String

System.
System.
System.
System.
System.
System.

S =
out

out.
out.
.printTnQ;

out

"Max Muster";

.print( "Der String '" );
out.
out.

print( s );
print( "' ist "

print( s.]ength()’);
print( " zeichen lang." );

Der String 'Max Muster' ist 10 Zeichen lang

Die Syntax s.Tength() (als Methode des Strings s) ist etwas gewdhnungsbediirftig, aus anderen
Programmiersprachen wdre man vielleicht Tength(s) gewohnt.
Strings kénnen auch die Lange Null haben: Leerstring: String s = ;

Beispiel (26): toLowercCase() wandelt in Kleinbuchstaben um, toUppercase() wandelt in GroBbuchstaben um:

string sl = "Max_Muster"; :

System.out.printIn( sl.toLowercCase() ); Mok MUSTER

System.out.println( sl.toUppercCase() );

1

Beispiel (27): replace() ersetzt Zeichen

String nonsensl, nonsens2;

nonsensl = "blablabla";

nonsens2 = nonsensl.replace('a', 'u'); blablabla

System.out.println(nonsensl); blublublu

System.out.println(nonsens2);

|

Beispiel (28): Welches Zeichen steht an Position 7 (hat den Index 7) ? charAt() liefert die Antwort.
Wichtig: Bei der Position von Zeichen (Index) wird immer bei Null zu zahlen begonnen!
Der String "Max Muster" hat die Lange 10, aber die Indizes laufen von 0 bis 9 (nicht bis 10)!

charAt( 7 ) ( character at position/index 7 )

Position /Index> 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
(Mlalx| [M|ufs[t|e]|r]

ltl
// 0123456789 <- Indices
String meinstring = "Max Muster";
int i=7;
System.out.print( "Das zeichen an Position " );
System.out.print( i ); )
System.out.print( " ist ein '" );
System.out.pr]nt( meinstring.charAt(i) );
System.out.print( "'" );
System.out.printlnQ);

Das Zeichen an Position 7 ist ein 't'
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Beispiel (29): Welches Zeichen steht an Position 13 (hat den Index 13) ? charAt( 13) fihrt zu einem
Laufzeitfehler: der String ist nur 10 Zeichen lang ist, daher ist der gréBte zuldssige Index 9. Ein Index
von 13 fihrt liefert eine Fehlermeldung: 'String index out of range' .

charAt( 13 ) ( character at position/index 13 )

Position /Index> 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
(Mlal[x| [M]ufs|[t]e]|r]

System.out.printin( s.charAt( 13) );

| StringIndexOutOfBoundsException: String index out of range: 13

Beispiel (30): Nun soll ein Teilstring "herausgeschnitten" werden, z.B. ab Position 4 (bis exklusive Position 8). Eine
Aufgabe fir die Methode substring:

substring(4, 8) ( Teilstring inklusive 4, exklusive 8)

Position /Index> 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
(Mlalx| [M[ufs[t]e]|r]

"Must"
Teilstring: Must

meinstring = "Max Muster"; ) ] ]
System.out.printin("Teilstring: "+meinstring.substring(4, 8) );

Wenn nur 1 Argument angegeben wird, wird ab angegebenem Index bis zum Ende des Strings zurlickgegeben.
substring(4) ( Teilstring inklusive 4 bis zum Ende des Strings)

Beispiel (31): An welcher Position tritt das erste Mal das Zeichen 's' auf? Anders gefragt: welchen Index hat das erste
Vorkommen von 's'? indexOf( 's' ) liefert die Antwort ('O' in indexOf ist groBgeschrieben).
Falls das gesuchte Zeichen gar nicht vorhanden ist, wird -1 zurtickgegeben.

indexof( 's' ) (index of first occurrence of 's' )

| x|

S

v

(M[al[x][ [M]uls

Position /Index> 0 1 2 3 4 5 &6
v
6

\t\er
7 8 9

Das erste Auftreten von 's' ist an
Position 6.

meinstring = "Max Muster";
String suche_nach="s";
int p = meinstring.indexof(suche_nach);

System.out.print("Das erste Auftreten von '" + suche_nach + "' ");
System.out.printin("ist an Position " + p );

Ubungen

Beispiel (32): In einem String befindet sich ein Name, z.B. String name = "Max Mustermann";

Flhren Sie nun zwei weitere Variablen vorname und nachname ein. Der String name soll jetzt mit
Hilfe der Methode substring, die auf den String name angewendet wird, zerlegt werden: Der
Vorname soll in der Variablen vorname gespeichert werden, der Nachname in der Variablen
nachname. (Da Sie feste Indices eingeben, funktioniert das natiirlich nur fir diesen Namen. Die allgemeinere
Lésung werden Sie im nachsten Beispiel angehen.)

Beispiel (33): Erweitern Sie die Funktionalitédt der vorherigen Beispiels. Das Programmchen soll beliebige Namen in
Vor- und Nachname zerlegen kénnen: Als Trennzeichen fungiert natirlich das Leerzeichen. Also soll
das Programm die Position des ersten Leerzeichens im Strings bestimmen. Mit dieser Position des
Leerzeichens lassen sich die entsprechenden Teilstrings ermitteln.

Die String-Funktionen sind duBerst praktisch, werden auch in sehr vielen der folgenden Beispielen verwendet.
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Java-Editor

Es ist fur das Versténdnis wichtig, den Zyklus vom Schreiben von Quelltext (.java) mit einem

Editor, dem Compilieren in maschinenunabhé&ngigen B
mittels Java-Interpreter praktiziert zu haben. Ab nun ma

einfacher, und verwenden eine handliche kleine Entwicklungsumgebung fir Lehrzwecke namens

'Java-Editor' (http://javaeditor.org/ ), die Sie im Ordner
aufrufen kénnen.
(FGr groBere Projekte gibt es Entwicklungsumgebungen

ytecode (.class), und dem Ausfiihren
chen wir uns aber das Leben ein bisschen

..

; ! : lavaEditar . exe
JavaKurs finden und mittels Doppelklick

(IDE, integrated development environment) wie z.B. Eclipse

(http://de.wikipedia.org/wiki/Eclipse (IDE) ) oder NetBeans (http://de.wikipedia.org/wiki/NetBeans IDE ), die aber

flir unsere ersten Schritte etwas Ubertrieben waren.)

Speichern,
kompilieren,
ausfuhren

is Java-Editor - [C:VavaKin s\HalloWe t. java]
T[Q, Datei Bearbeiten Start  Test 4

Neues Programm
erstellen

Fenster  Hife

(== == E =l ‘? P'é'amm lKontroIIstrukturen] DéLI_’l
- M s rme ) WOSO&CIES® .
Datei schlieBen :
Halloiwi el java l
Compilieren mit Javac!
x | =
I:I 1 public class HalloWelt
2
b 3 public static void wain(3tring[] args) {
{ 4i !
Zeilennummer # 5 System.out.println{ "Hallo Welc!™ )
H B
7
8}
9
¢ >
Carmpiliere ChlavakursiHalloWelt jawva mit Java-Compiler
HalloWeltjavab: ' expected
Fehlermeldung beim Kompilieren: oo
In Zeile 6 ist der Compiler ratlos,
weil er einen Strichpunkt erwartet =3 X
hat Interpreter Compiler | Debugger Suche Meldurgen
Zeille: 5 Spalte: 40 Einf  |C:\avakurshHallowelt java enthalt Fehler.
Praktische Tastenkombinationen:
Strg+U fugt an der Cursorposition System.out.println() ein
Strg+S speichern
Strg+F9 kompilieren
F9 speichern, kompilieren und ausfihren |>
ifF ...
noof
Der Editor markiert zusammengehorige Klammerpaare und zeichnet gepunktete blaue Linien R
zwischen zusammengehoérigen geschwungenen Klammern. Das soll Ihnen helfen, Blocke
korrekt einzuriicken. Nehmen Sie diese Hilfe an! el 5E{
faaeg
¥

© Robert Wiedermann, http://www.rali.boku.ac.at/robertwiedermann.html

Java-Einfiihrung | Version 2011 | Seite 14



http://www.rali.boku.ac.at/robertwiedermann.html
http://javaeditor.org/
http://de.wikipedia.org/wiki/Eclipse_(IDE)
http://de.wikipedia.org/wiki/NetBeans_IDE

Kontrollstrukturen, Steueranweisungen

Normalerweise werden Anweisungen einfach hintereinander (sequentiell) ausgefiihrt. Nun gibt es Steueranweisungen / Kontrollstrukturen, die diese sequentielle Ausfiihrung
abdndern: Verzweigung und Schleifen.
Darstellung in Form von Struktogrammen (Nassi-Shneiderman-Diagrammen).

Verzweigungen

Kontrollstrukturen

Schleifen

if ( Bedingung )
Ja / True Nein / False
trifft zu trifft nicht zu
{ {
3 3

for ( ..; Bed%hgung; )

Schleife wird ausgefiihrt, solange
die Bedingung zutrifft / true ergibt

while ( Bedingung )

Schleife wird ausgefiihrt, solange
die Bedingung zutrifft / true ergibt

do

while ( Bedingung )

Schleife wird ausgefiihrt, solange
die Bedingung zutrifft / true ergibt

if ( Bedingung )
{ Anweisungsblock }%
else
{ Anweisungsblock }%

Der else-Zweig kann auch entfallen.

for (lInitialisierung der Lauf-
variablen;
Bedingung;
Inkrement/Dekrement
der Laufvariablen )
{ Anweisungsblock, der
wiederholt wird }

Typischer Anwendungsfall fir
for-Schleifen sind Z&hlschleifen
(Anzahl der Durchlaufe bekannt)

while ( Bedingung)
{ Anweisungsblock, der
wiederholt wird }

Allgemeinste Form der Schleife

Die Bedingung wird gepriift,
bevor der Anweisungsblock
wiederholt wird. Das heiBt, dass
Schleifen dieses Typs auch Null
mal durchlaufen werden kdnnen.

do { Anweisungsblock, der
wiederholt wird }
while ( Bedingung)

Die Bedingung wird erst nach
dem Durchlaufen des
Anweisungsblocks geprift. Das
heiBt, dass Schleifen dieses Typs
mindestens einmal durchlaufen
werden.

Typischer Anwendungsfall ist das
Warten auf eine bestimmte
Benutzereingabe oder z.B. ein
(Wirfel-)Ergebnis.
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Verzweigung, Alternative, bedingte Ausfiihrung,
Fallunterscheidung

public class Testnoten { Struktogramm:

public static void main(string[] args) {

. Wert zuweisen
1nt testnote;

System.out.print("Bitte Testnote eingeben: ");

testnote = Einlesen.Int(); Testnote < 5 ?
if ( testnote < 5 ) j n
{
System.out.println("positiv");
positiv leider nein
else
{

System.out.printin("leider nein");

Wenn die Bedingung in der runden Klammer zutrifft (true ergibt), wird der anschlieBende, in geschwungener
Klammer stehende Block ausgefiihrt. Trifft die Bedingung nicht zu (Ausdruck in runder Klammer ergibt false), wird
der auf else folgende Block ausgefiihrt (der e1se-Zweig kann auch entfallen).

iF 0L Einriicken trégt sehr wesentlich zur Ubersichtlichkeit und Verstandlichkeit bei!!

Der Editor zeichnet gepunktete blaue Linien zwischen zusammengehdrigen geschwungenen Klam-
mern. Das soll Ihnen helfen, Blocke korrekt einzuriicken. Nehmen Sie diese Hilfe an!

else Es empfiehlt sich auch, beim Programmieren zuerst ein leeres, aber vollsténdiges Statement

hinzuschreiben, dann kann man keine Klammer vergessen. AnschlieBend beflllt man die runde
- Klammer mit der Bedingung, und die Blécke in den geschwungenen Klammern mit entsprech-
*#  enden Anweisungen.

Mac OS X: geschwungene Klammern: { mit ~+ 8, } mit~+9

Beispiel (34): Schreiben Sie ein Programmchen, das den Benutzer nach der Testnote fragt, und danach ausgibt, ob
die Note positiv oder negativ ist.

Beispiel (35): Schreiben Sie ein Programmchen, das einmal wirfelt (siehe Beispiel (19): Seite 11), die gewdlrfelte
Zahl ausgibt, und dann dem Benutzer gratuliert, falls ein Sechser gewdlrfelt wurde, oder anderenfalls
den Benutzer auffordert, noch einmal zu wirfeln.

Vergleichsoperatoren:
== gleich (!'Achtung, Fehlerquelle: 2 Gleichheitszeichen! 1 Gleichheitszeichen ist eine Wertzuweisung!!!)

I= ungleich (Hinweis: in vielen Programmiersprachen wird <> fir ungleich verwendet)
< kleiner

<= kleiner oder gleich

> groBer

>= groBer oder gleich

Da Strings in Java keine primitiven Datentypen sind (String groBgeschrieben > Klasse), muss man zum Vergleichen
von Strings die daflir vorgesehenen Methoden verwenden: equals, equalsIgnorecCase
Bei Vergleich mit equals missen die Strings auch in GroB- und Kleinschreibung Ubereinstimmen, equalsIgnoreCase
ignoriert GroB-u.Kleinschreibung.

String s="ENDE";

System.out.printin( s.equals("ende™) ); liefert false

System.out.println( s.equalsIgnoreCase("ende") ); liefert true
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Beispiel (36): Der Benutzer soll eine Lénge und eine Breite eingeben. Falls also der Inhalt der Variable Taenge
kleiner ist als der Inhalt von breite, sollen die Inhalte von Taenge und bre1ite vertauscht werden.
Dazu bendtigen wir eine Hilfsvariable hi1fsvar, um den Dreieckstausch durchzufiihren. Schreiben Sie
sich zur Verdeutlichung in die Tabelle, welchen Wert die Variablen zum jeweiligen Zeitpunkt haben.

Taenge breite hilfsvar

hilfsvar

laenge L breite

Beispiel (37): 1ifs kdnnen auch verschachtelt werden, das heiBt, in einem der Anweisungsbldcke in geschwungenen
Klammer kénnen natirlich wieder ifs stehen.

Dem Compiler sind Einriickungen egal, aber als Mensch sollten Sie auf jeden Fall deutlich und
sinnvoll einriicken, um hier die Ubersicht nicht zu verlieren. Der Java-Editor hilft IThnen hier auch,
indem blaue Linien zwischen die geschwungenen Klammerngemalt werden. Nehmen Sie diese Hilfe an!

if ( testnote < 5 )
{
i System.out.println("positiv"):

else Benutzereingabe
{

{if ( testnote == § |
{
i System.out.println("leider negativ");

testnote < 5?
ja nein

k testnote == 57
else

{
! System.out.println(™ungueltige Eingabe”); positiv negativ ungultige
1 Eingabe

Beispiel (38): In der Variablen groesse steht die KérpergréBe. In der Variablen mindest steht die Mindestkérper-
groBe. Das Programm soll nun prifen, ob die MindestkdrpergroBe Uberhaupt erreicht ist oder nicht.
Falls die MindestkorpergréBe nicht erreicht ist, soll das Programm nur ausgeben: "daflir sind Sie noch
zu klein". Anderenfalls soll das Programm priifen, ob die MindestkérpergroBe um mehr als 5cm
Uberschritten wurde, und in diesem Fall ausgeben: "passt", anderenfalls "das war knapp".

a) Zeichnen Sie zuerst ein Struktogramm
b) codieren Sie anschlieBend die Losung in Java

Sie kdnnen logische Ausdriicke auch mit UND: && und ODER: | | verkniipfen bzw. mit NICHT: ! verneinen.

Ein bisschen Theorie (Boole'sche Algebra):

Logisch WAHR (TRUE, 1): Bedingung trifft zu

Logisch FALSCH (FALSE, 0): Bedingung triff nicht zu

Logische ODER-Verknipfung: WAHR (TRUE, 1), wenn entweder die eine Bedingung zutrifft, oder die andere, oder
beide. Nur dann FALSCH (FALSE, 0), wenn beide Bedingungen FALSCH.

Logische UND-Verknipfung:  Nur dann WAHR (TRUE, 1), wenn sowohl die eine Bedingung zutrifft, als auch die
andere. Immer FALSCH, wenn auch nur eine Bedingung FALSCH.

Logisches ODER (OR) Logisches UND (AND) Negation (NOT)

0 ODER 0 —» O 0 UND 0 - O NICHT 0 —» 1
0 ODER 1 —» 1 0 UND 1 - 0 NICHT 1 —» O
1 ODER 0 —» 1 1 UND 0 - O
1 ODER 1 —» 1 1 UND 1 - 1

Beispiel: Bedingungen ODER-verknlpft (OR, in Java: || )
if ( note <0 || note > 5) // wenn note groler 5 ODER note kleiner 1
{

System.out.println("keine giltige Note, ist wohl ein Tippfehler?" );

Beispiel: Bedingungen UND-verknipft (AND, in Java: && )
if ( n%chname.equa1sIgnoreCase("Mustermann") && note == 5 )

System.out.println("das ist aber garantiert ein Tippfehler! " );
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Freiwillige Zusatzbeispiele fiir Fortgeschrittene
Ergdanzung zu Kontrollstrukturen

Es gibt neben dem 1if noch weitere Kontrollstrukturen fiir Verzweigungen: switch

4 5 sonst

~\ Note

public class Notenskala {

public static void main(string[] args) {

int note;
note = 1;

System.out.print("Note ");
System.out.print(note );
System.out.print(" bedeutet ");

String note_im_klartext;

switcg (note) { /7 switch funktioniert in Java nur mit int und char!
case 1:
note_im_klartext="sSehr gut";
greak; // ohne break wiirde der ndchste case abgearbeitet
case 2:
note_im_kTartext="Gut";
break;
case 3:
note_im_klartext="Befriedigend";
break;
case 4:
note_im_klartext="Genuegend";
break;
case 5:
note_im_klartext="Nicht genuegend";
break;
default
note_im_klartext="--ungueltig--";

System.out.println(note_im_kTlartext );

Beispiel (39): Schreiben Sie ein Programm, das aus einer Zahl einen ausgeschriebenen Wochentag macht (0 >
Montag, 1 > Dienstag, ..., 6 > Sonntag )

Beispiel (40): Mit folgender Formel kénnen Sie die Wochentagszahl fiur ein gegebenes Datum berechnen. Die
Ausgabe des Wochentags soll in ausgeschriebener Form erfolgen.

int j,m,t,n,wochentag;

j=2005;
m=4;
t=1;

if (m>=3) {m=m+1;} else {m=13+m; j=j-1;}
n=(12t)(365.25*j)+(int)(30.6*m)+t—621049'
n=n-1;

wochentag=n-7*(int) (n/7);
System.out.println(wochentag);

Beispiel (41): Vorgriff auf Schleifen: Schreiben Sie ein Programm, das in einer Schleife alle Wochentage ausgibt.
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Schleifen, wiederholte Ausfiihrung

Eine Schleife besteht aus einer Bedingung (einem Ausdruck, der einen boole'schen
Wert ergibt) und einem Anweisungsblock. Der Anweisungsblock (in Java durch
geschwungene Klammern {...} zusammengefasst) wird solange wiederholt, solange
die Bedingung zutrifft (true ergibt). Der/die Programmierer/in muss daflir sorgen,
dass die Bedingung irgendwann einmal auch false ergibt, sonst wird die Schleife
niemals verlassen (Endlosschleife).

for ( Initialisierung der Laufvariablen; Bedingung; Erhéhung/Erniedrigung der Laufvariablen )
{ Anweisungsblock, der wiederholt wird }
typischer Anwendungsfall fiir for-Schleifen sind Zahlschleifen (Anzahl der Durchlaufe bekannt)

while ( Bedingung) { Anweisungsblock, der wiederholt wird }

allgemeinste Form der Schleife, wird 0 bis co mal durchlaufen RS (] SEERNTEIE )

i
. Anweisungshlock:
i

do { Anweisungsblock, der wiederholt wird } while ( Bedingung )
Bedingung wird erst am Ende Uberpriift, Anweisungsblock wird
mindestens 1mal durchlaufen; typischer Anwendungsfall ist das
Warten auf eine bestimmte Benutzereingabe.

Initialisierung der Laufvariablen (Startwert, i wird mit dem Wert 1 initialisiert)

Bedingung: Schleife wird solange ausgefuhrt,
solange die Bedingung true ergibt

Erhéhung des Wertes der Laufvariablen

Struktogramm:

for (1nt i=1; 1<10; 1= 1+1)

Laufvariable von 1 bis 9

System out.printin(i); hinaufzahlen

Inhalt der Laufvariable
Obiges Programm gibt die Zahlen 1 bis 9 aus ausgeben

Die beiden untenstehenden Programme machen genau das gleiche: Struktogramm:

i=1l; // Laufvariable wird vorher initialisiert
while E i<10 )

Laufvariable initialisieren

Bedingung prifen

System.out.printin(i);

// nicht vergessen, die Laufvar. zu erhodhen!! Inh. d. Laufvar. ausgeben
i=i+1; Laufvar. um 1 erhdhen
¥

Die Schleife wird solange ausgefiihrt, solange i kleiner 10 ist.

Die do-Schleife wird mindestens 1mal durchlaufen, da die

Uberprufung der Bedingung erst am Ende erfolgt. Struktogramm:

Laufvariable initialisieren

i 1;
do{

System.out.printin(i);
i=i+l;

¥
while ( i<10 );

Die Schleife wird solange ausgefiihrt, solange i kleiner 10 ist.

Inh. d. Laufvar. ausgeben
Laufvar. um 1 erhéhen

Bedingung prifen

Beispiel (42): Probieren Sie alle drei Schleifentypen aus, um die Zahlen von 1 bis 15 auszugeben.

Ubungen (wéhlen Sie den jeweils geeignetsten Schleifentyp):

Beispiel (43): Schreiben Sie ein Programmchen, das nur die ungeraden Zahlen von 3 bis 15 ausgibt

3579111315

(indem Sie den Anfangswert und die Schrittweite anpassen).

Beispiel (44): Schreiben Sie ein Programmchen, das die Zahlen von 5 bis -5 ausgibt (indem Sie von der Zahlvariable
543210-1-2-3-4-5

subtrahieren statt zu addieren).
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Beispiel (45):

Schreiben Sie ein Programmchen, das eine Liste der Zweierpotenzen von 0 bis 10 erstellt (siehe
Beispiel (12): Seite 8).

2 hoch 0 ist 1.0
Entwickeln Sie das Programm in kleinen Schritten! 2 hoch 1 ist 2.0
2 hoch 2 ist 4.0
- schreiben Sie zuerst eine Schleife, die von 1 bis 10 z&ahlt, 2 hoch 3 ist 8.0
und sobald das funktioniert, 2 hoch 4 ist 16.0
- geben Sie zusétzlich zur Laufvariablen auch noch 2 hoch Laufvariable aus | 2 hoch > ist 32.0
2 hoch 6 ist 64.0
2 hoch 7 ist 128.0
2 hoch 8 ist 256.0
2 hoch 9 ist 512.0
2 hoch 10 ist 1024.0

Beispiel (46): Schreiben Sie ein Programmchen, das die Zahlen 0 bis 32 in bindrer Darstellung ausgibt (siehe Beispiel

Beispiel (47):

Beispiel (48):

Beispiel (49):

Beispiel (50):

Beispiel (51):

(22): Seite 11). 0
Schreiben Sie dazu eine Schleife, die mit Hilfe der Laufvariablen i die Zahlen 0 bis 1
32 erzeugt, und geben Sie in der Schleife die jeweils zugehérige Binarzahl aus: 10
System.out.println(Integer.toBinarystring(i));. 11
100
101
110
111

Erzeugen Sie 20 ganzzahlige Zufallszahlen zwischen 0 und 99.

Entwickeln Sie das Programm in kleinen Schritten!

- Erzeugen Sie zuerst eine einzelne Zufallszahl im Bereich von 0 bis 99,
und sobald das funktioniert,
- schreiben Sie wie gelernt eine Schleife drumherum, die von 1 bis 20 zahlt.

oder:

- schreiben Sie zuerst eine Schleife, die von 1 bis 20 zahlt,
und sobald das funktioniert,
- geben Sie statt der Laufvariablen eine Zufallszahl aus

Schreiben Sie ein Programm, das die Summe aller Zahlen von 1 bis 100 berechnet.
1+2+3+4+5+ ...+99+ 100 > 5050

Schreiben Sie dazu eine Schleife, die die Zahlen 1 bis 100 erzeugt. Weiters benétigen Sie eine Variable
(z.B. summe), in die Sie nacheinander alle erzeugten Zahlen hineinsummieren, z.B. summe=summe+i.

Schreiben Sie ein Programm, das die Fakultat (Faktorielle) von 7 berechnet (Produkt aller Zahlen von 1
bis 7). Das funktioniert véllig analog zum vorigen Beispiel, nur mit Produkt statt Summe. 5040

Ein typischer Anwendungsfall fiir eine do-Schleife:
Wiirfeln Sie so lange, bis Sie einen Sechser gewirfelt haben!

Beachten Sie die Struktogrammdarstellung fir diesen Schleifentyp: wiirfeln
Der Anweisungsblock wird (mindestens 1x) ausgefiihrt, und erst
danach wird die Bedingung Uberprift. solange noch kein Sechser

Ein typischer Anwendungsfall fir eine do-Schleife:

Vom Benutzer wird eine Eingabe gefordert, und die Schleife so lange durchlaufen, bis der Benutzer
"Keks" eingibt.

Beachten Sie die Struktogrammdarstellung fir diesen Schleifentyp: Der Anweisungsblock wird
mindestens 1x ausgefihrt, und erst danach wird die Bedingung Uberprift.

Beziiglich Verneinen mit ! und .equalsIgnoreCase siehe Seite 16.

Gib mir ein Keks: Banane
Gib mir ein Keks: Butterbrot
. Gib mir ein Keks: Keks
String antwort; Danke!
do {
System.out.print("Gib mir ein Keks: ");
antwort = Einlesen.String(Q);

Benutzereingabe

while ( !antwort.equalsIgnoreCase("Keks") ); '
System.out.printin("Danke!"); Solange kein Keks?

Danke
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Beispiel (52):

Das vorige Beispiel wird ausgebaut: Das Programm erklart dem Benutzer sehr deutlich, was es nicht
haben mochte:

Gib mir ein Keks: Brot

Ich will aber kein Brot, ich will ein Keks!
Gib mir ein Keks: Zuckerl

Ich will aber kein Zuckerl, ich will ein Keks!
Gib mir ein Keks: Keks

Danke!

String antwort;

boolean fertig = false;

do {
System.out.print("Gib mir ein Keks: ");
antwort = Einlesen.String(Q);
if ( antwort.equalsIgnoreCase("Keks") )

System.out.printin("Danke!");
fertig = true;

else

System.out.print("Ich will aber kein + antwort);
System.out.printin(", ich will ein Keks!");

}
while ( !fertig );

Wir verwenden hier eine Variable namens fertig vom Typ boolean. Solange diese Variable den
Inhalt false hat ("nicht fertig"), wird die Schleife wiederholt.

Erst wenn der Benutzer ein "Keks" eingibt, wird die Variable fertig auf true gesetzt, und damit die
Schleife verlassen.

Fir die folgenden Beispiele gilt: Machen Sie sich zuerst eine Skizze vom String, schreiben Sie auf, welche Indizes
verwendet werden missen. Entwickeln Sie das Programm in kleinen Schritten! Lassen Sie sich zunachst die Indizes
anzeigen, bevor Sie versuchen, Zeichen auszuschneiden!

Beispiel (53):

Beispiel (54):

Beispiel (55):

Beispiel (56):

Zerlegen Sie einen String in einzelne Zeichen: Sehen Sie auf Seite 12 nach, wie Sie ein Zeichen an
einer bestimmten Position bekommen. Sehen Sie weiters nach, wie man die Lange eines String
bestimmt, und entwickeln Sie eine Schleife, die nacheinander alle Zeichen des Strings, jedes in einer
neuen Zeile, ausgibt.

Schreiben Sie ein Programm, das einen String umgedreht wieder ausgibt: "Verkehrt" - "trhekreV"

Es gibt wie immer verschiedene Mdglichkeiten, diese Aufgabe zu l6sen. Entscheiden Sie sich, wie die
Indices aussehen sollten: Vom letzten bis 0 heruntergezahlt, oder von 0 bis zum letzten Zeichen
hinaufgezahlt. Lassen Sie zuerst nur die Indices anzeigen, und erst wenn Sie sicher sind, dass Sie die
richtigen Zahlen bekommen, holen Sie sich auch die entsprechenden Zeichen aus dem String.

Gute Passworter sollten NICHT aus Ihrem personlichen Umfeld stammen (Name der Freundin,
Lieblingsmotorradmarke, Figur aus Herr der Ringe, ..), und in keinem Wo&rterbuch vorkommen
(Passwortknackprogramme arbeiten mit Wérterblichern), mindestens 8 Zeichen lang sein und auch
Ziffern enthalten.

Entwickeln Sie einen Passwortgenerator, der Ihnen Vorschldge fir Passworter macht, die nur aus
zufédlligen Zeichen bestehen:
- Erstellen Sie einen String mit allen erlaubten Zeichen,

z.B. string erlaubtezeichen="abcdefghijklmnopqrstuvwxyz+-/*~#_,.;:0123456789";
- Dann soll per Zufallszahl ein einzelnes Zeichen aus diesem String ausgewahlt werden.
- Sobald dieser Teil perfekt funktioniert, kdnnen Sie eine Schleife drumherum schreiben, die das
achtmal ausfihrt.

Schreiben Sie ein Programm, das eine Basensequenz (der Basen Thymin, Adenin, Cytosin, Guanin) wie

HaN o "catggctgcagca..." in 3 Basen lange Stilicke
N e (Tripletts, Codons) zerlegt und ausgibt, jedes
N';" W L\N,J»\\__D Stlick in einer neuen Zeile. (Wir nehmen zur Ver-
H H einfachung nur
Adenin (A) Cytosin (C) Basensequenz: catggctgcagca Strings mit einer
o o ° durch 3 teilbaren
W 1 1 Tripletts: Lénge.)

N Ve W l’ “NH [’ “NH cat

QN/-Hy_m& NS0 N 0 ggc

H ! . tgc

Guanin (G) Thymin (T} Uracil {U) agca

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Nukleobasen
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Beispiel (57): Ineinander geschachtelte Schleifen: Schreiben Sie ein Programm, das das kleine Einmaleins (1*1 bis
10*¥10) ausgibt: 1 mal1ist1, 1 mal2ist2, ..
Lésen Sie das mit ineinander geschachtelten Schleifen: eine auBere Schleife, die i 1210

i von 1 bis 10 hinaufzahlt, und eine innere Schleife, die j von 1 bis 10 hinaufzahlt; .
dann brauchen Sie nur mehr i*j berechnen und ausgeben, j_1210
Wichtig: Zeichnen Sie zuerst ein Struktogramm. %

Die Ausgabe des Einmaleinsprogramms nur zu einem kleinen Teil am Bildschirm sichtbar bleibt, was
selbstverstandlich nicht befriedigend ist. Daher sollte die Ausgabe in eine Textdatei geschrieben
werden, damit man sie sich in Ruhe im Editor anschauen bzw. in andere Programme Ubernehmen kann.

Dabei hat man 2 Méglichkeiten:

Explizites Schreiben in eine Ausgabedatei aus dem Java-Programm heraus, siehe spater Seite 29

Wir haben uns letztes Semester schon mit der Ausgabeumleitung in der Kommandozeile beschaftigt:
Wie Sie sich sicherlich erinnern, haben wir die Ausgabe des dir-Befehls folgendermaBen in eine
Textdatei umgeleitet: dir > inhalt.txt

Das kdnnen wir mit unseren Java-Programmen naturlich auch machen, z.B.:

Probieren Sie es im schwarzen infbv\Javakurs> java Einmaleins > Einmaleins.txt
Fenster aus! nfbDv\Javakurs> notepad Einmaleins.txt

Beispiel (58): Schreiben Sie ein Rechentrainingsprogramm fur Volksschiler:
1. Das Programm denkt sich 2 ganzzahlige Zufallszahlen aus, und fragt den Schiler nach der Summe
(z.B. "3+5=?").
2. Der Schiiler gibt die Summe, die er im Kopf berechnet hat, ein.
3. Das Programm vergleicht die Eingabe mit der richtigen Summe, und gibt einen Kommentar aus.
Gleichzeitig werden richtige und falsche Antworten gezahilt.
4. In einer Schleife werden Punkte 1.-3. 10mal wiederholt
5. Das Programm gibt die Anzahl der richtigen Antworten aus

10 Fragen

Zufallszahlen berechnen

Frage an Schiler

Antw. richtig?

j n
"Richtig!" "Nein, die
richtige Ant..
Bewertung
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Basensequenz > Aminosadure (Zusatzbeispiel fiir Fortgeschrittene)

Beispiel (59): Entwickeln Sie ein Programm, das einen String mit Basensequenzen (z.B. "cagttacgatagc..") in
Tripletts zerlegt, und die entsprechende Aminosauresequenz ausgibt.

Standard-Codon-Tabelle. Diese Tabelle zeigt die 64 moglichen Basen-Tripletts.

2. Base
u C A G
UUU ||Phenylalanin| | |UCU || Serin UAU || Tyrosin UGU || Cystein
UUC ||Phenylalanin | | (UCC || Serin UAC | Tyrosin UGC | Cystein
v UUA || Leucin UCA || Serin UAA || Stop UGA || Stop
UUG| Leucin UCG || Serin UAG|| Stop UGG || Tryptophan
CUU || Leucin CCU || Prolin CAU || Histidin CGU ||Arginin
CUC ||Leucin CCC || Prolin CAC || Histidin CGC | Arginin
¢ CUA || Leucin CCA || Prolin CAA || Glutamin CGA ||Arginin
CUG||Leucin CCG || Prolin CAG || Glutamin CGG ||Arginin
1. Base
AUU ||Isoleucin ACU || Threonin| || AAU || Asparagin AGU | Serin
AUC || Isoleucin ACC || Threonin| | | AAC || Asparagin AGC | Serin
A AUA ||Isoleucin ACA || Threonin| | | AAA || Lysin AGA | Arginin
AUG || Methionin” ACG || Threonin| | | AAG| Lysin AGG | Arginin
GUU ||Valin GCU || Alanin GAU || Asparaginsaure| | |(GGU || Glycin
GUC ||Valin GCC || Alanin GAC | Asparaginsaure| | |GGC || Glycin
© GUA || Valin GCA || Alanin GAA || Glutaminsaure || |GGA ||Glycin
GUG||Valin GCG || Alanin GAG || Glutaminsaure || |GGG ||Glycin

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Codon

(nicht eintippen, gibt es in JavaKurs\Codons.java)

public class Codons {
public static void main(string[] args) {
string c="tgg";

c=c.toUppercCase(); // alles einheitlich auf GROSS
c=c.replace('U', 'T"); /V’Uraci] --> Thymin

)

String asn="ungueltig", asc="---"; // Aminosdurename, AS-Code

if(c.equals("GCA™) || c.equals("GCC"™) || c.equals("GCG") ||
c.e$ua1s(”GCT")){asn=”A1an1n”; asc="Ala";}

if(c.equals("CTA") || c.equals("CTA"™) || c.equals("CcTG") || c.equals("CcTT™) ||
c.e$ua1s(”TTA") || c.equals("TTG")){asn="Leucin"; asc="Leu";}

if(c.equals("GGA"™) || c.equals("GGC") || c.equals("GGG") ||
c.e$ua1s(”GGT")){asn=”G1yc1n”; asc="Gly";}

if(c.equals("GTA") || c.equals("GTC") || c.equals("GTG") ||

c.equals("GTT")){asn="valin"; asc="val";

Beispiel (60): Vorgriff auf Ein-/Ausgabe: Entwickeln Sie - Schritt fur Schritt - ein Programm, das aus einer Textdatei
Basensequenzen einliest, den Teil zwischen Start- und Stopp-Codons bestimmt, und die Ubersetzung
in die entsprechenden Aminosauren durchfihrt.
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Kryptographie (Zusatzbeispiel fiir Fortgeschrittene)

Die Kryptographie beschéftig sich mit der Verschlisselung von Informationen ("Geheimschriften").
(FUr Interessierte kann das sehr spannend geschriebene Buch von Simon SINGH empfohlen werden: Geheime Botschaften. Die Kunst
der Verschlisselung von der Antike bis in die Zeiten des Internet. dtv 2001, ISBN 3-423-33071-6)

Casar-Verschliisselung

G.J.Casar verwendete im Gallischen Krieg folgende einfache Verschliisselung:
Das Alphabet wurde um n Stellen verschoben.

Beispiel: n=3, aus GEHEIM wird DBEBF]
HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Lol \

- > >ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Die Entschlisselung erfolgt mit dem gleichen Schlissel, nur mit umgekehrten Vorzeichen.

Bei der originalen Casar-Verschlisselung wurden die Buchstaben, die am Ende herausragen, am Beginn eingeflgt:

ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVWXY?Z
R 2 2R \
XYZABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVW

Sie konnen dieses Verhalten mittels Modulo-Arithmetik (siehe S.11) implementieren, oder ganz einfach mit 2 Strings,
und der zweite ist eben um n Zeichen im Kreis verschoben:

String s1="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZA0OU0123456789 .,!?"

\
String s2="HIJKLMNOPQRSTUVWXYZAOU0123456789 .,!?ABCDEFG"

String s3="SECRET"

A
String s4="ZLJYLA"

Bilden Sie Teams, und diskutieren Sie Datenstrukturen und Algorithmen, die sich eignen, um eine Casar-
Verschlisselung zu implementieren.

Beispiel (61): Erstellen Sie im Team ein Programm, das eine Zeile Text ver- bzw. entschlisselt.

Beispiel (62): Tauschen Sie verschlisselte Nachrichten (Spielregel: sinnvoller Text in deutscher Sprache) mit
anderen Teams aus, diese sollten die Nachricht entschliisseln kénnen, sobald Sie Ihnen den Schliissel
verraten.

Beispiel (63): Die ganz Fortgeschrittenen unter Ihnen diirfen sich an einem Codebrecher-Programm versuchen ...

Das kdnnte man mit einer sogenannten Brute-Force-Attacke versuchen: darunter versteht man das
Durchprobieren samtlicher Schllissel. In unserem Fall ist das relativ leicht, es gibt nicht sehr viele
maogliche Schliissel, und Sie kdénnen selbst sehr leicht ein Programm schreiben, das in einer Schleife
Schlissel durchprobiert. Sie sehen dann am Bildschirm (oder in der Ausgabedatei) sofort, wenn ein
sinnvoller Text herausgekommen ist.

Sie kénnen die Verschlisselung sicherer machen, indem Sie die Zeichen des String s2 nicht um einen
festen Wert verschieben (denn dann ist dieser Wert der Schllissel, und es gibt nicht allzu viele
Moglichkeiten), sondern den String s2 véllig durcheinanderwirfeln, und dann den String s2 als
Schlissel verwenden. In diesem Fall gibt es eine wesentlich groBere Zahl von Schlusseln.

Ein weiterer Ansatz, solche monoalphabetischen Substitutionen zu brechen, ist die Haufigkeits-
analyse. In der deutschen Sprache kommt der Buchstaben 'e' mit Abstand am haufigsten vor. Sie
brauchen in einem verschlisselten Text also nur das haufigste Zeichen zu suchen, und Sie haben mit
groBer Sicherheit die Codierung des 'e' gefunden.

Weitere Buchstabenhdufigkeiten: http://de.wikipedia.org/wiki/Buchstabenhaufigkeit
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Arrays (Felder, indizierte Variable)

Ein Array ist eine Variable, die aus vielen durchnummerierten Elementen vom gleichen Datentyp besteht.
Da die Elemente durchnummeriert sind, kdnnen die Elemente eines Arrays mit Schleifen abgearbeitet werden (statt

a+b+c+... » a;+az+as+... ). Die Indices beginnen bei Null.

string[] obst = new string[4];

obst[0] = "Apfel";
obst[1] = "Birne";
obst[2] = "zwetschke";
obst[3] = "Marille";

System.out.println( obst[2] );

Mac OS X: eckige Klammern: [ mit ~+ 5, Jmit~+6

// Deklaration eines Arrays mit 4 Elementen

// Element 2 des Arrays obst

Beispiel (64): Probieren Sie obiges Beispiel mit verschiedenen Indexwerten aus.

Was passiert bei Indexwert 9 ?

Beispiel (65): Schreiben Sie ein Programmchen, das in einer Schleife alle Elemente des obst[]-Arrays ausgibt.
obst.length (ohne Klammern) liefert die GréBe des Arrays (Anzahl der Elemente; die Indizes laufen

aber wie bei den Strings von 0 bis Ldnge minus 1).

Beispiel (66): Meni

In folgendem Beispiel nimmt das Array die Speisen einer

Speisekarte auf.

Das Programm soll folgende Aufgaben erfiillen:

1. die Speisekarte anzeigen

2. den Benutzer nach einer Auswahl fragen

3. prifen, ob die Auswahl im gilltigen Bereich ist, und
falls nicht, Benutzer noch einmal fragen, so oft, bis
eine gliltige Eingabe erfolgt (der Einfachheit halber tippen
wir nur numerische Werte ein)

4. ausgewahlte Speise anzeigen

public class Speisekarte {

public static void main(String[] args) {

string[] speise = new string[4];
speise[0]="Burger";
speise[1]="wuerschtl";
speise[2]="Eintopf";
speise[3]="Nudeln";

Speisekarte

Burger

Wuerschtl

Eintopf

Nudeln

Bitte waehlen Sie aus: 6

Ihre Auswahl ist ungueltig,

bitte waehlen Sie Werte zwischen 1 und 4

Bitte waehlen Sie aus: 1

Sie haben Burger gewaehlt, kommt sofort. I

System.out.println("
System.out.println("

Speisekarte");

System.out.printin("
for (int i=0; i<speise.length; i++) {
System.out.println(CGi+1) + ".) "

int auswahl;

System.out.print("Bitte waehlen Sie aus:
auswahl=Einlesen.Int();
System.out.println();
iystem.out.print1n("sie haben

System.out.println("--------------—-————-————-

+ speisel[auswahl-1] +

")

+ speise[i]);

gewaehlt, kommt sofort." );
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Beispiel (67): Arithmetisches Mittel, Standardabweichung
In folgendem Beispiel dient ein Array zur Aufnahme von Zahlenwerten (die z.B. Uber Tastatur oder aus
einer Datei eingelesen werden kdnnten). In der ersten Schleife Uber alle Array-Elemente werden
Anzahl und Summe ermittelt. In der zweiten Schleife wird dann die Summe der quadrierten
Abweichungen der Einzelwerte vom Mittelwert berechnet.

n
in
- _ =l

n

public class statistik2 {
public static void main(string[] args) {

1l.Wert: 27.3
double[] wert = new double[4]; 2.Wert: 19.5
wert[0]=27.3; 3.Wert: 38.5
wert[1]=19.5; 4.Wert: 21.8
wert[2]=38.5; e
wert[3]=21.8; Summe : 107.1
Anzahl: 4
double summe=0; int anzahl1=0; Mittelwert: 26.775
for (int i=0; i<wert.length; i++) { Summe der quadrierten
System.out.printIn((i+1) + ".wert: " + wert[i]); Abweichungen: 215.4275
summe=summe+wert[i]; Varianz: 71.80916666666667
anzahl=anzahl+1;
System.out.printin('-----------—————————— ")
System.out.println('"Summe: " + summe );
System.out.printin("Anzahl: " + anzahl );

double mittelw=summe/anzahl;
System.out.printin("mMittelwert:

+ mittelw );

double abweichungsquadratsumme=0;

for (int i=0; i<wert.length; i++) { ) )
abweichungsquadratsumme=abweichungsquadratsumme+Math.pow(wert[i]-mittelw,2);

System.out.println("Ssumme der quadrierten Abweichungen: " + abweichungsquadratsumme);

System.out.printin("varianz: " + abweichungsquadratsumme/(anzah1-1) );

}

Sortieralgorithmen (Zusatzbeispiele fiir Fortgeschrittene)

Sortieralgorithmen zahlen zu den Grundalgorithmen in der Informatik, und es gibt zahllose davon. Falls Sie sich flr die
Vertiefungsrichtung Bioinformatik interessieren, sollten Sie sich naher damit befassen. AuBerdem handelt es sich um
eine gute Ubung:

Beispiel (68): Sortier-Algorithmus 1

Sie vergleichen das 1. und das 2. Element. Ist der Wert des 2. Elements kleiner als der Wert des 1., vertauschen Sie
die Inhalte des 1. und des 2. Elements.
Sie vergleichen das 2. und das 3. Element. Ist der Wert des 3. Elements kleiner als der Wert des 2., vertauschen Sie
die Inhalte des 2. und des 3. Elements.

Sie vergleichen das vorletzte (n-1) und das letzte (n) Element. Ist der Wert des letzten Elements kleiner als der Wert
des vorletzten, vertauschen Sie die Inhalte des vorletzten und des letzten Elements.

Wiederholen Sie den Vorgang mit der ganzen Liste. Falls bei einem solchen Durchgang keine Vertauschung mehr
stattfindet, ist die Liste fertig sortiert.

Beispiel (69): Sortier-Algorithmus 2

Zeigen Sie auf das 1. Element, und durchsuchen Sie den Rest der Liste, ob Sie ein noch kleineres finden. Wenn ja,
vertauschen Sie die Inhalte. Wenn Sie die Liste durch sind, steht der kleinste Wert sicher ganz oben.

Zeigen Sie nun auf das 2. Element, und durchsuchen Sie den Rest der Liste, ob Sie ein noch kleineres finden. Wenn ja,
vertauschen Sie die Inhalte. Wenn Sie die Liste durch sind, steht der zweitkleinste Wert an Stelle 2.

Weiter so bis zum vorletzten Element.
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Ein- / Ausgabe ( Input / Output, I0 )

Java bietet hier eine relativ uniibersichtliche Vielfalt an Moglichkeiten, Datenstrome (streams) einzulesen. Fir unseren
Kurs reicht es, folgendes Grundgerust fir das Einlesen einer Zeile einer einfachen Textdatei als Kochrezept zu
verwenden:

import java.io.*;
public class DateiLesen01{
public static void main(string[] args) throws IOException {

BufferedReader rl = new BufferedReader( new FileReader("Textdateil.txt") );
String zeile;

zeile = rl.readLine();_ // ndchste Zeile vom Reader rl einlesen
System.out.println(zeile );

rl.close();

3

Unter einer einfachen Textdatei verstehen wir eine Datei, die man mit einem Editor erstellt bzw. bearbeitet. Das wollen
wir gleich tun: Schreiben Sie mittels Editor 3 Zeilen beliebigen Text, und speichern Sie diesen im gleichen Ordner wie
Ihre Java-Programme unter dem Namen "Textdateil.txt".

Neu in diesem Beispiel:

e import java.io.* Zur Verwendung von IO-Funktionalitat (IO ... Input/Output ) muss das Package java.io
importiert werden
Falls wir das vergessen, schreit der Compiler natirlich: cannot find symbol bzw. Error: Type
"BufferedrReader" was not found.

o throws IOException Behandlung von Fehlern und Ausnahmen (exceptions) wird spéater in der Vorlesung
behandelt, bei Verwendung von Ein-/Ausgabe ist dieser Zusatz aber notwendig.

o FileReader, BufferedReader Die angegebene Textdatei wird gedffnet, die Variable rl (Name beliebig
wahlbar) enthalt alle fir Java notwendigen technischen Details (vergleiche file handle in
anderen Programmiersprachen), daher wichtig: bei spaterer Bezugnahme im Programm
auf diese gedffnete Datei verwenden wir rl, nicht den Dateinamen.

(Detaillierte Erklarungen bitte in der Literatur nachlesen)

e .readLine() Die Methode readLine() liest die nichste Zeile aus der Textdatei und gibt diese als
String zurlick. Da wir diesen String weiterverarbeiten mochten, speichern wir ihn in der
Variable zeile, die wir zuvor als String deklariert haben.

e .close() Die Methode close() schlieBt die Datei.

Was macht nun dieses Beispiel: Die angegebene Textdatei wird gedffnet, die erste Zeile eingelesen, und am Bildschirm
ausgegeben, fertig, nichts weiter.

Das ist schon einmal ein guter Anfang, aber insofern unbefriedigend, als wir wissen, dass unsere Textdatei mehr als

eine Zeile enthalt. Wir probieren daher folgendes: Wir kopieren den Code fiir Zeile Einlesen und Ausgeben mehrfach.
zeile = rl.readLine();
System.out.printin(zeile );
zeile = rl.readLine();
System.out.printin(zeile );
zeile = rl.readLine();
System.out.println(zeile );
zeile = rl.readLine();
System.out.printin(zeile );

Probieren Sie es aus. Es funktioniert. Das bringt uns eine wichtige Erkenntnis: Das Einlesen von einer Textdatei
funktioniert, indem wir uns Schritt fir Schritt Zeile fir Zeile holen. Jeder Aufruf von readline() liefert uns die
nadchste Zeile aus der Datei, die wir dann beliebig weiterverarbeiten kdnnen.

Was an dieser Variante unbefriedigend ist, liegt auf der Hand: Eine Textdatei kann hunderte, tausende Zeilen haben,
und es ist nicht sinnvoll, die Anweisungen so oft zu kopieren. Also: wie immer bei Dingen, die wiederholt ausgefiihrt
werden: eine Schleife muss her!

Die Frage ist nur: Was verwenden wir als Abbruchbedingung fiir die Schleife? Die Schleife soll so lange ausgefiihrt
werden, bis alle Zeilen abgearbeitet sind, also keine Zeilen mehr Ubrig sind. Wie formulieren wir diese Bedingung?
Sehen Sie sich dazu die Ausgabe des letzten Beispiels an: Falls Sie tatsachlich 3 Zeilen in der Textdatei haben, und
5mal rl.readline() aufrufen, bekommen Sie Ihre 3 Textzeilen auf den Bildschirm, und dann 2mal null. Das sollte
Sie als Programmierer/in auf folgende Idee bringen: Wir lesen solange ein, bis wir statt eines Strings einen null-Wert
zuriickbekommen!

So ahnlich wiirde es funktionieren:
zuerst ein zeile = rl.readLine(),
dannein if (zeile != null ){ Zeile verarbeiten } else { Schleife beenden }
Das passt aber nicht ganz in unser Schleifenkonzept: Wir wiinschen uns einen Ausdruck im Bedingungsteil der while-
Schleife. Wir machen uns daher zunutze, dass eine Wertzuweisung an eine Variable einen Wert zurtickliefert, den wir
unmittelbar fir einen Vergleich niitzen kénnen, was zu folgendem kompakten Ausdruck fihrt:

while ( ( zeile = rl.readLine() ) != null ) { Zeile verarbeiten }
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Das fuhrt uns zu folgendem ultimativen Grundgeriist fiir das Einlesen von Textdateien:

import java.io.*;
public class DateilLesen0Olc{

public static void main(string[] args) throws IOException {
BufferedReader rl = new BufferedReader( new FileReader("Textdateil.txt") );
String zeile;

while ( (zeile = rl.readLine()) !'= null ) {

// Zeilen verarbeiten
System.out.println(zeile );

}

rl.close();

}

}

Probieren Sie es aus!

Sobald das Programm funktioniert erweitern Sie es zur Ubung um folgende Funktionalitat:

Vor jeder Zeile soll eine Zeilennummer ausgegeben werden. Uberlegen Sie, das Sie dazu brauchen (vielleicht eine
Zahlvariable? Von welchem Typ? Wo platziert? Wie erhéht man den Wert einer Variablen? An welcher Stelle im
Programm ist das Inkrement sinnvoll? Wie geben Sie die Zeilennummer aus? Wie kann man das noch hiibscher
machen? ... )

Beispiel (70): Im Ordner JavaKurs befindet sich eine Datei Namensliste.txt (bzw. laden Sie diese Datei aus
Moodle herunter.)
Schreiben Sie ein Programm, das diese Namensliste Zeile fir Zeile einliest und am Bildschirm ausgibt.
Wenn das funktioniert, fihren Sie eine Zahlvariable fiir die Zeilenzahl ein, und geben Sie vor jeder
Zeile die Zeilennummer am Bildschirm aus.

Beispiel (71): Schreiben Sie ein Programm, das die Zeilen einer Textdatei in ein Array einliest, und dann verkehrt
herum (die letzte Zeile zuerst) am Bildschirm wieder ausgibt.

Eingabe-Datenstréme (streams) kénnen von einer Datei kommen, aber genauso gut von einer Sm—
Tastatur oder einer anderen Datenquelle oder einem Eingabegerat. Ausgabe-Datenstrome ] L L (L
kénnen in eine Datei geleitet werden, aber genauso gut an andere Ausgabegerate, z.B. Ll ol dl AL I
Bildschirm. Wahrend man Dateien explizit ansprechen muss, gibt es zwei fix und fertig
verwendbare streams: System.in und System.out (System.out kennen wir schon von
System.out.printin(Q) ). In einem schwarzen Fenster konnen wir damit schon
Benutzerinteraktion realisieren.

Unser Grundgerdst fir das Einlesen einer Zeile Text ldsst sich also folgendermaBen zum einem Grundgeriist fiir das
Einlesen von Eingabe von der Tastatur modifizieren:

import java.io.*;
public class DateilLesen02{
public static void main(String[] args) throws IOException {
System.out.print("Bitte was eintippen: ");
BufferedrReader r2 = new BufferedReader ( new InputStreamReader(System.in) );
String zeile;
zeile = r2.readLine();

System.out.println();
System.out.printIn("Du hast Folgendes eingetippt:

+ zeile);

}

Probieren Sie es aus!

Beim Einlesen mit readLine() bekommen wir Strings. Falls wir numerische Werte erwarten, missen die Strings erst in
numerische Werte umgewandelt werdeN:

int j = Integer.parseInt("123");
double d = Double.parsebouble("123.5");

(Erkldrungen zu den Klassen groB Integer und Double in der Vorlesung)
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Ubungen

Beispiel (72):

Beispiel (73):

Beispiel (74):

Schreiben Sie ein Programm, das den Benutzer auffordert, eine Zahl einzugeben, und dann alle Zahlen
von 1 bis zu dieser Zahl ausgibt.

Schreiben Sie ein Programm, das Zahlen aus einer Textdatei einliest, und den arithmetischen Mittel-
wert daraus berechnet.

Schreiben Sie ein Programm, das so lange Werte einliest, bis der Benutzer nichts mehr eingibt:
zeile.length()=0

Was uns noch fehlt, ist folgendes Grundgeriist fiir das Schreiben von Textdateien:

import java.io.*;

public class DateiSchreiben {

public static void main(String[] args) throws IOException {

Bufferedwriter wl = new Bufferedwriter( new Filewriter( "Ausgabedatei.txt" ));

wl.write("Blabla");

wl.newLine(); // Zeilenumbruch
wl.write("das ist zeile 2");
wl.close(Q);

}

}

Ubungen:

Beispiel (75): Experimentieren Sie mit obigem Grundgerust.

Z.B. ist sehr unschon, dass das Programm nicht sagt, was es tut: Der Benutzer soll informiert werden,
in welche Datei geschrieben wird.

Beispiel (76): Schreiben Sie Ihren eigenen copy-Befehl: von einer Textdatei soll gelesen werden, und in eine andere
Datei geschrieben werden. Das Programm soll den Benutzer auch informieren, wie viele Zeilen kopiert
wurden.

Beispiel (77): Schreiben Sie ein Programm, wo ein Benutzer Textzeilen eingeben kann, die dann in eine Datei
geschrieben werden. Denken Sie (ber eine Abbruchbedingung nach, d.h. was muss der Benutzer
eingeben, damit das Programm aufhort.

Beispiel (78): Erstellen Sie eine Textdatei mit positiven und negativen Zahlen. Schreiben Sie ein Programm, das

diese Datei einliest, die positiven Zahlen in eine Datei 'positiv.txt' schreibt, die negativen Zahlen in
eine Datei 'negativ.txt'.

3

3 5

-1 7
5

- -1

-2
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Ausgabe von HTML-Dateien

Wir beschaftigen uns aus folgenden Griinden mit HTML:
1. Es ist mdglich, Java-Programme in Webseiten einzubauen: Applets
2. Wenn man HTML kann, ist es auf relativ einfache Weise mdglich, einigermaBen ansehnlich formatierte
Ausgabedateien (mit Uberschriften, Aufzéhlungen, Tabellen, .. ) zu erzeugen.
3. Wenn Sie verstanden haben, wir man HTML-Ausgabe mit Programmen erzeugt, haben Sie auch das Prinzip
von dynamischen Webseiten verstanden.

Eine HTML-Datei ist auch nur eine Textdatei, die halt ein bisserl speziellen Text (HTML-Tags) enthalt, was dann ein
Webbrowser entsprechend interpretiert. Wenn Sie die Tags kennen, kann Sie niemand daran hindern, diese wie
normalen Text mit System.out.println("<html><body>") oder wie auch immer auszugeben.

Ubungen:

Arbeiten Sie zur Wiederholung den Abschnitt HTML im Ubungsskriptum durch:

Tabellen:

Falls Sie eine

Beispiel (79):

Beispiel (80):

Beispiel (81):

http://statedv.boku.ac.at/roberts it-kurs-unterlagen/?i=HTML-1

<tr> .. table row, <td> .. table data

<html>
<body>

<table border="1">
<tr> <td>ODER</td> <td>0</td> <td>1</td> ODER. ’? 1

</tr> 0l o1
<‘;r> <td align="right">0</td> <td>0</td> <td>1</td>

</tr>

<‘;r> <td align="right">1l</td> <td>1l</td> <td>1l</td> 1 ’T’T
</tr>

</body>
</html>

Tabellen werden auch oft fiir Layout-Aufgaben "missbraucht": <tabTle border="0"> macht eine
unsichtbare Tabelle, die sie (eingeschrankt) benitzen kénnen, um Elemente (Text, Grafik) am Bildschirm
zu platzieren.

Ausgabe wie z.B. <tabTle border="1"> in Java wie gewohnt in doppelte Anfiihrungszeichen einbetten
wollen, stoBen Sie naturlich auf das Problem der Anfihrungszeichen innerhalb von Anflihrungszeichen:
Hier bendtigen wir ein sogenanntes Escape-Zeichen, das die Bedeutung von " als Ende eines String-
Literals aufhebt:

System.out.printin( "<table border=\"1\">" );
Schaut auf den ersten Blick verwirrend aus: der Backslash wirkt als Escape-Zeichen, der String geht
weiter, und beinhaltet die gewlinschten Anflihrungszeichen. Probieren Sie es aus.

Bauen Sie das Programm, das die Namensliste einliest, folgendermaBen aus: Die Namen sollen als
Aufzahlungsliste in eine HTML-Datei ausgegeben werden.

Die Namensliste soll als HTML-Tabelle ausgegeben werden, eine Spalte mit Vornamen, eine Spalte mit
Nachnamen (selbstverstandlich mit Spalteniberschriften ;-).

Verandern Sie das Einmaleins-Programm so, dass die Ausgabe in Tabellenform als HTML-Datei
geschrieben wird.
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Datenbankanbindung

Im Ubungsskriptum finden Sie die Syntax von SQL zum Wiederholen:
http://statedv.boku.ac.at/roberts it-kurs-unterlagen/?i=DB-SQL

ODBC (Open Database Connectivity) ist eine universelle Datenbank-Schnittstelle.

Zunachst missen wir auf dem PC eine ODBC-Datenquelle (data source) einrichten:

'Start' >'Systemsteuerung' > 'Verwaltung' > 'Datenquellen (ODBC)' Datenquellen (ODEC)

Reiter 'Benutzer-DSN', 'Hinzufligen'

Aus der Liste 'Microsoft Access Driver (*.mdb)’
oder 'Microsoft Access Driver (*.mdb, *.accdb)'
auswahlen, 'Fertig stellen'.

Wir erstellen nun einen Data

Source Name (DSN). Wahlen Sie Datenbank:

-_}. ODBC-Datenquellen-Administrator @
| Ablaufverfolgung | Verbindungs-Pocling I Irfo
BerutzerDSN | System-DSN Datei-DSN | Treiber

Berutzerdatenquellen:

Name Treiber
dBASE Files Microzoft Access dBASE Driver (*.dbf, =
Excel Files Microsoft Excel Driver ("xds, ™ xdsx, “xdsm

MS Access Database Microsoft Access Driver {*mdb, *accdb)

[ | 3

In einer ODBC-Benutzerdatenquelle werden Informationen daruber
gespeichert, wie eine Verbindung zu einem Datenprovider hergestellt wird.
Benutzerdatenquellen sind nur fir den Benutzer sichtbar und konnen nur
auf dem aktuellen Computer verwendet wenden.

dazu eine Datenbank aus: =
Auswahl
"Auswihlen'. (Auswabien.. | 0K | [ Abbrechen
) ) . ODBC-5etup fir Microsoft Access
Im Ordner JavakKurs\ finden Sie eine MS Access-
Datei namens Tiere.mdb. Anklicken, 'OK'. Datenquellenname:  Tiers
. . L Beschreibung:
Nun vergeben Sie einen frei wahlbaren Datenquellen- e
namen (Data Source Name, DSN), z.B. 'Tiere', mit il
dem Sie dann auf die Datenbank Datenbank:  E:\avakurs\Tiere mdb
JavaKurs\T1ere.mdb zugrelfen [ﬁuswéhlen...] [ Erstellen... ] [Reparieren...] [Komprimieren...]
-_}. ODBC-Datenquellen-Administrator @
| Ablaufverfolgung | Werbindungs-Pocling I Info
BerutzerDSN | SystemDSN |  DateiDSN | Treiber
Benutzerdatenquellsn:
N Treiby
ame reiper Ern'fernen
dBASE Files Microsoft Access dBASE Driver (".dbf, 1
Excel Files Microsoft Excel Driver {"xs, ~xdsx, “xdsm

MS Access Database Microsoft Access Driver (*.mdb, *accdb))

Tiere Microsoft Access Driver (*.mdb, *.accdb),

s

i 3

In einer ODBC-Benutzerdatenquelle werden Informationen daruber
gespeichert, wie eine Verbindung zu einem Diatenprovider hergestellt wird.
Benutzerdatenquellen sind nur fur den Benutzer sichtbar und konnen nur
auf dem aktuellen Computer verwendet werden.

0K | [ Abbrechen | | U
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Grundgeriist fiir den Datenbankzugriff

(nicht abtippen, Datei gibt es in JavaKurs)

import java.sql.*;
public class Datenbankbeispiel
public static void main (String[] args)
try
Class.forName("sun. jdbc.odbc.3dbcodbcDriver");
// Aufbau einer Verbindung zur Datenbank
Connection connectionl = DriverManager.getConnection("jdbc:odbc:Tiere ");
// oder z.B. jdbc:odbc:kursteilnehmer

Statement statementl = connectionl.createStatement();

String sqll = "select * from tiere order by kontinent, name";
ResultSet resultsetl = statementl.executeQuery(sqll); // Abfrage wird ausgefiihrt

\f{vhi1e (resultsetl.next()) // ndchsten Datensatz holen h

System.out.print( resu]tsetl getstring("kontinent "));
System.out.print(" "
System.out.println( resu1tset1 getstring("name™)); h

resultsetl.close();
statementl.close();
connectionl.close();

}
f[:atch (Exception problem) // try .. catch .. dient zur Fehlerbehandlung

System.out.println(problem.toSstring());
System.exit(1l);

}
¥

Obwohl das Beispiel vielleicht kompliziert aussieht, ist das Grundprinzip doch recht einfach: Wir o6ffnen eine
Verbindung zur einer Datenbank (so wie wir friiher eine Eingabedatei gedffnet haben), dann schicken wir ein SQL-
Statement an die Datenbank (das ist der groBe Vorteil der Datenbank gegenliber einer Textdatei, dass hier
wesentliche Flexibilitat bei der Auswahl der Datensatze besteht), die Datenbank liefert eine Ergebnismenge (result set),
das wir wie gewohnt abarbeiten, indem wir mit einer while-Schleife Datensatz fiir Datensatz abholen.

Beispiel (82): Schreiben Sie ein Programm, das die Tabelle 'Kurs' einliest, den Nachnamen (Feld 'nachn') in GroB-
buchstaben, und den Vornamen (Feld 'vorn') ausgibt. Das Trennen von Vor- und Nachname ersparen
Sie sich hier natiirlich, das ist ja der groBe Vorteil bei einer Datenbank!

Beispiel (83): Schreiben Sie ein Programm, das nicht alle Datensatze ausgibt, sondern nur eine vom Benutzer
gewahlte Teilmenge: Der Benutzer soll z.B. einen Buchstaben eingeben, und das Programm gibt alle
Teilnehmer mit diesem Anfangsbuchstaben aus.

Beispiel (84): Schreiben Sie ein Programm, das die Tabelle 'Tiere' einliest, den Kontinent als Uberschrift, und die in

diesem Kontinent lebenden Tiere eingerlickt ausgibt. -
(Hinweise: Sie benétigen dazu eine Variable, in der sich das Programm | Afrika
; X ) i . . Elefant
merkt, welcher Kontinent gerade aktuell ist. Wenn im nachsten ein- . Giraffe
gelesenen Datensatz der Kontinent gleich bleibt, gibt man einfach das Tier e Ldwe
aus, ansonsten den Kontinent als Uberschrift, und trag den Kontinent in die . Nashorn
Variable ein, wo sich das Programm den gerade aktuellen Kontinent merkt. Amerika
. Bison
. Bar
Asien
- DanA-

Beispiel (85): Die Tabelle 'Studierende' soll in einer Art Telefonbuch ausgegeben werden, das heit, der erste
vorkommenden Anfangsbuchstabe groB als Uberschrift, dann alle Teilnehmer/innen mit Anfangs-
buchstaben 'A' eingerlickt usw. Das Verfahren ist ganz analog zum vorhergehenden Beispiel.
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Grafik

Beim Koordinatensystem von Java muss man darauf achten, dass der
Ursprung links oben ist.

(0,0)

v

( 300,

Grundgeriist eines Grafikprogramms:

(nicht abtippen, Datei gibt es in JavaKurs )

import java.awt.¥*;
import java.awt.event.¥*;

public class Grafikbeispiel extends Frame {

public void paint (Graphics g){
g.drawLine(40,40,260, 160);
g.drawoval(150,100,80,50);
g.drawstring("Grafik!", 110,100);

; g.fi11Rect(60,40,20,100);

public Grafikbeispiel (String titel) {
super(titel); // blaue Titelleiste des Fensters
s/ folgender umstdndlicher Aufruf ist notwendig,
// damit sich das Fenster schiieBen 1dBt
addwindowListener(new windowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent evt) { System.exit(0); }

19N
setSize(600, 400); // Fenstergole
setvisible(true);
setBackground(Color.white); // Hintergrundfarbe des Fensters

}

public static void main(string[] args) {
new Grafikbeispiel("Grafik-Beispiele™);

}

Fir unsere ersten Experimente verwenden wir das Abstract Windowing Toolkit (AWT).

drawLine(x1, y1, x2, y2) ..... zeichnet eine Linie vom Punktl (x1,y1) zum Punkt2 (x2,y2)

drawrect(x1l, yl, Breite, Hohe) zeichnet ein Rechteck (rectangle) vom Punktl (x1,y1) mit angegebener
Breite und Héhe

fillRect(.) v ivi i i e das gleiche, aber ausgefullt

drawoval(x, y, Breite, Hohe) . zeichnete eine Ellipse mit Mittelpunkt (x,y) und angegebener Breite und Hohe;
wenn Breite und Héhe gleich sind, entsteht natirlich ein Kreis

filloval(.) covii i i i i e e das gleiche, die Ellipse / der Kreis wird aber ausgefullt
drawstring(Text, X, ¥) ........ Der Text wird an angegebener Position in die Grafik eingeflgt
Ubungen

Experimentieren Sie! Zeichnen Sie was Nettes! (Entwurf auf kariertem Papier kann helfen).
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Farben

Erlduterungen zu RGB siehe Ubungsskriptum: http://statedv.boku.ac.at/roberts it-kurs-unterlagen/?i=HTML-1

Standardfarben:
Farbname RGB-Wert
Color.white 255,255,255
color.bTack 0,0,0
Color.lightGray 192,192,192
Color.gray 128,128,128
Color.darkGray 64,64,64
Color.red 255,0,0
Ccolor.green 0,255,0
Color.blue 0,0,255
Ccolor.yellow 255,255,0
Color.magenta 255,0,255
Ccolor.cyan 0,255,255
Color.pink 255,175,175
Color.orange 255,200,0

Benutzerdefinierte Farben:
Color meineLieblingsfarbe = new Color(140,140,140);

g.setColor(color.green); // alles, was ab jetzt gezeichnet wird, wird grin

Ubungen
Experimentieren Sie!
Mit zufallig erzeugten Koordinaten lassen sich interessante Effekte erzeugen:
- 20 Linien, Anfangs- und Endpunkte zufallig
- 1000 Linien, Anfangspunkt in Bildmitte, Endpunkte zufallig
- 30 Rechtecke mit zufélligen Eckpunkten
- 50 Kreise mit zufalligen Mittelpunkten und Radien
- auch Farben lassen sich zufallig erzeugen

Zeichnen Sie konzentrische Kreise. Noch attraktiver wird das, wenn die Abstédnde zum Mittelpunkt hin immer enger
werden.

Zeichnen Sie Diagramme, Histogramme, ...
Zeichen Sie Kurven mathematischer Funktionen, z.B. y=sin(x), y=sin(x)/X, ....

Denken Sie sich eigene Beispiele aus!
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