Inhaltsverzeichnis

Teil I Funktionale Programmierung

Ausdriicke . .. ... o e 3
1.1  ArbeitenmitderJShell ...............oo il 3
1.2 AusdriickeaufZahlen .............. ... ... L. 4
1.3 Ausdriicke in Baumdarstellung . ................ ...t 9
1.4 Primitive Typen ..., 10
1.5 Bitweise Operationen. .. .........ovevvuiieeeinnneeeennnens, 20
1.6  Vergleiche und Wahrheitswerte .....................c.cooooet. 24
1.7 Logische Operatoren ..........c.oviiiiniiiiiiiinineeeeeeens. 25
1.8 Operator Prizedenzen .............cooiiiiiiiiiieiiiinnenns 25
19 Zeichenund Buchstaben ............. ... .o, 26
1.10 Fallunterscheidungen ..........c.oovviiiieiiininnnniiiiinnnnnen 32
1.11 Funktionen ...........c..ouiiiiiiiiniiiiiiiiniiiiiiiineeenn. 35
1.12 Generische Funktionen ..................oiiiiiiiieen.... 54
1.13 Auswertungsreihenfolge .............. ...t 56

Referenz Datentypen. ......... ... iiiiiiiiiiiiiiiniriiieennnns 61
2.1 Daten StruKtUrieren. . ... .....uueeeeeenneennanninninnnns 61
2.2 Nullreferenzen ...........c.c.oeeiiiiiiiiiiiniiiiiiiiinaannns 71
23 DerTyp ObJect ..o vvt ettt e 72
2.4 Boxen fiir primitive Typen. ...t 79
2.5 Summentypen aus Datenklassen...............oooiiiininnnnn. 81
2.6 Generische Datenklassen..............cooieiiiiiiiiiinnnnn.. 87
2.7 Rekursive Strukturen ......... ...t 96
2.8  Aufzéhlungstypen............ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 124

Bibliografische Informationen E
https://d-nb.info/1325956260 digitalisiert durch 3 |I THLE


https://d-nb.info/1325956260

Xii Inhaltsverzeichnis

Funktionsdaten ................ ... ... . i 129
3.1 Funktionsvariablen...............c.ooiiiiiiiii 129
3.2 Funktionsargumente..................ovriiiniiininnennnnnn.ns 130
3.3 Generische Funktionen hoherer Ordnung ....................... 132
3.4 Funktionen als Ergebnistyp .. .........oooiiiiiiiiin ... 133
3.5 Weitere Funktionsargumente. ................................. 135
3.6 Eigene Funktionstypen ..................coiiiiiiiinnn... 140
3.7 Anwendungen von Funktionsdaten............................. 143

Ein Klassiker: PsychotherapiesimulationEliza .......................... 153
4.1 Das Programm>Elizac........ ... i 153
42 Daten .. ...t 154
43 VorbereitenderDaten ...t 156
44 DerEliza Algorithmus............. ..., 158

Teil II Imperative Programmierung

ANWEISUNZEN . ... ... 165
5.1 Ausdriicke und Anweisungen ..............ciiiiiiiiiiiinaan.. 165
52 ZuWeiSUNZEN. ... ...ttt e 166
53 Prozeduren ... e 169
54 Seiteneffekte .......... i 171
5.5 Blocke von AnWEiSUNZEN ... ......cvvvnriennnreiieniaan. 171
5.6 Reihungen (Arrays) .........ooueeiiriiiniieinininaieeennnnn. 173
5.7 Fallunterscheidungen .............cooiviiiiniiiiiennnn.. 180
58 Ieration ..........ovuuiuteeet it 192
5.9 SpriingemitGOto . ....oiuttiii e e 210
5.10 Ein Klassiker: Conways Spiel desLebens ....................... 211

Java als kompilierte Sprache . ... ....... .. ... .. ... i, 215
6.1 Interaktiv oder kompiliert ............c.coviiiiiiiniinin., 215
6.2 Quelltext editieren . ....ooovttriine ettt 216
6.3 Quelltext kompilieren ...........c.coviiiiiiiiiiiiiiii., 217
6.4 Programme ausfiihren ...t 218
6.5  PaKete ... e e 221
6.6 Module .....c.oiiiiiii e 233



Inhaltsverzeichnis xiii

Teil III Objektorientierte Programmierung

Klassen fiir modifizierbare Objekte ................................... 237
7.1 Klassendefinition ...............cc i 237
72 Vererbung ...... ..o i 245
7.3 Sichtbarkeiten............ ... .. . 255
7.4 Zuriick zur Klasse Object ............ccciiiiiiiiinnennn... 256
7.5 Daten- und Aufzéhlungsklassenintern ......................... 263
7.6 Schnittstellen und abstrakte Klassen ........................... 266
7.7 InnereKlassen .............ooiiiiiiiiiiiii i, 275
7.8 Generische Klassen ... 275
7.9 Behilterklassen...........cooiiiiiiii i 280
Ausnahmen . .......... .. . 303
8.1 Ausnahme- und Fehlerklassen ................................ 303
8.2 Werfen von Ausnahmen...............ovviuiiiiiainnan . 304
8.3 Deklaration von geworfenen Ausnahmen ....................... 307
84 Eigene Ausnahmeklassen ..............coiiiiiiiiiiiiain . 308
8.5 Fangenvon Ausnahmen..................coiiiiiiiiiinnnn... 309
8.6 RuntimeExXception ............oiiiiiiiiiiii i 315
8.7 DerAufrufkeller............ooiiiiiiiiiii 316
8.8 SchlieBlichundfinally ......... ... 317
8.9 Anwendungslogik per Ausnahmen............................. 318

Teil IV Ausbaukonzepte

Objekte fiir Schleifen .............. ... ... ... ... . 323
9.1 THeratoren . .........c.cuuunnniiiiiiii e eeeanaannns 323
9.2 Faltungen...........c.oiiiiiiii e e 339
9.3 Parallele Iteration mit Streams .............. ..o iiiiiiiia... 352
Eingabeund Ausgabe . ................. .. ... i 373
10.1 Datenstrome zur Ein- und Ausgabe .................. .. ... ..... 373
10.2 Dateibasierte Ein-/Ausgabe . ..............oooiiiiiiiiiii.. 374
10.3 TexXtCOdiBrUNZEN ...\ttt it 377

104 Gepufferte Strome ..........ccoviiiiiiiiii i 380



Xiv Inhaltsverzeichnis
10.5 Lesen von einem WebSErver .........o.vvuuinniinnenneennnnn.. 381
10.6 Strome fir Objekte . .. .....veurti it 382
10.7 Direkt verwendbare [O-Methoden .................oovvunenn... 384
Grafische Benutzeroberflichen mitSwing .............................. 387
11.1 Grafische Benutzeroberflichen ................................ 387
11.2 Gruppi€rungen .. ........oouevnueeineenrenneaneenneenennnnns 392
11.3 Eigene GUI-Komponenten ..............ceovrivneinnennnnnn... 395
11.4 Reaktion auf Ereignisse ............covviiniiiin i innnenn. 402
11.5 Zeitgesteuerte Ereignisse........oovvviiieiniei i 409
11.6 Weitere Swing Komponenten .................ccovvvvinnn.... 411
Metaprogrammierung ..............ouuivintttiirit i 415
12.1 Reflexion und Annotation zur Laufzeit ......................... 415
12.2 Annotationen Prozessor in Kompilierung ....................... 436
Teil V Projekte
Zweidimensionale Spieleanwendung . .................................. 451
13.1 Punkte im 2-Dimensionalen Raum............................. 451
13.2 Spielobjekte .......ovuiiiiii i e 452
13.3 Aligemeine Spielschnittstelle .......................covvvi.... 456
13.4 Kleines Beispiel-Spiel ...ttt 460
13.5 Simulationsspiel Pandemie ................ccoiiiiiiiiini .. 463
Strategiespiele ............ ... . . 471
141 Spieler ..o e 471
14.2 Spielschnittstellen. ...t 472
143 KIAgentals Gegner ...........c.oiviuiininenniinnenennnnnnn. 482
144 Vier Gewinnt ..........c.ocuuiiiieeiiiiiinneernninineeennns 489
Ein Kompilator ......... ... ... .. i 495
15.1 Phasen eines Kompilators ...........coeviuvnneeneennnannens. 495
15.2 Importierte KIassen .........oouuueririninnieennneeenneeennn. 496
15.3 Abstrakter Syntaxbaum . ........c.vvriiiiiiiii e 497

15.4 Operatorender Sprache . ..........ooviuiiieeniiiiiineeennn. 498



Inhaltsverzeichnis XV

15.5 Baumknoten ...........o.iiiinei it 498
15.6 Beispielprogramme ..............covtiiriiriiniiniiiin... 502
15.7 Pattern Matching fiir Baumknoten ............................. 504
15.8 Pretty Printing. . ... i e 505
159 INteIrPreter . . ..ottt ittt e i e e ci e 508
15.10 X86 Code GEeNerierung .. ........ovuevueenueeneenueneennennns 509
15.11 Eine main-Methode fiir Kompilator oder Interpreter .............. 522
15.12 Syntaktische Analyse .. ...........coiiiiiiiiieiiiienanan.. 525
DieZukunftvonJava ......... ... ... .. ... 543
16.1 Operatoriiberladung ......... ...t 543
16.2 Tupelsyntax ... ....couuiinniiniiii it inieenneennnns 544
16.3 LiStensymtax . ... ....couuueeennieeeennineeennnneeeeannnns 544
16.4 Schleifen mit Generatorenund Filtern . ......................... 545
16.5 Null-Absicherung ............ccouiieiiiiiiiiiiniieeennnn.. 546
16.6 Allgemeiner Funktionstyp ..........oovviniineinennnennnn., 547
16.7 Standardparameter ............c.ovurteeiiiireraniieeeeann.. 548
16.8 TYyPSYNONYIME ... .vvve ettt ettt e i eeannnnss 548
Wortliste . ... o e 551
Literaturverzeichnis ........... ... . ... . i 557



