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1: Warum Informatik?®




Die grof3e Ubung
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Vertiefung und Wiederholung der
Vorlesungsinhalte

Pragmatisierung

Feedback

Ubungsblatt-Hinweise




Mathe und Informatik als Kernkompetenz

S
Jescons
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Strukturiertes Denken

¢ Suche nach der Struktur

o Formalisierung von Prozessen

e Prizision in der Sprache
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Wozu ist das gut?

o kurz gesagt: fiir fast alles

® an ¢

J¥: Schlief3lich ist BWL auch nur ein
. Ve Anwendungsfall...

e im
e prazise Fiihrung und Kommunikation
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Praktische Informatik 1

e Grundlagen der Informatik

* Programmierung
e theoretischer Teil

e praktischer Teil

Holger Fif3ler 7




2: Erste Schritte in Java




Source ByteCode

Fihre public static void main() Methode
der iUbergebenen Klasse aus. Lade andere
Klassen bei Bedarf.
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Focus

Wir werden uns in dieser einfiihrender Vorlesung im Wesentlichen auf den
_____________ imperativen Kern der Sprache Java beschranken. Im Hauptstudium gibt
es weiterfiinrende Vorlesungen (ber die objektorientierte Programmierung,
die ebenfalls die Sprache Java verweriden. Hier werden die
weiterfihrenden Konzepte und die wic;htigsten Klassenbibliotheken von
Java ausfuhrlich vorgestelit. '

Programmiarsprache

Prakische Informatik | I & Wolfgang Effelsberg | 2. Einfihrung in die I 2-11 I
: Java
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Aller Anfang...

/** HelloWorld class
@author Holger Fuessler <fuessler@informatik.uni-mannheim.de>
*/

public class HelloWorld {

# public static void main(String args[]1){

System.out.println("Hello World!");
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Source ByteCode

Fihre public static void main() Methode
der iUbergebenen Klasse aus. Lade andere
Klassen bei Bedarf.
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Einfache Ausgabe

System.out.print("Hello ");

System.out.println("Holger");

System.out.print("Hello\nHolger\n");
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Hello Holger
Hello

—

Holger
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3: Vorlesungsstoft




Syntax-Diagramme

I
IR A
@ e —
+ ,‘
.
e ——
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Holger Fif3ler

grundsétzlich wird der Source-Code
zuerst in Tokens zerlegt

Diese Tokens und die Anordnung dieser
Tokens miissen den syntaktischen
Regeln folgen

siehe auch [573ff, Schader]
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Variablen und Operatoren

e Variablen-Typen
e char : hilt ein Unicode-Zeichen
e byte, short, int, long : Ganzzahlen
e float, double : Gleitkommazahlen

e boolean : true oder false
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Deklaration und Zuweisung

int 1 = 0;
double x
double y

2.0,
1.9

b

final int J = x;
final int K;

K= J;
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Operatoren

double x =
double y =
double z;

RN
(O

Z =X+ Y;
System.out.println(“z ist ” + z); // 3,9

Z =X-Y;
System.out.println(“z ist > + z); // 0,1

z =x *y;
System.out.println(“z ist ” + z); // 3,8
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Logik-Operatoren

boolean a = true;
boolean b = false;
boolean c;

c = a && b;
System.out.println(“c ist ” + ¢); // false

c=a |l b;
System.out.println(“c ist ” + c); // true
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4: Ubungsblatt




Alle Aufgaben

e Machen Sie es selbst!

e Geben Sie sich niemals damit zu frieden,
dass jemand anderes etwas fiir Sie
macht!

e J.assen Sie es sich erkliren und tun es
dann!
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Aufgabe 1

e Sollte mit Hilfe von Vorlesung und
Ubung machbar sein.

e Das Programm soll ganz einfach bei
Aufruf die Initialen ausgeben.
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Aufgabe 2 + 3

e pure vanilla Syntax-Diagramme.
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Aufgabe 4

e Strukturieren Sie die genannten Fakten,
z.B. in einer Zeichnung

e Ordnen Sie die Fakten.

e Schieflen Sie auf neue Fakten.
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