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Kapitel 2 Programmaufbau  
 
Übersicht  

Das Programm Mein_erstes_Programm.java aus Kapitel 1 hatte einen 
sehr einfachen Quelltext. Bevor man kompliziertere Java-Quelltexte 
verstehen bzw. selber schreiben kann, muss man wissen, wie sie 
grundsätzlich aufgebaut sind. Sie bestehen aus einer Vielzahl von 
Komponenten, wovon einige immer vorkommen müssen und einige nicht. 
Wir wollen uns die einzelnen Komponenten ansehen und ihre Bedeutung 
kennenlernen.   
 
 

 

 
Lernziel 
 
In diesem Kapitel wirst du lernen, wie Java Quelltexte aufgebaut sind. Du 
lernst also  welche Bestandteile zu einem Javaprogramm gehören und 
welche Funktion sie haben? 
 
 

 
 

 
Theorie 
 
Anhand des Programms Kreisumfang soll der grundsätzliche Aufbau von 
Javaprogramen veranschaulicht werden. Es ist nicht nötig, dass du 
dieses Programm verstehst. 
 
Dateiname: Kreisumfang.java 
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public class Kreisumfang { 
 
  //Ausgabe der Ueberschrift 
  static void ueberschrift(){ 
    System.out.println("\n KREISUMFANG \n"); 
  } 
   
  //Berechnung des Umfangs 
  static double umfang(double r){ 
    return r * 2.0 * 3.14159; 
  } 
   
  public static void main (String[] arg) { 
 
    double r;    
    double u;   
  
    ueberschrift(); 
 
    System.out.println("  r  | Kreisumfang "); 
    for (r=1; r<=9; r++){ 
      
      u = umfang(r);  
       
      System.out.print(" ");  
      System.out.print(r); 
      System.out.print(" | ");  
      System.out.println(u); 
    }    
  } 
   
} 
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Kommentare 

  

 

Methoden- 
aufruf 
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public class Kreisumfang {…} 
Der Name der Klasse muss gleich dem Namen der Datei sein, in der der 
Quelltext gespeichert ist. Deshalb ist dieses Programm in der Datei 
Kreisumfang.java gespeichert. In den geschweiften Klammern steht das 
gesamte Programm. 
 
public static void main (String[] arg) {...} 
Ein Programm hat ein Hauptprogramm. Es heißt immer main. Bei der 
Ausführung des Programms beginnt der Rechner beim Hauptprogramm. 
Der Quellcode des Hauptprogramms wird in die geschweiften Klammern 
geschrieben. 
 
  double r;    
  double u;   
Die zu verarbeitenden Daten eines Programms werden in dafür 
vorgesehnen Behältern, so genannten Variablen, gespeichert. Hier 
haben wir die Variablen r und u, die beide Dezimalzahlen (double) 
speichern können. Wird im Quelltext eine Variable benutzt, so steht sie 
für den in ihr gespeicherten Wert. Durch die Deklaration gibt man dem 
Computer an, welche Variablen genutzt werden sollen und welche Art 
von Werten in den Variablen gespeichert werden soll.  
 
Nach den Deklarationen folgen die Anweisungen. Sie sagen dem 
Computer, was er tun soll. Jede Deklaration und jede Anweisung wird 
durch ein Semikolon abgeschlossen. 
  
  //Ausgabe der Ueberschrift 
Kommentare geben Erläuterungen zum Programm. Sie beginnen mit // 
und gehen bis zum Zeilenende. Bei der Compilierung und Ausführung 
werden Sie vom Computer ignoriert. Sie dienen der besseren Lesbarkeit 
des Programms für den Programmierer oder andere Personen, die sich 
den Quelltext ansehen. 
Sie haben allerdings keinerlei Einfluss auf das Programm. 
 
  static void ueberschrift(){ 
    System.out.println("\n KREISUMFANG \n"); 
  } 
Um den Quelltext besser strukturieren zu können, können Teile von ihm 
in sogenannten Methoden ausgelagert werden. Mit Hilfe von Methoden 
kann häufig genutzter Code mehrfach verwendet werden.  
 
    ueberschrift(); 
Das Ausführen des in einer Methode ausgelagerten Quellcodes, wird 
durch einen Methodenaufruf angestoßen.  
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Aufgabe 1 - Programmaufbau 
 
public class Rechnung { 
 
  //Ausgabe der Ueberschrift 
  static void ueberschrift(){ 
    System.out.println("\n Irgendeine Rechnung \n"); 
  } 
  // Dieses Programm gibt das Ergebnis von x+y aus 
  public static void main (String[] arg) { 
    int x; 
    int y; 
     
    ueberschrift(); 
 
    x = 100 + 4 * 3 / 4; 
    y = 12345; 
 
    System.out.println(x + y); 
  } 
 
} 
 
Wenn du den Theorieteil gut verstanden hast, kannst du versuchen, diese 
Aufgabe zu lösen. Versuche dabei, so wenig wie möglich im Theorieteil 
nachzusehen. 
 
a) Beschrifte das Programm wie oben mit den folgenden Begriffen: 

Kommentare , Hauptprogramm, Anweisungen, Methode, 
Methodenaufruf, Deklarationen 

 
 
b)  Was sind hier die Variablen? 
 
 
 
c) Unter welchem Namen muss das Programm gespeichert werden? 
 
 
 
d) Wie heißt das Hauptprogramm ? 
 
 
 
e) Wo steht der Quellcode des Hauptprogramms ? 
 
 
 
f) Wird die Variable y im Hauptprogramm oder in der Methode deklariert? 
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g) Was macht der Computer beim Compilieren und Ausführen mit den 
Kommentaren? 
 
 
 
h) Was darf bei Anweisungen und Deklarationen nie fehlen? 
 
 
 
i) Womit beginnen Kommentare? 
 
 
 
j) Wozu dienen Methoden ? 
 
 
 
k) Wie kann man den Quelltext einer Methode ausführen? 
 
 
 
l) Wozu braucht man Variablen? 
 
 
 
m) Wozu braucht man Deklarationen? 
 
 
n) Wozu braucht man Anweisungen? 
 
 
 
  

 

 
Lernkontrolle 
 
Bevor du die Lernkontrolle machst, solltest du die fettgedruckten Begriffe 
aus dem Theorieteil kennen und verstanden haben. Du solltest auch den 
Aufbau eines Java-Programms kennen. Wenn das der Fall ist, dann 
kannst du bei unserem Tutor den Kapiteltest machen. Wenn du ihn 
bestehst, darfst du das nächste Kapitel oder das Additum bearbeiten. 
 
 

+ 
 
Additum 
 
Diese Aufgabe kannst du mit einem Partner bearbeiten. 
 
In diesem Kapitel kamen zwei Programme vor 
Rechnung.java und Kreisumfang.java 
 
Wir haben uns ausschließlich mit dem Aufbau und den Komponenten 
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dieser Programme befasst. Hast du auch eine Vorstellung davon, was die 
Programme machen? TIPP: Die Anweisungen eines Programms werden 
immer der Reihe nach durchgegangen.  
 
Betrachte den Quelltext von Rechnung.java ! 
 
public class Rechnung { 
 
  //Ausgabe der Ueberschrift 
  static void ueberschrift(){ 
    System.out.println("\n Irgendeine Rechnung \n"); 
  } 
  // Dieses Programm gibt das Ergebnis von x+y aus 
  public static void main (String[] arg) { 
    int x; 
    int y; 
     
    ueberschrift(); 
 
    x = 100 + 4 * 3 / 4; 
    y = 12345; 
 
    System.out.println(x + y); 
  } 
 
} 
 
Wenn du vor diesem Leitprogramm noch nie programmiert hast, dann ist 
es schwer, die folgenden Aufgaben zu beantworten. Es könnte dir 
helfen, das Programm auf dem Computer auszuführen! Wie das geht, 
hast du in Kapitel 1 gelernt.  
 
a) Was bedeuten die einzelnen Deklarationen und Anweisungen?  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b) Was macht das Programm?  
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c) Schreibe das Programm so um, dass es eine andere Rechnung 
durchführt! 
 
Betrachte den Quelltext von Kreisumfang.java ! 
 
public class Kreisumfang { 
 
  //Ausgabe der Ueberschrift 
  static void ueberschrift(){ 
    System.out.println("\n KREISUMFANG \n"); 
  } 
   
  //Berechnung des Umfangs 
  static double umfang(double r){ 
    return r * 2.0 * 3.14159; 
  } 
   
  public static void main (String[] arg) { 
 
    double r;    
    double u;   
  
    ueberschrift(); 
 
    System.out.println("  r  | Kreisumfang "); 
    for (r=1; r<=9; r++){ 
      
      u = umfang(r);  
       
      System.out.print(" ");  
      System.out.print(r); 
      System.out.print(" | ");  
      System.out.println(u); 
    }    
  } 
   
} 
d) Was macht das Programm?  
 
 
 
 
 
 
 
e) Schreibe das Programm so um, dass es die Kreisfläche zu einem 
Radius bestimmt. Wenn du die Formel dazu nicht mehr auswendig 
kannst, dann besorg sie dir.  (-:   


