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Lernziele und Inhalt 
 
Richtziel 
 

Die Studierenden lernen die grundlegenden Programmierkonzepte und alle wichtigen Ele-
mente der objektorientierten Programmierung sicher kennen und beherrschen. Mithilfe einer 
modernen Software-Entwicklungsumgebung sollen sie auch komplexere Projekte objektori-
entiert entwerfen, erstellen, testen und analysieren können und dabei einen qualitäts-
orientierten Programmierstil sicher verwenden. 
 
Inhaltsübersicht 
 

Am Beispiel von Java werden die Studenten in die Grundzüge der objektorientierten Pro-
gramm-Entwicklung eingeführt. Sie lernen dabei alle wichtigen Elemente der objektorientier-
ten Programmierung kennen (Klassen, Objekte, Interfaces, Vererbung, Polymorphie, Behäl-
ter und Iteratoren, Ausnahmen). Es werden auch allgemeine Programmierkonzepte vermittelt 
(Rekursion, Tests, Dokumentation, Sortieren, Programmierregeln), die von der Program-
miersprache weitgehend unabhängig sind. Die Vorlesung wird von Übungen an modernen 
PCs mit aktuellen Entwicklungsumgebungen begleitet. Hier ist neben den Übungsaufgaben 
auch ein kleines Pflicht-Projekt im Team mit einer Präsentation der Ergebnisse vorgesehen.  
 
Inhalt 
 

1. Einführung 
Software-Entwicklungsumgebung, Vergleich zu C, Datentypen, Kontrollstrukturen, Java-
Umgebung, Pakete, Tests mit JUnit, Rekursion 
 

2. Klassen und Objekte 
Grundprinzipien der OOP, Sichtbarkeit, Konstruktoren, Überladen von Methoden, stati-
sche Methoden und Variablen, This, Strings, Arrays, Wrapper-Klassen, Parameterüber-
gabe, Klasse Object, Dokumentation mit JavaDoc, Graphische Oberflächen mit Swing 
 

3. Interfaces und Vererbung 
Interface definieren, Interface verwenden, Fabrik-Muster, Vererbung, abstrakte Klassen, 
Polymorphie und dynamisches Binden 
 

4. Behälter und Iteratoren 
Array, Vector, Collection, List, Iterator, Set, Map, Sortieren mit Merge-Sort und Quick-Sort 

 



5. Fehler und Ausnahmen 
geprüfte und ungeprüfte Ausnahmen, lokale Behandlung und Weitergabe, Return-Codes, 
Pre- und Postconditions 
 

6. Programmierregeln und Konventionen 
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