Xix

1 Einleitung

Bevor es mit den Programmierthemen richtig losgeht, mochte ich Thnen dieses Buch
kurz vorstellen. Dabei beginne ich damit, warum dieses Buch entstanden ist und wie es
Thnen hoffentlich helfen kann, ein noch besserer Java-Entwickler zu werden. Danach
folgt eine etwas ausfiihrlichere Vorstellung der Gliederung des Inhalts, damit Sie sich
sofort im Buch zurechtfinden.

1.1 Uber dieses Buch

1.1.1 Motivation

Mein Ziel war es, ein Buch zu schreiben, wie ich es mir selbst immer als Hilfe ge-
wiinscht habe. Die hier vorgestellten Hinweise und Techniken sollen Sie auf Threm Weg
vom engagierten Hobbyprogrammierer oder Berufseinsteiger zum erfahrenen Soft-
wareentwickler begleiten. Dieser Weg ist ohne Anleitung gewohnlich steinig und mit
einige Miihen, Irrwegen und Problemen verbunden. Einige dieser leidvollen Erfahrun-
gen mochte ich Thnen ersparen. Aber auch erfahreneren Softwareentwicklern soll dieses
Buch eine Moglichkeit geben, iiber die im tdglichen Einsatz lieb gewonnenen Gewohn-
heiten nachzudenken und die eine oder andere davon zu dndern, um die Produktivitit
weiter zu steigern. Mein Wunsch ist, dass sich nach Lektiire des Buchs fiir Sie die In-
genieurdisziplin der Softwareentwicklung mit der Kunst des Programmierens verbindet
und Dinge auf einmal einfach so auf Anhieb funktionieren. Das ist etwas ganz anderes,
als vor jedem Gang in die Testabteilung Magenschmerzen zu bekommen.

Sowohl der Berufseinstieg als auch die tdgliche Arbeit konnen manchmal frustrie-
rend sein. Meiner Meinung nach soll Softwareentwicklung aber Spafl und Freude berei-
ten, denn nur so konnen wir exzellente Resultate erzielen. In der Praxis besteht jedoch
die Gefahr, in die Fettndpfchen zu treten, die im Sourcecode hinterlassen wurden. Dies
geschieht meistens dadurch, dass die existierende Losung softwaretechnisch umstind-
lich oder schlecht implementiert ist und/oder nicht bis zu Ende durchdacht wurde. Der
Sourcecode ist dann hédufig schwierig wart- und erweiterbar. Manchmal bereitet bereits
das Auffinden der Stelle, an der man Modifikationen durchfiihren sollte, Probleme.

Dieses Buch soll aufzeigen, wie man die zuvor beschriebene »Altlasten«-Falle ver-
meidet oder aus ihr herauskommt und endlich Sourcecode schreiben kann und darf, der
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leicht zu lesen ist und in dem es Spall macht, Erweiterungen zu realisieren. Grundlage
dafiir ist, dass wir uns einen Grundstock an Verhaltensweisen und an Wissen aneignen.

1.1.2 Was leistet dieses Buch und was nicht?

Wieso noch ein Buch iiber Java-Programmierung? Tatséchlich kann man sich diese
Frage stellen, wo es doch unzihlige Biicher zu diesem Thema gibt. Bei vielen davon
handelt es sich um einfiihrende Biicher, die hdufig lediglich kurz die APIs anhand simp-
ler Beispiele vorstellen. Die andere gro3e Masse der Java-Literatur beschiftigt sich mit
speziellen Themen, die fiir den »erfahrenen Einsteiger« bereits zu komplex geschrieben
und in denen zu wenig erkldrt ist. Genau hier setzt dieses Buch an und wagt den Spagat,
den Leser nach der Lektiire einfiithrender Biicher abzuholen und so weit zu begleiten,
dass er mit einem guten Verstindnis die Spezialliteratur lesen und gewinnbringend ein-
setzen kann.

Ziel dieses Buchs ist es, dem Leser fundierte Kenntnisse in Java und einigen pra-
xisrelevanten Themenbereichen, unter anderem dem Collections-Framework und im
Bereich Multithreading, zu vermitteln. Es werden vertiefende Blicke auf die zugrun-
de liegenden Details geworfen, um nach Lektiire des Buchs professionelle Programme
schreiben zu konnen. Wie bereits angedeutet, bietet dieses Buch keinen Einstieg in die
Sprache selbst, sondern es wird bereits einiges an Wissen oder Praxiserfahrung voraus-
gesetzt. In zwei einleitenden Grundlagenkapiteln tiber objektorientiertes Design und
Java wird allerdings die Basis fiir das Verstidndnis der Folgekapitel geschaffen.

In diesem Buch versuche ich, einen lockeren Schreibstil zu verwenden und nur an
den Stellen formal zu werden, wo dies wirklich wichtig ist, etwa bei der Einhaltung von
Methodenkontrakten. Da der Fokus dieses Buchs auf dem praktischen Nutzen und dem
guten Verstidndnis von Konzepten liegt, werden neben APIs auch héufig vereinfachte
Beispiele aus der realen Welt vorgestellt. Die meisten der abgebildeten Listings stehen
als kompilierbare und lauffihige Programme (Ant-Targets) auf der Webseite zum Buch
zum Download bereit. Im Buch selbst werden aus Platzgriinden und zugunsten einer
besseren Ubersichtlichkeit in der Regel nur die wichtigen Passagen abgedruckt.

1.1.3 Wie und was soll mithilfe des Buchs gelernt werden?

Dieses Buch zeigt und erklért einige in der Praxis bewihrte Ansétze, Vorgehens- und
Verhaltensweisen, ohne dabei alle Themengebiete bis in kleinste Detail auszuleuch-
ten. Wichtige Details bzgl. Algorithmen und Datenstrukturen werden jedoch bei Bedarf
eingefiihrt. Es wird der pragmatische Weg gegangen und bevorzugt die in der tdglichen
Praxis relevanten Themen vorgestellt. Sollte ein Thema bei Ihnen besonderes Interesse
wecken und sie weitere Informationen wiinschen, so finden sich in den meisten Kapiteln
Hinweise auf weiterfithrende Literatur. Dies ist im Prinzip auch schon der erste Tipp:
Lies viele Biicher und schaffe damit eine breite Wissensbasis. Ich zitiere hier aus Jon
Bentleys Buch »Perlen der Programmierkunst« [5]: »Im Stadium des Entwurfsprozes-
ses ist es unschdtzbar, die einschligige Literatur zu kennen.«
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Diesem Hinweis kann ich mich nur anschlieBen und mochte Thnen hier speziell
einige — meiner Meinung nach — ganz besondere Biicher ans Herz legen und empfehle
ausdriicklich, diese Biicher begleitend oder ergidnzend zu diesem Buch zu lesen:

»SCJP - Sun Certified Programmer & Developer for Java 2« [63] — Die Vor-
bereitung zur Zertifizierung als Java-Programmierer mit all seinen Fallstricken und
kniffligen Details wird auf unterhaltsame Weise von Kathy Sierra und Bert Bates
aufbereitet.

»The Java Programming Language« [2] — Ein unglaublich gutes Buch von Ken
Arnold, James Gosling und David Holmes iiber die Sprache Java, das detailreich,
prizise und dabei angenehm verstdndlich zu lesen ist.

»Effective Java« [7] und [8] — Dieses Buch von Joshua Bloch habe ich auf der Java
One 2001 in San Francisco gekauft und es hat mein Denken und Programmieren
in Java stark beeinflusst. Mittlerweile existiert eine zweite Auflage, die auf JDK 6
aktualisiert wurde.

»Entwurfsmuster« [25] — Das Standardwerk der sogenannten »Gang of Four«
(Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson und John Vlissides) habe ich 1998
kennengelernt und mit groBem Interesse gelesen und gewinnbringend eingesetzt.
Die vorgestellten Ideen sind beim Entwurf guter Software enorm hilfreich.

»Head First Design Patterns« [23] — Dieses Buch einer anderen »Gang of Four«
(Eric Freeman, Elizabeth Freeman, Kathy Sierra und Bert Bates) ldsst Entwurfsmu-
ster als ein unterhaltsames Thema erscheinen und erméglicht einen guten Einstieg.

»Refactoring« [22] — Einige Tricks und Kniffe zur Verbesserung von Sourcecode
lernt man von Kollegen oder durch Erfahrung. Martin Fowler fasst dieses Wis-
sen in dem genannten Buch zusammen und stellt ein systematisches Vorgehen zur
Sourcecode-Transformation vor.

»Refactoring to Patterns« [43] — Dieses Buch von Joshua Kerievsky verkniipft
das Standardwerk zu Refactorings von Martin Fowler mit den Ideen der Entwurfs-
muster.

»Code Craft: The Practice of Writing Excellent Code« [27] — Ein lesenswer-
tes Buch von Pete Goodlife, das diverse gute Hinweise gibt, wie man exzellenten
Sourcecode schreiben kann, der zudem (nahezu) fehlerfrei, gut testbar sowie ein-
fach zu warten ist.

Lesen hilft uns bereits, aber nur durch Ubung und Einsatz in der Praxis konnen wir
unsere Fihigkeiten verbessern. Weil ein Buch jedoch nicht interaktiv ist, werde ich be-
vorzugt eine schrittweise Vorstellung der jeweiligen Themen vornehmen, wobei zum
Teil auch bewusst zunichst ein Irrweg gezeigt wird. Anhand der vorgestellten Korrek-
turen erkennt man dann die Vorteile viel deutlicher, als wenn nur eine reine Prisentation
der Losung erfolgen wiirde. Mit dieser Darstellungsweise hoffe ich, dass Sie sich ein
paar gute Gewohnheiten antrainieren. Das fingt mit scheinbar einfachen Dingen wie
der Vergabe von sinnvollen Namen fiir Variablen, Methoden und Klassen an und endet
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in der Verwendung von problemangepassten Entwurfsmustern. Anfangs erfordert dies
erfahrungsgemif ein wenig Flei, Einarbeitung, Disziplin und eventuell sogar etwas
Uberwindung. Daher werde ich bei der Vorstellung einer Technik jeweils sowohl auf
die Vorteile als auch die Nachteile (wenn vorhanden) eingehen.

1.1.4 Wer sollte dieses Buch lesen?

Dieses Buch konzentriert sich auf Java als Programmiersprache — allerdings benotigen
Sie bereits einige Erfahrung mit Java, um die Beispiele sowie die beschriebenen Tiicken
nachvollziehen zu konnen und moglichst viel von den Tipps und Tricks in diesem Buch
zu profitieren. Wenn Sie dieses Buch in den Hénden halten, gehe ich davon aus, dass
Sie sich bereits (etwas) mit Java auseinandergesetzt haben.

Das Buch richtet sich im Speziellen an zwei Zielgruppen: Zum einen sind dies en-
gagierte Hobbyprogrammierer, Informatikstudenten oder Berufseinsteiger, die von An-
fang an lernen wollen, wie man professionell Software schreibt. Zum anderen sind dies
erfahrenere Softwareentwickler, die ihr Wissen in einigen fortgeschritteneren Themen
komplettieren wollen und vermehrt Prioritdt auf sauberes Design legen oder Coding
Conventions, Codereviews und Unit-Testen bei der Arbeit etablieren wollen.

Abhingig vom Kenntnisstand zu Beginn der Lektiire starten Entwickler mit Erfah-
rung bei Teil II oder Teil III des Buchs und konnen die dort vorgestellten Techniken
sofort gewinnbringend in der Praxis einsetzen. Allen Lesern mit noch relativ wenig Er-
fahrung empfehle ich, den ersten Teil konzentriert und vollstdndig durchzuarbeiten, um
sich eine gute Basis zu verschaffen. Dadurch wird das Verstindnis der spiter vorge-
stellten Themen erleichtert, denn die nachfolgenden Teile des Buchs setzen die Kennt-
nis dieser Basis voraus und das Niveau nimmt stindig zu. Ziel ist es, nach Lektiire des
Buchs, den Einstieg in die professionelle Softwareentwicklung mit Java erreicht zu ha-
ben und viele dazu erforderliche Techniken sicher zu beherrschen. Das Buch ist daher
mit diversen Praxistipps gespickt, mit denen Sie auf interessante Hintergrundinforma-
tionen oder auf mogliche Probleme hingewiesen werden und die wie folgt in den Text
integriert sind:

Tipp: Praxistipp

In derart formatierten Késten finden sich im spéateren Verlauf des Buchs immer wie-
der einige wissenswerte Tipps und erganzende Hinweise zum eigentlichen Text.

1.2 Aufbau des Buchs

Der Aufbau des Buchs orientiert sich am Prozess der Softwareentwicklung, der aus
verschiedenen Aktivitdten und Phasen besteht.
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Analyse und Design — In dieser Phase entsteht eine erste Beschreibung der wich-
tigsten Abldufe und der Struktur des zu erstellenden Systems basierend auf einer
Anforderungs- und Analysephase mit Kunden. Es wird zudem festgelegt, »wie«
die einzelnen Aufgaben realisiert werden konnen.

Implementierung — Diese Phase besteht aus schrittweisem Implementieren des
zuvor entworfenen Systems mit kleineren nachfolgenden oder begleitenden Tests.
Bei groBeren Systemen erfolgt zu bestimmten Zeitpunkten eine Integration in be-
reits bestehende Komponenten oder Systeme.

Qualititssicherung und Test — Wihrend der Phase des Tests erfolgt eine Untersu-
chung der Software auf ein mogliches funktionales und anderweitiges Fehlverhal-
ten, etwa nicht angemessene Antwortzeiten.

Einige der genannten Aktivititen und Phasen miissen nicht unbedingt nacheinander
durchgefiihrt werden, sondern kénnen durchaus parallel erfolgen. Gerade aktuellere
Vorgehensmodelle betonen das iterative Entstehen von Software und propagieren eine
Uberschneidung einzelner Phasen. Sinnvoll ist dies vor allem fiir die Implementierung
und die Qualititssicherung. Kleinere Tests konnen und sollten wihrend der Entwick-
lung stattfinden. Details zu den einzelnen Phasen liefert Anhang B.

1.2.1 Gliederung des Buchs

Den Phasen der Softwareentwicklung folgend gliedert sich dieses Buch in mehrere Tei-
le, wobei vor allem die Phasen rund um die Implementierung behandelt werden. Teil I
adressiert die Phase » Analyse und Design«. Teil II und Teil III stellen diverse Themen
zur Phase »Implementierung« vor. Abschlieend wird im Teil IV die Phase »Qualitéts-
sicherung und Test« beschrieben. Folgende Aufzihlung konkretisiert die dort vorge-
stellten Themen:

Teil I »Java-Grundlagen, Analyse und Design« — Teil I beginnt in Kapitel 2
mit der Vorstellung einer sinnvoll ausgestatteten Arbeitsumgebung, die beim Ent-
wickeln von professionellen Programmen hilft und es ermdglicht, gute Resulta-
te produzieren zu konnen. AnschlieBend wird in Kapitel 3 das Thema objekt-
orientiertes Design beschrieben. Als Notation wird dabei die UML verwendet,
die in Anhang A vorgestellt wird. Damit sind die Grundlagen fiir einen profes-
sionellen, objektorientierten Softwareentwurf gelegt und die Vorbereitungen fiir
den Start mit dem Implementieren getroffen. Kapitel 4 stellt einige wichtige Java-
Sprachelemente vor, die zum Verstdndnis der Beispiele in den folgenden Kapiteln
notwendig sind.

Teil IT »Bausteine stabiler Java-Applikationen« — Teil II behandelt diverse The-
men aus der Implementierungsphase. Hier werden wichtige Kenntnisse fundamen-
taler Java-APIs vermittelt, aber auch fortgeschrittene Java-Techniken behandelt.
Zunichst stellt Kapitel 5 das Thema Collections vor, um eine effiziente Wahl von
Datenstrukturen zur Speicherung und Verwaltung von Daten zu ermdglichen. In
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Kapitel 6 beschiftigen wir uns mit der Erstellung wiederverwendbarer Software-
bausteine. Es ist wichtig, das Rad nicht immer neu zu erfinden, sondern auf einer
stabilen Basis aufzubauen. Ein weiterer wichtiger Baustein beim professionellen
Programmieren ist Multithreading. Kapitel 7 gibt eine fundierte Einfiihrung und
stellt auch fortgeschrittenere Themen, wie das Java-Memory-Modell und die Par-
allelverarbeitung mit Thread-Pools, vor. Weitere fortgeschrittenere Themen, etwa
Garbage Collection, Internationalisierung usw. werden in Kapitel 8 behandelt. Den
Abschluss bildet Kapitel 9, das einige wichtige Neuerungen in JDK 7 beschreibt.

Nach der Lektiire dieser ersten beiden Teile sind Sie programmiertechnisch fit und be-
reit fiir das Schreiben eigener Anwendungen mit komplexeren Aufgabenstellungen. Auf
dem Weg zu guter Software werden wir tiber das eine oder andere Problem stolpern.
Wie Sie mogliche Probleme erkennen und beheben, ist Thema der folgenden Teile.

Teil III »Fallstricke und Losungen im Praxisalltag« — Teil III betrachtet in Ka-
pitel 10 ausfiihrlich mogliche Programmierprobleme, sogenannte »Bad Smells«.
Diese werden analysiert und Losungsmoglichkeiten dazu aufgezeigt. Diverse Um-
baumaBnahmen werden in Kapitel 11 als Refactorings vorgestellt. Kapitel 12 run-
det diesen Teil mit der Pridsentation einiger fiir den Softwareentwurf wichtigen
Losungsideen, sogenannter Entwurfsmuster, ab. Diese sorgen zum einen dafiir,
ein Problem auf eine dokumentierte Art und Weise zu 16sen, und zum anderen,
Missverstiandnisse zu vermeiden, da die Entwickler eine eigene, gemeinsame De-
signsprache sprechen.

Teil IV »Qualitétssicherungsmainahmen« — Qualitétssicherung ist fiir gute Soft-
ware elementar wichtig und wird in Teil IV vorgestellt. In den Bad Smells gewon-
nene Erkenntnisse werden in Kapitel 13 zu einem Regelwerk beim Programmie-
ren, sogenannten Coding Conventions, zusammengefasst. Um neue Funktionalitét
und Programminderungen abzusichern, schreiben wir Unit Tests. Nur durch eine
breite Basis an Testfillen haben wir die Sicherheit, Anderungen ohne Nebenwir-
kungen auszufiihren. Kapitel 14 geht detailliert darauf ein. Eine Qualititskontrolle
iiber Codereviews wird in Kapitel 15 thematisiert. Zu einer guten Qualitdt geho-
ren aber auch nicht funktionale Anforderungen. Diese betreffen unter anderem die
Performance eines Programms. In Kapitel 16 stelle ich daher einige Techniken zur
Performance-Steigerung vor.

Anhang — Anhang A dient als Kurzreferenz und zum Verstidndnis fiir die einge-
setzten UML-Diagramme. In Anhang B wird ein Uberblick iiber verschiedene Vor-
gehensmodelle bei der Softwareentwicklung gegeben.

1.2.2 Kapitelibersicht

Nachdem Sie nun einen groben Uberblick iiber die Struktur haben und wissen, was Sie
in den einzelnen Teilen des Buchs erwartet, mochte ich die Themen der einzelnen Kapi-
tel kurz vorstellen, um Ihnen einen moglichen Leseweg durch das Buch vorzuschlagen.
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Abbildung 1-1 stellt Abhingigkeiten und mogliche Lesewege durch dieses Buch
grafisch dar.
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Abbildung 1-1 Mégliche Lesewege durch das Buch

Teil | — Java-Grundlagen, Analyse und Design

Dieser Teil legt die Grundlagen fiir einen guten Softwareentwurf, in dem sowohl auf ob-
jektorientiertes Design als auch auf eine produktive Arbeitsumgebung mit den richtigen
Hilfsmitteln eingegangen wird. Teil I gliedert sich wie folgt:

Kapitel 2 — Professionelle Arbeitsumgebung Den Vorteil von Entwicklungs-
umgebungen und einer einheitlichen Projektstruktur beim Programmieren stellt dieses
Kapitel vor. Weiterhin beschiftigen wir uns mit dem Thema Versionsverwaltung. Nur
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durch den Einsatz einer solchen sind wir in der Lage, Anderungen gefahrlos wieder
riickgédngig zu machen und stabile Entwicklungsstinde unter einem Namen fiir die Zu-
kunft zu sichern. Zudem werfen wir einen ersten Blick auf das JUnit zum Erstellen
von Unit Tests. AnschlieBfend betrachten wir die Notwendigkeit, einen von der Ent-
wicklungsumgebung unabhingigen Build durchfithren zu konnen. Dazu werden wir
das Tool Ant einsetzen.

Kapitel 3 — O0-Design Dieses Kapitel gibt einen Einblick in den objektorientier-
ten Entwurf und stellt zunéchst kurz die Grundbegriffe der Objektorientierung (kurz
0O0) vor, um anschlieBend das Thema Vererbung und Polymorphie zu diskutieren.
Zusitzlich betrachten wir kritisch das Thema Vererbung. Neben einigen grundlegen-
den OO-Techniken werden im Verlauf des Kapitels auch einige fortgeschrittenere OO-
Techniken vermittelt. Den Abschluss bildet eine Einfiihrung in das Thema Generics und
eine Betrachtung einer Kombination mit Vererbung.

Kapitel 4 — Java-Grundlagen Dieses Kapitel behandelt diverse Bereiche des Java-
Basiswissens, die in der Praxis relevant sind und die man sicher anwenden konnen
sollte. Unter anderem werden Kenntnisse iiber die Klasse Object sowie die Wrapper-
Klassen der primitiven Typen vermittelt. Weiterhin werden die Sprachmdglichkeiten
von Interfaces und inneren Klassen vorgestellt. AuBBerdem wird das Thema Ein- und
Ausgabe in Dateien behandelt. Abgerundet wird das Kapitel durch eine Diskussion zur
Behandlung von Fehlern durch Exceptions und Assertions.

Teil Il — Bausteine stabiler Java-Applikationen

Der zweite Teil beschiftigt sich mit Komponenten und Bausteinen stabiler Java-
Applikationen. Es werden diverse Themen vorgestellt, die als Bausteine fiir Applika-
tionen dienen. Teil II gliedert sich wie folgt:

Kapitel 5 — Das Collections-Framework Keine komplexere Anwendung kommt
ohne den Einsatz von Datenstrukturen aus. Gliicklicherweise existieren in Java be-
reits die gebrduchlichsten Datenstrukturen wie Listen, Mengen und Schliissel-Wert-
Abbildungen. In diesem Kapitel lernen wir die Vorziige, aber auch die Beschrinkun-
gen der einzelnen Datenstrukturen kennen und konnen spiter beim Entwurf eigener
Programme die jeweils geeignete Datenstruktur fiir eine Problemstellung wéhlen.

Kapitel 6 — Applikationsbausteine Applikationen basierend auf funktionieren-
den Teilen zu konstruieren statt diese immer wieder von Grund auf neu zu bauen, macht
den Softwareentwurf zu einer Ingenieurdisziplin. Man verhindert so, das Rad stindig
neu zu erfinden. In diesem Kapitel werden wiederverwendbare Bausteine fiir eigene
Applikationen konstruiert. Ich behandle die Themen Wertebereichs- und Parameterprii-
fungen, Konfigurationsverwaltung und Auswertung von Kommandozeilenparametern.
Zudem bespreche ich das Thema Logging und Konfiguration von log4;j.
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Kapitel 7 — Multithreading Komplexe Aufgaben und Berechnungen lassen sich
zum Teil gut in voneinander unabhingige Teilaufgaben untergliedern, die parallel ab-
gearbeitet werden konnen. Dieses Kapitel beschreibt einerseits, wie man solche Berech-
nungen mit Threads durchfiihrt, geht andererseits aber auch auf mogliche Probleme bei
der Zusammenarbeit mehrerer Threads ein. Dabei spielen das Java-Memory-Modell
und verschiedene Arten der Synchronisation eine wichtige Rolle. Nachdem die Grund-
bausteine erkléart wurden, werden die mit JDK 5 eingefiihrten Concurrency Ultilities und
die sich daraus ergebenden Erleichterungen bei der Programmierung von nebenlédufigen
Anwendungen besprochen.

Kapitel 8 — Fortgeschrittene Java-Themen In diesem Kapitel werden einige
fortgeschrittene Java-Themen behandelt. Ich stelle das Thema Speichermanagement
und Garbage Collection vor. Weiterhin gehe ich im Rahmen der Internationalisierung
auf die Formatierung verschiedener Zeit- und Datumsformate, aber auch auf die Uber-
setzung von Benutzeroberflichen ein. Gute Reaktionszeiten in GUIs erhélt man durch
den Einsatz von Multithreading. Hierbei gibt es in Kombination mit Swing einige Be-
sonderheiten zu beachten.

Kapitel 9 — Neuerungen in JDK 7 Zum Abschluss von Teil II stelle ich einige
Neuerungen des JDK 7 anhand kleiner Beispielprogramme kurz vor.

Teil lll — Fallstricke und L6sungen im Praxisalltag

Der dritte Teil beschreibt Probleme aus dem Praxisalltag und mogliche Losungen. Dies
wird anhand von Beispielen detailliert analysiert. Dadurch wird ein tieferes Verstindnis
fiir einen guten Softwareentwurf erlangt. Dieser Teil behandelt folgende Themen:

Kapitel 10 — Bad Smells Dieses Kapitel beschiftigt sich ausgiebig mit diversen
Fallstricken beim Softwareentwurf. Einige in der Praxis immer wieder zu beobachten-
de Fehler werden anhand von Beispielen ausfiihrlich analysiert. Es spart Zeit, Arger
und Frustration, diese Irrwege zu kennen. Zudem verhindert dies, die gleichen Fehler
selbst zu machen und sich dadurch dann in Problemsituationen wiederzufinden. Ent-
deckt man jedoch in eigenen Programmen einen der hier vorgestellten Bad Smells, so
werden Tipps und Tricks zur Korrektur gegeben.

Kapitel 11 — Refactorings Die Umgestaltung existierenden Sourcecodes ohne ei-
ne Anderung des Programmverhaltens wird als Refactoring bezeichnet. In diesem Kapi-
tel stelle ich verschiedene Refactorings vor, um den Sourcecode zu verbessern. Grund-
lage fiir Refactorings ist einerseits der Einsatz einer Versionsverwaltung, sodass man
jederzeit wieder auf einen definierten Stand zuriickgehen kann, falls etwas schief lauft,
und andererseits eine solide Basis an Unit Tests, um auszuschlieBen, dass die vorge-
nommenen Anderungen zu Problemen fiihren.
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Kapitel 12 — Entwurfsmuster Dieses Kapitel stellt Losungen und Ideen zu allge-
meinen Entwurfsproblemen, sogenannte Entwurfsmuster, vor. Dabei lernen wir die in
der Praxis gebrduchlichsten Muster u. a. SINGLETON, FABRIKMETHODE, KOMPOSI-
TUM, ADAPTER, TEMPLATE-METHODE kennen. Entwurfsmuster helfen, Designs und
die zugrunde liegenden Entscheidungen zu dokumentieren.

Teil IV — QualitatssicherungsmaBnahmen

Teil IV nennt einige Methoden, die entstehende Software besser zu machen. Dabei be-
trachtet man beim Testen einer Applikation haufig lediglich die nach auflen sichtbare,
»gefiihlte« Qualitidt. Diese steigt in der Regel proportional zu der inneren, software-
technischen Qualitit an, die durch Unit Tests sowie Codierungsregeln und Codereviews
verbessert werden kann. Dieser Teil behandelt hauptsichlich die innere Qualitidt und
stellt folgende Themen vor:

Kapitel 13 — Programmierstil und Coding Conventions Probleme konnen
nicht nur durch Fehler im Design oder der Implementierung verursacht werden, son-
dern bereits durch Missachten einiger Grundsitze provoziert werden. Das Risiko fiir
Fehler lasst sich durch die Einhaltung einiger grundlegender Programmierregeln ver-
ringern. Zur Automatisierung der Uberpriifung der Einhaltung werden verschiedene
Tools vorgestellt.

Kapitel 14 — Unit Tests Dieses Kapitel beschreibt das Thema Testen und den Ein-
fluss auf die Softwarequalitiit. Ohne Tests erreicht man normalerweise nur eine unter-
durchschnittliche Qualitit. Testen wird in diesem Kapitel anhand von Beispielen als
entwicklungsbegleitende Tétigkeit motiviert, wie dies von den aktuellen Vorgehensmo-
dellen (vgl. Anhang B) propagiert wird. Dieses Kapitel zeigt des Weiteren einige Tipps
und Kniffe und geht auch auf fortgeschrittenere Unit-Test-Themen wie Multithreading,
Mocks und Stubs ein.

Kapitel 15 — Codereviews In diesem Kapitel wird das Thema Codereview vorge-
stellt. Zunéchst betrachten wir, was Codereviews tiberhaupt sind, und diskutieren einige
Probleme, die sich bei der Durchfiithrung ergeben konnen, und welche Losungsmog-
lichkeiten existieren. Eine kurze Vorstellung einiger Tools sowie eine Checkliste, die
als Ausgangsbasis fiir eigene Codereviews dienen kann, runden das Kapitel ab.

Kapitel 16 — Optimierungen Dieses Kapitel gibt einen Einblick in das Thema
Optimierungen und stellt verschiedenste Optimierungstechniken vor. Der Einfluss ver-
wendeter Algorithmen und Datenstrukturen sowie deren Auswirkungen auf die Perfor-
mance werden untersucht. Zudem werden einige Techniken wie Pufferung, Objekt-
Caching sowie Lazy Initialization besprochen und bewertet.
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Teil V — Anhang

Anhang A - Einfiihrung in die UML In diesem Kapitel wird die UML so weit
vorgestellt, wie dies fiir den Gebrauch im praktischen Softwareentwurf und fiir das
Verstindnis der im Buch dargestellten Informationen notwendig ist. Wihrend es frither
viele unterschiedliche Entwurfsdialekte gab, hat sich im Laufe der letzten Jahre die
UML als Beschreibung fiir den Entwurf von Software durchgesetzt.

Anhang B - Uberblick iiber den Softwareentwicklungsprozess Die Abliu-
fe bei der Softwareentwicklung kénnen durch Vorgehensmodelle beschrieben werden.
Dieses Kapitel stellt deren klassische Vertreter Wasserfall- und V-Modell sowie die zwei
bekannten neueren Vorgehensmodelle »Extreme Programming (XP)« und »Test-Driven
Development (TDD)« kurz vor.

1.3 Konventionen

Verwendete Zeichensatze

Im gesamten Text gelten folgende Konventionen bzgl. der Schriftart: Der normale Text
erscheint in der vorliegenden Schriftart. Dabei werden wichtige Textpassagen kursiv
oder kursiv und fett markiert. Englische Fachbegriffe werden eingedeutscht grof3 ge-
schrieben. Zusammensetzungen aus englischen und deutschen (oder eingedeutschten)
Begriffen werden mit Bindestrich verbunden, z. B. Plugin-Manager. Namen von Re-
factorings, Bad Smells sowie Entwurfsmustern werden bei ihrer Verwendung in KA-
PITALCHEN dargestellt. Sourcecode-Listings sind in der Schrift courier gesetzt, um
zu verdeutlichen, dass dieser Text einen Ausschnitt aus einem realen Java-Programm
darstellt. Auch im normalen Text werden Klassen, Methoden, Konstanten und Uberga-
beparameter in dieser Schriftart dargestellt.

Verwendete Abkiirzungen

Im Buch verwende ich die in Tabelle 1-1 aufgelisteten Abkiirzungen. Weitere Abkiir-
zungen werden im laufenden Text in Klammern nach ihrer ersten Definition aufgefiihrt
und anschlieend bei Bedarf genutzt.

Verwendete Java-Umgebungen und -Versionen

Wir werden uns in diesem Buch vorwiegend mit Beispielen aus dem Bereich der Java
Standard Edition (Java SE) auseinandersetzen. Wo dies sinnvoll ist, werde ich auf ei-
nige Ideen und Themen aus dem Bereich Java Enterprise Edition (Java EE oder JEE)
eingehen. Diese ist eine Erweiterung der Standard Edition um die Méglichkeit, Client-
Server-Systeme und grofere, verteilte Applikationen zu entwickeln.

Diese Editionen existieren in verschiedenen Versionen. Die diesem Buch zugrunde
liegende Version der Java Standard Edition ist Version 6, die voraussichtlich im Sommer
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Tabelle 1-1 Verwendete Abklirzungen

Abkiirzung | Bedeutung

JDK Java Development Kit

JLS Java Language Specification

JRE Java Runtime Environment

JSR Java Specification Request

JVM Java Virtual Machine

0]0) Objektorientierung

TDD Test-Driven Development

UML Unified Modeling Language

XP Extreme Programming

API Application Programming Interface
ASCII American Standard Code for Information Interchange
GUI/UI (Graphical) User Interface

IDE Integrated Development Environment
XML Extensible Markup Language

2011 durch Version 7 abgelost wird. Die meisten Beispiele basieren daher auf Java SE 6.
Sehr verbreitet ist immer noch die Version 5. Tatsdchlich wird in groferen Projekten
zum Teil sogar noch Version 1.4 eingesetzt. Wo dies sinnvoll erscheint, werden daher
einige Techniken kurz vorgestellt, die die Pflege #lteren Sourcecodes erleichtern. Altere
Versionen als 1.4 sind kaum mehr im Einsatz und werden daher in diesem Buch nicht
betrachtet.

Verwendete Klassen aus dem JDK

Werden Klassen des JDKs zum ersten Mal im Text erwihnt, so wird deren voll qualifi-
zierter Name, d. h. inklusive der Package-Struktur, angegeben: Fiir die Klasse String
wiirde dann etwa java.lang.String notiert. Dies erleichtert eine Orientierung und
ein Auffinden im JDK. Dies gilt insbesondere, da in den Listings nur selten import-
Anweisungen abgebildet werden. Im nachfolgenden Text wird zur besseren Lesbarkeit
auf diese Angabe verzichtet und nur der Klassenname genannt.

Im Text beschriebene Methodenaufrufe enthalten in der Regel die Typen der Uber-
gabeparameter, etwa substring (int, int). Sind die Parameter in einem Kontext
nicht entscheidend, wird auf deren Angabe aus Griinden der besseren Lesbarkeit ver-
zichtet.
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Sourcecode und ausfiihrbare Programme

Um den Rahmen des Buchs nicht zu sprengen, stellen die abgebildeten Programm-
listing hdufig nur Ausschnitte aus lauffahigen Programmen dar. Weil dies ein Buch
zum Mitmachen ist, existieren fiir viele Programme Ant-Targets (die lernen wir spiter
in Kapitel 2 kennen). Deren Name wird in Kapitédlchenschrift, etwa LOCALEEXAMPLE,
angegeben.

Der Sourcecode kann auf der Webseite www . dpunkt .de/java-profi herunter-
geladen werden. Dort findet sich auch ein Eclipse-Projekt, das importiert werden kann.
Damit stehen dann auch alle Ant-Targets zur Verfiigung.
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