Programmierumgebung vorbereiten

· 1. SDK installieren

· Doppelklick auf die Datei j2sdk-1_4_2_03-windows-i586-p.exe im Verzeichnis JavaProgrammierumgebung auf der CD.

· Installationsverzeichnis für das SDK wählen:

C:\Programme\j2sdk1.4.2_03

· 2. JavaEditor installieren

· Doppelklick auf die Datei setup.exe im Verzeichnis JavaEditor\javaeditor auf der CD.

· Installationsverzeichnis für den JavaEditor wählen:

C:\Programme\JavaEditor

3. Einstellungen am JavaEditor vornehmen
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Startet man den JavaEditor das erste Mal, wird das Konfigurationsfenster geöffnet und man muss den Pfad des SDK eingeben. Unter diesem Menüpunkt (Fenster -> Konfiguration) kann man unter dem Reiter "`Farben"' die Schrift einstellen, in der bestimmte Elemente dargestellt werden sollen. Neben den Voreinstellungen für Kommentare (kursiv) und Strings (blau) die Bezeichner kastanienbraun und die Zahlen rot einstellen. Dies führte zu einer übersichtlicheren Programmierung, da sich unterschiedliche Elemente farblich voneinander abheben. Weitere Einstellungen werden unter dem Reiter Editor vorgenommen. Zusätzlich zu den bereits aktivierten Einstellungen werden die Java-Dateien mit dem Java-Editor verknüpft, die Zeilennummerierung und das Anzeigen der Klammerpaare aktiviert (vgl Abbildung unten).

4. Programme kompilieren und starten
Nachdem der Quelltext eines Programms eingegeben wurde, muss dieses mit der Endung .java abgespeichert [image: image1.png]


 und anschließend kompiliert [image: image2.png]


 werden. Beim Kompilieren entsteht eine neue Datei mit der Endung .class. Danach kann es gestartet [image: image3.png]


 werden.

Fertig!
