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4.2.6 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54

4.3 Einfache Datentypen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

4.3.1 Ganzzahlige Datentypen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

4.3.2 Gleitkommatypen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
4.3.3 Der Datentyp char für Zeichen . . . . . . . . . . . . . . . . 59

4.3.4 Zeichenketten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60

4.3.5 Der Datentyp boolean für Wahrheitswerte . . . . . . . . . 60

4.3.6 Implizite und explizite Typumwandlungen . . . . . . . . . . 60

4.3.7 Zusammenfassung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
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9.3.2 Überschreiben von Methoden verhindern durch final . . . 259
9.4 Die Klasse java.lang.Object . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 260
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11.1.1 Deklaration eines Aufzählungstyps . . . . . . . . . . . . . . 322

11.1.2 Instanzmethoden der enum-Objekte . . . . . . . . . . . . . . 323

11.1.3 Selbstdefinierte Instanzmethoden für enum-Objekte . . . . . 323
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12.8.1 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 406
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14.6 Spezielle Container, Menüs und Toolbars . . . . . . . . . . . . . . . 458
14.6.1 Die Klasse JFrame . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 458

14.6.2 Die Klasse JWindow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 459

14.6.3 Die Klasse JDialog . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 459

14.6.4 Die Klasse JMenuBar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 463

14.6.5 Die Klasse JToolBar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 465
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