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9.10 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 280

10 Exceptions und Errors . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 291
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11.1.4 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 323

11.2 Generische Datentypen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 325
11.2.1 Generizität in alten Java-Versionen . . . . . . . . . . . . . . . 325
11.2.2 Generizität ab Java 5.0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 328
11.2.3 Einschränkungen der Typ-Parameter . . . . . . . . . . . . . 330
11.2.4 Wildcards . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 332
11.2.5 Bounded Wildcards . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 333
11.2.6 Generische Methoden . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 335
11.2.7 Ausblick . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 337
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12.3.7 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 370

12.4 Die Klasse DecimalFormat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 371
12.4.1 Standard-Ausgaben in Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 371
12.4.2 Arbeiten mit Format-Objekten . . . . . . . . . . . . . . . . . 372
12.4.3 Vereinfachte formatierte Ausgabe . . . . . . . . . . . . . . . 374
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