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3.7 Eingeben, übersetzen und ausführen . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
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10.2.2 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 307
10.2.3 Vererbung und Exceptions . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 307
10.2.4 Vorsicht, Falle! . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 311
10.2.5 Der finally-Block . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 313
10.2.6 Die Klassen Throwable und Error . . . . . . . . . . . . . . 317
10.2.7 Zusammenfassung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 319
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12.5.5 Übungsaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 386

12.6 Die Klassen SimpleDateFormat und DateFormat . . . . . . . . 386
12.6.1 Arbeiten mit Format-Objekten für Datum/Zeit-Angaben . . 386
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