
Kurzporträt
des Autors

Alle Filme
im Überblick

Mit AWT und 
Swing zum bunten Java 6

NetBeans als visueller Editor

Eclipse 
Visual Editor

Jetzt lerne ich Java 6

http://www.pearsoned.de
http://www.mut.de/main/main.asp?page=bookdetails&ProductId=121194


2

Video-Training »Jetzt lerne ich Java 6«

Über den Autor
Helge Maus ist Web- und Multimedia-Developer und lang-
jähriger Software-Trainer für Creative Professionals. Neben 
seiner Tätigkeit als Trainer ist er freier Mitarbeiter der Adobe 
Systems GmbH im Bereich Web, Motion und Crossmedia so-
wie Adobe Certified Expert/Adobe Certified Instructor. 

Er ist Autor zahlreicher Publikationen, unter anderem von 
Video-Trainings-CDs/DVDs von video2brain und Mitautor 
von Büchern über Adobe GoLive CS2. 

Seine Publikationen behandeln vielfältige Themen, das ver-
bindende Merkmal ist dabei die Web-Entwicklung: GoLive 6, CS und CS2, PHP & My-
SQL, C++, Java 5 und 6, Flash MX 2004 und 8, ActionScript 1 & 2, Flash Spieleentwick-
lung. Darüber hinaus ist er Autor mehrerer Artikel in Fachmagazinen wie DOCMA 
und MACup.

Der 34-jährige Profi besitzt eine fundierte methodisch-didaktische Ausbildung (er 
ist staatlich anerkannter Heim-Pädagoge), die ihn als Vortragenden auszeichnet 
– gleichzeitig verfügt er aber auch über die technische Hochschulreife mit den 
Schwerpunkten Mathematik, Elektrotechnik und Physik. 

Seit 1998 ist er Inhaber von iPARTNER, einer Agentur für Web- & Multimedia-
Development bzw. Creative Software Training, und seit dem Jahr 2000 ist er freier 
Mitarbeiter bei Adobe Systems 
GmbH. Die Zertifizierungen zum
Adobe Certified Expert für 
GoLive 6, Photoshop 7, CS und CS2 
machen ihn sogar zum »Adobe 
Certified Instructor«.

Als Moderator des renommierten 
HilfDirSelbst-Forums (http://www.
hilfdirselbst.ch/foren) stellt Helge Maus 
seine umfangreiche Kompetenz einer 
breiten User-Gruppe zur Verfügung.

Die Homepage von ipartner.de



3

bonus|magazin

Alle Videos im Überblick
Willkommen bei Java 6

Willkommen bei Java 6

JDK und Geschwister

Dokumentation zu Java

Java per Hand

Die Systemvariable Path

Die Systemvariable Classpath

Eclipse
Eclipse installieren
Erste Schritte in Eclipse
Eclipse erweitern

NetBeans
NetBeans installieren
Erste Schritte in NetBeans
NetBeans erweitern

Sprechen Sie Java
Analyse des ersten Programms

Variablen und Konstanten
Deklaration und Definition
Datentypen
Typumwandlung
Wrapper-Klassen
Konstanten

Kommentare

Javadoc-Kommentare

Operatoren
Arithmetische Operatoren
Kurzschreibweisen
Vergleichsoperatoren
Logische Operatoren

Ablaufsteuerung
if-Verzweigungen
if-else-Verzweigungen
if-elseif-else-Verzweigungen
switch-case
while-Schleifen
do-while-Schleifen
Break und Continue
Übung Sägezahn
Tastatureingaben lesen
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Strings
Einführung in Strings
String-Manipulationen
Strings vergleichen
Strings umwandeln
Escape-Sequenzen
Der StringBuilder

Arrays
Array-Einführung
Arrays und Schleifen
Arrays kopieren
Array-Werkzeuge
Vergleichen, Sortieren und Suchen
Mehrdimensionale Arrays

Objekte und Klassen
Einführung in die OOP

Eine erste Klasse

Eigenschaften und Methoden
Eigenschaften von Klassen
Methoden von Klassen
Getter und Setter
Sichtbarkeit von Variablen
Methoden überladen

Konstruktoren und Destruktoren
Konstruktor
Konstruktoren überladen
Destruktor

Vererbung
Einführung in die Vererbung
Methoden überschreiben
Eigenschaften verdecken
Finale Klassen, Methoden und Felder
Abstrakte Klassen und Methoden

Streams und Exceptions
Die Klasse Scanner

Ausgabe in Dateien

Einlesen von Dateien

Einführung in Exceptions

try-catch-Block

Exceptions werfen

Mit finally aufräumen

Eigene Exceptions
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