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iL
Kurzvorstellung

JavaKara:

Ist ein Werkzeug, welches die Einflihrung in die Programmierung unterstitzt.
Es wird in der Lehre eingesetzt, welche auf der Kara-Umgebung basiert.
Studierende lernen damit die grundlegenden Ideen der Programmierung in der Sprache Java.

<JavaKara>
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2.

Offnen von ... Speichern und SchlieBen:

Um das Programm javaKara auf Deutsch zu starten, 6ffnen sie die Datei ,javakara. jar®,
welche Sie im Verzeichnis ,C: \app\JavaKara“ gespeichert haben, mit einem Doppelklick. Fir
die englische Version verwenden Sie stattdessen die Datei ,,javakara-en. jar.
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Um in JavaKara zu programmieren, wahlen Sie bitte die Option ,Programmieren®, welche Sie
im Fenster oben links finden (siehe Bilder).

¥ Programming JavaKara O X

@ JavaKara, the Java programmable lady...

1 import javakara.JavaKaraProgram; |—
2
3 s
4 * COMMANDS:
5 * kara.move() kara. turnRight () kara. turnLef
[ * kara.putLeafy) kara.removeleaf()
7 * SENSORS:
g * kara. tresFront() kara. tresleft() kara. tresRig]
9 * kara.mushroomFront{) kara.onLeaf()
10 7

1l public class FindTree extends JavaFaraProgram |
1z 'z

13 /4 you can define youwr methods here:

14 s

15 public void myProgrami) |

16 /4 put your main program here, for example:
17 while ('kara.treeFronti)) {

kara.move();

W Javakara programmieren

B Javakara, der Java-Marienkifer

import javakara.JavaKaraProgram:

#* BEFEHLE: kara.

+ move() turnBight{) turnleft()

*  putledf() removeleaf()

-

* SENSOREN: kara.

*  treeFront() treeleft() treeRight()
*  msushroomFront() onLeafy)

L'

public class FindeBaum extends JavaKaraProgram |

A/ hisr konmen Sie sigene Msthoden definierean

public vold myProgrami) |
A/ hier kommt das Hauptprogramsms hin, zB:
while ('kacra.treeFrontijlh (

kara.mowe ()
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Nachdem Sie das Fenster zur Programmierung geoffnet haben, schreiben Sie bitt ihren Code
in den Abschnitt ,myProgram“. Danach andern Sie den Namen der Klasse entsprechend der
Aufgabe, welche Sie I6sen, zum Beispiel ,Spiral®.

Um qualitativ hochwertige Programme zu schreiben, erzeugen Sie bitte Methoden, um
zusammengehorenden Code zu kapseln. Rufen Sie die jeweiligen Methoden im Abschnitt
.myProgram® auf, so wie es in der letzten Unterrichtsstunde erklart wurde.

AnschlieRend driicken Sie bitte auf die ,Programm kompilieren“-Schaltflache unterhalb des
Programm-Codes, um zu Uberprifen, ob sie Syntax ihres Programmes korrekt ist

Falls es wahrend der Ubersetzung zu Fehlern kommt, lesen Sie bitte die Fehlermeldung und
korrigieren Sie den Fehler.

Zur Information: Fehler wahrend der Ubersetzung sind nichts ungewdhnliches. Das Bild zeigt
einen Ubersetzungsfehler. Um den Fehler zu beheben, ist es notwendig, ein ,;“ an das Ende
der Zeile anzufligen: kara.move();

L2 ® Programming JavaKara = O X
[ FindeBaum_java ] [FindTreejava ]
H
RabhOG Dah OB
1 smport javakara,JavaKaraProgean: 1 import javakara.JavaKaraProgram;
2 2
5 3
4 4
5 s
g [
o 7
] B
q 9
10 10
11 public class FindeBaum extends JavaRaraProgram | 11 public class FindTese extends JavaHaraProgram |
12 12
13 13
14 14
15 public void myProgrami) § 15 public void wyProgram() §
- 6 t vor
15 . | 1 ir main program here, ror 2mpl
PLE 517 while { 1
17 while |l!kara.tresFronti)} | :ﬁ whil 'kara.treeFronti)) |
18 kara.move() N kaca.move()
12 1 10 }
20§ b s )
z1 21
2z
23
Programm kempilieren
*8.0_201\bin\javac.exe -classpath “C:\app\JavaKara\
-8.0_201\bin\javac.exe -classpath "C:\app\JavaKa - g = =
) IC:\Users\yasmin\Documents\ELlearning\FindTree.java:18: error: ";' expected Eor
iC: \Users\yasmin\DocumentahFindeBaum. java:18: error: ';' expected —— 0 -
kara.move ()
1l error
1l erroxr
- . i
0 » < E

Nachdem Sie das Programm geschrieben und erfolgreich kompiliert haben, speichern Sie bitte
ihre Programm in ihr Arbeitsverzeichnis und benennen Sie die Datei entsprechend dem
Klassennamen, z.B. ,Spiral. java“.

Jetzt filhren Sie bitte das Programm aus. AnschlieRend nehmen Sie bitte alle Anderungen und
Erweiterungen vor, die nétig sind, um die korrekte Funktionalitat zu erzeugen.
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Weitere Bedienhandlungen

Die Kommandos, welche Sie bei der Programmierung von ,kara“ verwenden kénnen, kénnen
Sie dem UML Diagramm entnehmen.

<JavaKara>

<<Java Interface=>
@ Runnablelnterface
ch karatojava. interpreter
@ setExceptionHandler[ExceptionHandler) void <<Java Class>>
@ getExceptionHandler{) ExceptionHandler @ ScriptTools
© play() Wid_ ch.karatojava kapps.abstractscriptide
@ pause{)void
@ getState() State -interpreter & ScriptTools()
@ stop()-void 03 @ setinterpreter(Runnableinterface) void
@ setWaitinterval(int) void @ sleep(int):void c<lava Class>>
@ getWaitlntenval():int @ checkState().void ®JavaKara
@ addinterpreterListenarinterpreterlistener) void @ println(String)-veid javakara
@ removelnterpreterListener(interpreterListenar) void & randomdint Cint . ey w—r—
@ checkThreadState()void & showhessage(Stnng) void [ ——
+Hoals stringlnput(String)-String T 9
thread |4 1 intinput{String):int “« SassertionsDisabled: boolean
lags=> ' @ doublelnput(String).double onmKara{JmKarangramJ
GJavaKaraPrpgram @ -QE[PUSI[IUI'I[}. Paomnt
@ inspect{)-String
Javakara o move() boolean
SMIN SLEEP TIME: int +kara || mushraomFront() boolean
& $assertionsDisabled boolean & onLeaf()-boolean
& JavaK araProgram() s o putLeaf() boolean
@ isStopException(Exception) boolean @ removel eaf{) boolean
@ myProgram():void ~This%0 +1 a_setDireclion:mli void
& run{)void //Wﬁ&w & setPosition(int,int)-void
@ run{String) void 1 | @ to_s():String
@ setinterpreter{Runnablelntarface ) void @ toString(). String
@ setWorld(World) void @ treeFront()-boolean
& checkThreadState()void ﬂ:treeLeﬂn boolean
» checkCanPutObjact{WorldObjectinterface, int int)-vaid c<lava Classs> @ treeRight() boolean
createApplication()-Application @ JavaKaraWorld @ tumLeft{)-boolean
> init():void javakara @ tumnRight() boolean
myMainProgram{) void checkKaralnWorld()-void
.19acs::nsssuuntﬁJmn;:(amF'mqraml:\lmd C_warld w?ﬂd a'access$202(JavaKara Kara) Kara
P . 3 |} NORTH: int A
& <clinit>{) void :EH—L FWEST int nsaccessﬂﬂl:![‘laval{ara] Kara
0.4 _‘{mt & <clinit>{) void
YEAST int
& Javak(araWorld()

o clearAll()void

& getSizeX()int

o getSizeY()-int

& isEmptyf(int,int) boolean

& isLeaf{int,int) boolean

o ishMushroomiint,int) boslean
Gl'_ii.Treetlnt,lnT] boolean

o setLeaf{int.int, boolean)void

o setMushraomiint,int boolean) void
& setSize(int,intj-void

o setTrea(int, int, boolean)void

& access$100(JavakaraWorld) Warld
& access5102(Javak araWorld World) Werld

“Kara” Befehle finden Sie in der Klasse JavaKara, zum Beispiel:

Falls ,kara“ sich nach links drehen soll, ware das Kommando: kara. turnleft();

»Welt” Kommandos finden Sie ebenfalls in der Klasse ,JavaKara“, zum Beispiel

Falls die GroRRe der Welt 13x20 ZeilenxSpalten betragen soll, dann kénnen Sie dies erreichen

mit: world.setSize(20, 13);

Das gleiche qilt fir alle anderen Klassen und Methoden.
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