UNIVERSITAT
LEIPZIG

Didaktik der Informatik

s (e
SEEBZ

Lehramt Informatik (Gy, MS, BS, FS)
Modul Didaktik der Informatik - E-Learning und Tools

Nutzungsanleitung

---- Java-Kara ----
Empfohlen fir Klasse: Gy & GS 8 Klasse

Autor: Tom Bogatsch

Lizenz: Dieses Werk ist lizenziert unter CC BY 4.0

(©MOoM

Seite 1


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

1.  Kurzvorstellung

Java-Kara ist ein Programm, welches das Lernen und
Nutzen der Programmiersprache Java spielerisch gestal-
tet. Kara ist ein Marienkéfer, welcher sich durch eine 2D-
Welt bewegt und dort Abenteuer erlebt. Gesteuert wird
Kara durch einfache Java-Befehle, wodurch es nicht lan-
ge dauert, einfache Programme zur Lésung komplexer
Aufgaben zu erstellen. Durch die einfach gehaltene 2D-
Welt, die man jederzeit zuricksetzen kann, muss man
keine Angst vor Fehlern haben. Auch werden Program-
mierfehler beschrieben und sind so einfach zu finden. Zu-
sammenfassend bietet Java-Kara eine spannende und
spielerische Moglichkeit einfache Konzepte der Pro-
grammierung, wie Schleifen, Verzweigungen oder Bedin-
gungen zu lernen.

2. Offnen von ... Speichern und SchlieBen

Im folgenden Video wird kurz erklart, wie man mit der
Programmoberflache arbeitet. Des Weiteren wird darauf
eingegangen, wie du eine Welt erstellst, speicherst, zu-
rucksetzt und 6ffnest.
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Wichtige Punkte im Video

» 00:00 = Programm &ffnen

» 00:19 = Speichern einer Welt

+ 00:39 = Welt zum letzten Speicherpunkt zurlicksetzen
+ 00:52 = Offnen einer gespeicherten Welt

* 01:07 = Neue Welt erstellen

3.  Weitere Bedienhandlungen

3.1 Erkliarung der Weltobjekte

Weltobjekte kdnnen durch das Halten der linken Maustas-
te in die Spielwelt gezogen werden. Dort interagieren sie
miteinander. Mit dem Halten der linken Maustaste kann
man sie auf den Milleimer legen, um sie aus der Spiel-
welt zu entfernen.
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3.2 Java Befehle fiir Kara

void move ()

void turnleft()
void turnRight()
void putLeaf()
void removeleaf()
boolean treeFront()
boolean treeleft()
boolean treeRight()
boolean onLeaf()

boolean mushroomFront ()

Schritt vorwarts
90°-Linksdrehung
90°-Rechtsdrehung
Kleeblatt hinlegen
Kleeblatt aufnehmen
Kara vor Baum?

Baum links von Kara?
Baum rechts von Kara?
Kara auf Kleeblatt?

Kara vor Pilz?

33 Beispielprogramm
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33 Welten und Aufgaben laden

In Java gibt es bereits vorgefertigte Aufgaben und Welten. Diese kon-
nen direkt im Programm geladen werden.
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Aufgaben

Aufgabenblock 1: Kennenlernen der Spielwelt
Aufgabe 1
- Starte Kara und flige in die Spielwelt so viele unbewegliche Baumstiimpfe ein, dass diese
den Anfangsbuchstaben deines Vornamens ergeben
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Aufgabe 2
- Passe die SpielfeldgréRe so an, dass um deinen Anfangsbuchstaben jeweils nur ein freies
Quadrat Platz ist
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Aufgabe 3
- Platziere Kara in der Spielwelt und bewege Kara manuell um deinen Anfangsbuchstaben
herum
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Frage 1: Was passiert mit einem Baumstumpf, wenn Kara an ihn anliegt?

Frage 2: Was passiert, wenn Kara den Spielfeldrand tiberschreitet?
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Aufgabenblock 2: Speichern und Offnen
Aufgabe 1

- Speichere die Spielwelt vom Aufgabenblock 1 ab einem geeigneten Ordner in deinem
Netzwerkordner, sodass du sie jederzeit wiederfinden kannst. Gib ihr auBerdem den

Dateinamen Aufgabenblock1
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Aufgabe 2
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- Erstelle eine neue Spielwelt iiber folgendes Symbol: r;&

Aufgabenblock 3: Erstes Programm
Vorabinformationen Programmoberflache (Java)

- Esfolgt eine kleine Erkldarung der Inhalte des ,,Programmieren“-Feld in Java

¥ JavaKara programmieren

[untitied ]

=B @B
import javakara.JavaKaraProgram; | P

: kara.
turnRight ()
) removeLeaf()

turnLeft ()

t() tr
mushroomFront ()

) treeRight()
0

11 public class FindeBaum extends JavaKaraProgram {

ne Methode:

13 // hier k

15§ public void myProgram() {

16 // hier kommt das Hauptprogramm hin, zB]
17 while (!'kara.treeFront()) (

18 kara.move () ;

19 }

20f )

il

22

23

AN

Nicht relevant fir uns

Auflistung von fiir uns vorerst
relevanten Sensoren und Befehlen
(Hierzu spater mehr)

Hier hinein wird unser Programm
geschrieben. Ersetze ,,FindeBaum”
mit dem Namen deines Programmes

Vorerst nicht relevant fiir uns

Entferne die while-Schleife und ihren
Inhalt, denn hier kommt unser

Kompiliert unser Programm und verbindet es mit unserer
aktuellen Welt. Durch Betatigung der Fortfahren-, Pausieren-
und Stopptaste im Spielwelt-Fenster wird es anschlieRend

ausgefiihrt ":'mh ™

Programmcode hin

public void myProgram() {
// hier kommt das Hauptprogramm hin, zB:

}




Vorabinformationen Programmoberflache (Python)
- Esfolgt eine kleine Erkldrung der Inhalte des ,,Programmieren”-Feld in Python

- [untitled ]
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12 # hier ke
13} while not kara.
14 kara.move ()

e
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Auflistung von fir uns vorerst relevanten
Sensoren und Befehle (Hierzu spater mehr)

Vorerst nicht relevant fir uns

Hier kommt der Programmcode hin. Entferne
hierzu den bereits vorhandenen Code

12 # hier
13

kommt das Hauptr amm hin. zB:

Ly amm hin , ZB:

Das Feld zum Kompilieren entfallt im
Gegensatz zu Kara, da Code in Python live
kompiliert wird

Die Ausfiihrung des Programms wird durch
das Betatigen der Fortfahren-, Pausieren- und

Stopp-Taste gesteuert

Vorabinformationen Sensoren und Befehle

Ausfihren
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Befehle (GroR- und Kleinschreibung beachten und ; (Java) nicht vergessen!)

kara.move()

Bewegt Kara ein Kastchen nach vorne

kara.turnRight()

Dreht Kara um 90° nach rechts

kara.turnLeft()

Dreht Kara um 90° nach links

kara.putLeaf()

Platziert ein Kleeblatt unter Kara

kara.removeleaf()

Hebt ein Kleeblatt unter Kara auf

Sensoren (GroRR- und Kleinschreibung beachten und ; (Java) nicht vergessen!)

kara.treeFront()

Befindet sich ein Baum vor Kara?

kara.treeLeft()

Befindet sich ein Baum links von Kara?

kara.treeRight()

Befindet sich ein Baum rechts von Kara?

kara.mushroomFront()

Befindet sich ein Pilz vor Kara?

kara.onLeaf()

Befindet sich Kara auf einem Blatt?




Aufgabe 1

Platziere Kara in einer leeren Spielwelt
Driicke die ,Programmieren“-Taste, dndere den Namen des Programms zu Block3 und

speichere das Programm ebenfalls unter diesem Namen
- Erweitere dein leeres Programm, sodass sich Kara beim Betatigen der Fortfiihren-Taste ein
Feld nach vorn bewegt

Programmieren Ao B R Autgaben
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Aufgabe 2
- Stelle zwei Felder vor Kara einen unbeweglichen Baumstumpf und lasse Kara um diesen
herumlaufen

Programmeren 5 v | e =

66006
4= ?ﬂ:?ii:'L

ox 9k £
3 g

Aufgabe 3
- Erweitere das Programm mithilfe einer Verzweigung so, dass Kara nach vorn lauft, wenn kein
unbeweglicher Baumstumpf vor ihr liegt und diesen umlauft, wenn ein unbeweglicher
Baumstumpf vor ihr liegt
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Aufgabe 4
- Erweitere das Programm mithilfe einer Schleife so, dass Kara mit einmaliger Betatigung der
Fortfahren-Taste unendlich lange nach vorn lduft und einen unbeweglichen Baumstumpf
umlauft, wenn sie auf einen trifft
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Aufgabe 5
- Platziere auf dem Weg, den Kara geht, ein Kleeblatt. Kara soll so lange laufen und
unbewegliche Baumstiimpfe umlaufen, bis sie auf dem Kleeblatt steht. Wenn sie auf dem
Kleeblatt steht, soll dieses aufgehoben werden und Kara anschlieRend aufhéren zu laufen

| e =[]

Aufgabe 6
- Platziere nun zwei unbewegliche Baumstiimpfe nebeneinander und schaue, ob dein
Programm noch funktioniert. Wenn nicht, andere es ab.
- Speichere das Programm anschliefend ab und 6ffne ein neues ,,Programmieren“-Feld

Programmieren | [ M | Aeeen 2
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Aufgabe 7 Abschlussaufgabe

Diese Aufgabe baut auf einer in Kara bereits vorhandenen Spielwelt auf. Um diese Welt zu
laden, gehe nach den folgenden Schritten vor:

o Drcke auf den , Aufgaben“-Knopf
o Driicke auf das , Top-Down“-Feld und wiéhle Kleeblattsuche im Wald Ill (einfach) aus

= Hier kannst du dir zunachst die Aufgabenstellung durchlesen

o AnschlieRend kannst du die Spielwelt(en) Giber Welten und anschlieRendes Klicken
auf ,Wald mit Rundgang x“ laden

Fange mit Rundgang 1 an und schaue, ob dein Programm auch fur die
anderen Welten funktioniert
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Aufgabe 8 Zusatzaufgabe

Suche dir eine beliebige Aufgabe aus dem , Aufgaben“-Fenster aus und versuche sie zu |6sen




Losungen
A1 und A2 Siehe Seiten mit Aufgaben

Aufgabe 3
3.1

1 import javakara.JavaKaraProgram;
2

3 public class Block3 extends JavaKaraProgram {

1

S public void myProgram() (
6 kara.move();

kara. turnlefe () ;
Fkara.move () ;

kara. turnRight() ;
kara.move () ;
kara.move () ;

kara. turnRight () ;
Fkara.move () ;
Fara. curnlefe() ;

W JavaKara, der Java-Marienkafer — O X | # JavaKara programmieren - o X

1 import javakara.lavaKaraProgram;

3 public class Block3 extends JavaKaraProgram {
4

§  public void myProgram()
6 kara.move () ;
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3.3

W JavaKara, der Java-Marienksfer — O X | # JavaKera programmieren - o X

public class Block3 extends JavaKaraProgram {
4

public void myProgram() (

if('kara. treeFront())

{
kara.move () ;

¥

else

{
kara. curnleft() ;
kara.move ()
kara. turnRight () ;
kara.move ()
kara.move (
kara. turnRight () ;
kara.move ()
kara. turnleft() ;

W JavaKara, der Java-Marienksfer — o X | 8 JavaKara programmieren - o X

public void myProgram() {
while (true)
{
if('kara. treeFront())
{
kara.move () ;
}
else
{
kara. turnleft() ;
kara.move () ;

kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara. turnleft() ;
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3.5

X JavaKara, der Java-Marienkiifer — O X | 8 Javeker progremmieren - o X

public class Block3 extends JavaKaraProgram (

public void myProgram() (
while (true)
! if ('kara.treeFront())
! if (kara.onLeaf())
! kara.removeleaf ();

kara.move ()
}
else
{
kara. turnleft () ;
kara.move (
kara. turnRight() ;

kara.move () ;
kara. turnRight () ;
kara.move () ;
kara. turnLefe() ;

W JavaKara, der Java-Marienkafer - o X | #K JavaKara programmieren - o X

if (kara.onLeaf ()
{

kara.removeleaf();

kara.move ()

}

else

{
kara. turnlefe () ;
kara.move();
kara. turnRight () ;
kara.move ()
kara.move();
kara. turnRight () ;

if (kara.treeFront())

kara. turnlefe() ;
kara.move () ;
kara. turnRight() ;

kara.move ()
kara. turnlefe () ;
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3.7

W JavaKara, der Java-Marienkafer

* KleeblattSuchel. java

import javakara.JavaKaraProgram;

public class Kleebl he3 extends {

public void myProgram() {
while (! kara.onLeaf()) {

if (‘kara.treelefr()) (
kara. turnlefe() ;
kara.move () ;

}

else if (lkara.treeFront()) (
kara.move () ;

}

else if ('kara.tresRight()) (
kara. turnRight () ;
kara.move() ;

}

kara.removeleaf () ;
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