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1. Kurzvorstellung

Java-Kara ist ein Programm, welches das Lernen und 
Nutzen der Programmiersprache Java spielerisch gestal-
tet. Kara ist ein Marienkäfer, 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 Lösung komplexer 
Aufgaben zu erstellen. Durch die einfach gehaltene 2D-
Welt, die man jederzeit zurücksetzen 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 Möglichkeit einfache Konzepte der Pro-
grammierung, wie Schleifen, Verzweigungen oder Bedin-
gungen zu lernen. 


2. Öffnen von … Speichern und Schließen

Im folgenden Video wird kurz erklärt, wie man mit der 
Programmoberfläche arbeitet. Des Weiteren wird darauf 
eingegangen, wie du eine Welt erstellst, speicherst, zu-
rücksetzt und öffnest. 


Seite ￼2



Wichtige Punkte im Video

• 00:00 = Programm öffnen

• 00:19 = Speichern einer Welt

• 00:39 = Welt zum letzten Speicherpunkt zurücksetzen

• 00:52 = Öffnen einer gespeicherten Welt

• 01:07 = Neue Welt erstellen


3. Weitere Bedienhandlungen


3.1 	 Erklärung der Weltobjekte

Weltobjekte können 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 Mülleimer legen, um sie aus der Spiel-
welt zu entfernen.


Symbol Erklärung

Kara Spielfigur.	Kann	sich	
zweidimensional	bewegen	

Baum Festes	Hindernis	

Pilz Kann	verschoben	werden.	

Kleeblatt Kann	gesammelt	und	
gesetzt	werden	
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3.2 	 Java Befehle für Kara


 


 3.3 	 Beispielprogramm
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3.3	 Welten und Aufgaben laden

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

A1 und A2 Siehe Seiten mit Aufgaben


Aufgabe 3


3.1 


3.2
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3.3


3.4
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3.5


3.6
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3.7
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