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Java



Didaktische Bibliotheken

e GLOOP: https://www.schulentwicklung.nrw.de/
cms/programmierung-mit-gloop/installation/
index.html

e Stifte und Miuse: https://www.mg-werl.de/sum/

o Processing: https://processing.org/

o Greentfoot: https://www.greenfoot.org/door

o Shapes and Sprites: http://www.dingemann.de/sas/
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Wege durch die Programmierung

Klassischer Verlauf

Blocke so lange es geht

FlieRende Ubergénge
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Scratch for Java
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Links

e Quelltext: https:
//github.com/openpatch/scratch-for-java

e Dokumentation:

http://scratch4j.openpatch.org/de
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Das Scratch-Modell

e Es gibt eine Biihne

e Hintergriinde
e Klinge S o
° Skripte mw
o Es gibt mehrere Figuren —a =
G o] .
e Kostiime &9
Kl =
e Klinge —
e Skripte o= oo
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Ziel von Scratch for Java

say mejneF:Erut".S&(/("H&“O:'")}

e Das Scratch-Modell nachstellen
e Jeden Block in eine Methode iiberfithren

e An passenden Stellen das Scratch-Modell erweitern

An Bekanntes ankniipfen!
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Einfaches Beispiel

Ziel: Eine Katze soll sich von links nach rechts bewegen.

https:
//scratch4j.openpatch.org/de/examples/cat
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Scratch for Java — Scratch

import o openpatch.scratch.*;

class CatSprite ends Sprite {
CatSprite() {
this.addCostume("cat", "sprites/cat.png")
etOnEdgeBounce(true);

public c s CatStage extends Stag

public CatStage() {
this.add(new CatSprite());
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if on edge, bounce

move o steps
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Design mit mehreren Ansétzen

o Imperativer Ansatz (Klassen-spéter)
e Objektorientierte Ansatz (Klassen-zuerst)

e Erweiterte Scratch Ansatz
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Imperativer Ansatz (Klassen-spéter)
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new Spr
tume("walk

ClOEl®

e + Nur die Klassen
Sprite und Stage
werden verwendet

e + Methoden sind
den Schiiler:innen
durch Scratch
bekannt

e - Verhalten in einer
globalen Klasse
definiert
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Objektorientierter Ansatz (Klassen-zuerst)

import org.openpatch.scratch.x;

class CatSprite extends Sprite {
CatSprite() {
this t ", "sprites/cat.png"); .
thi geBounce(true); [ ] + Naher am

Scratch-Modell
e + Flexibler in der

Implementierung
e - Vererbung von Day 1
public

}
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Vergleiche ziehen i

In Scratch haben wir unser Projekt vorbereitet, indem wir viel
geklickt haben. Zum Beispiel haben wir fiir das Hinzufiigen
einer Figur das Katzen-Icon angeklickt oder wir haben ein neues
Kostiim hinzugefiigt, indem wir den Kostiim-Reiter ausgewéhlt
haben und ein neues Bild hochgeladen haben. In Java bereiten
wir unser Projekt vor, indem wir einen Konstruktor schreiben.
Wir schreiben Text (Quelltext), welcher unser Geklicke ersetzt,

da wir keine Benutzeroberflache mehr haben.
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Vergleiche ziehen ii

In Scratch hat jede Figur und die Biihne eine Menge von
vordefinierte n Blocken, welche wir benutzen konnten. In Java
haben wir normalerweise nichts vordefiniertes und miissen alles

selbst implementieren. Aber mit der Vererbung kénnen wir auch
vordefinierte Methoden (Blécke) benutzen.
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Vergleiche ziehen iii

scratchAJ.Spenbatch.org/
de/
multiple-approach-design
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Objektorientierte Ansatz (aka. Klassen-zuerst)

r Ansatz ist dem Scratch-Modell am hnlichsten. Um dies zu erreichen,

direkt mit Vererbung gearbeitet werden. Auch wenn man jetzt
vielleicht denk, dass dieser Ansatz am Anfang zu komplex fiir Schler sein
kénnte, kann man durch den direkten Vergleich von Scratch-Programmen
und den Java-Programmen den Ubergang gut moderieren.

Hier sind ein paar Vergleiche, die man verwenden kénnte:

« In Scratch haben wir und Projekt vorbereitet indem wir viel geklickt
haben. Zum Beispiel haben wir fiir das Hinzufigen einer Figur das
Katzen-Icon angeklickt oder wir haben ein neues Kostim hinzugefiigt,
indem wir den Kostiim-Reiter ausgewahit haben und ein neues Bild
hochgeladen haben. In Java bereiten wir unser Projekt vor, indem wir
einen Konstruktor schreiben. Wir schreiben Text (Quelitext), welcher

r Geklicke ersetzt, da wir keine Benutzeroberfldche mehr haben.
In Scratch hat jede Figur und die Biihne eine Menge von vordefinierte n
Blécken, welche wir benutzen konnten. In Java haben wir normalerw:
nichts vordefiniertes und miissen alles selbst implementieren. Aber mit
der Vererbung kdnnen wir auch vordefinierte Methoden (Blécke)
benutzen.
In Scratch haben wir unseren Figuren Namen gegeben, aber wir haben
die Namen gar nicht so viel benutzt. In Java sind Namen viel wichtiger, da
wir nicht mit einer Figur oder der Buhne weiterarbeiten kénnen, wenn
wir keinen Namen vergeben hanbe. Sprite cat w Sprite(); @
In Scratch haben wir eine Figur der Bihne hinzugefiigt, indem wir eine
erstellt haben. In Java missen wir explizit sein und schreiben, dass wir
eine bestimmte Figur der Biihne hinzufiigen wollen

dd (mysp

In Scratch haben wir oft den warte-Block zum Pausieren der Ausfiihrung
eines Skripts von einer Figur benutzt. In Java kénnen wir nicht mehr so
einfach ein Skript pausieren. AuRer wir wollen das gesamte Programm
pausieren ( mystage.wait(10@) @ ). Wenn wir so etwas ahnlich mit
Scratch for Java erreichen wollen, dann mussen wir die Timer-|
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Erweiterte Scratch Ansatz

this.addStage("second
th itchStage("second");

}

public cla ebra extends AnimatedSprite {
public a() {
tt dAnimation("walk", "walk_%d.png", 4);

id run() {

ayAnimation("walk");
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Erweiterung des
Objektorientierten
Ansatzes

Weitere Klasssen
(Window,
AnimatedSprite,
Text, ...)

Weicht vom
Scratch-Modell ab
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Beispiele zum Ausprobieren
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Beispiele zum Ausprobieren
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Jar einrichten
Beispiel auswéhlen
Beispiel ausfiihren

Beispiel verdndern
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https://cloud.barkmin.eu/s/DkcKHWQNqon6cR9
https://kurzelinks.de/ap1k

Beispiel aus der Spieleentwicklung (EF)

https://www.barkmin.eu/hyperbook-spieleentwicklung
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Abschluss

e Fragen

Verwendbarkeit in eurem Unterricht

Anregungen zur Weiterentwicklung

Blockbasiert zu textbasiert: Weicher oder harter Ubergang?
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