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Vorwort

Greenfoot ist eine Programmierumgebung, die zum Selbststudium oder in Anfanger-
kursen auf Schul~Hochschulniveau eingesetzt werden kann, um die Prinzipien der
Programmierung zu lehren und zu lernen. Dank ihrer Flexibilitat und Skalierbarkeit
eignet sie sich flr Schilerinnen und Schuller sowie fur Studierende gleichermaBen.

Greenfoot fuhrt mithilfe der Programmiersprache Java in die objektorientierte
Programmierung ein und wurde speziell mit dem Ziel entwickelt, objektorien-
tierte Konzepte und Prinzipien auf leicht verstandliche Weise zu vermitteln.

Die Greenfoot-Umgebung macht Interaktionen und die Erstellung von Grafiken
zu einem Kinderspiel. Schiler und Studenten kénnen sich darauf konzentrieren,
die Anwendungslogik zu dndern und mit Objekten herumzuexperimentieren. Die
Entwicklung von Simulationen und interaktiven Spielen ist denkbar einfach und
das Feedback erfolgt sofort. Zur Programmierumgebung von Greenfoot gehort
jetzt ein rahmenbasierter Editor: Der Code wird hier in farblich voneinander
abgesetzten Blocken dargestellt und erleichtert damit die Zuordnung der einzel-
nen Textteile.

Ziel der Umgebung ist es, Lernende ohne Vorkenntnisse und Erfahrungen durch
schnelle Erfolgserlebnisse fir das Programmieren zu begeistern. Schon Anfanger
erzielen rasch einfache Animationen und k&nnen anspruchsvolle, professionell
aussehende Szenarien realisieren.

Dieses Buch basiert auf der Greenfoot-Version 2.4.0 und bertcksichtigt die Neue-
rungen, der in der Zwischenzeit erschienenen Version 3.0, die sich jedoch nur in
wenigen Details von der Vorgdngerversion unterscheidet. Eine Sache springt
jedoch sofort ins Auge (die Screenshots sind mit der neuesten Version hergestellt
worden): die neue Version enthalt keinen separaten Kompilier-Button mehr —
dies wird jetzt automatisch vom System durchgeflhrt.

Zugriff auf Ergéanzungsmaterial

Die Lernhilfen und das Zusatzmaterial, das im Buch erwahnt wird, sind Gber die .,
Greenfoot-Website http://www.greenfoot.org/book/ bzw. Uber die Website des E&f&g
Verlags erhaltlich unter: http.//www.pearson-schule.de. Weitere Informationen 4
auf Deutsch (z.B. Klassendokumentationen) gibt es auf der Seite www.greenfoot-

center.de.
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Zusatzmaterial fur Lehrkrafte

Die folgenden Zuséatze sind fur Lehrkrafte erhaltlich:

B Ein Diskussionsforum fur Lehrer
B Zusitzliche Ubungen zu diesem Buch
B Zugang zum ,Greenroom”, der Arbeitsblatter und anderes Lehrmaterial anbietet

Zusatzmaterial fiir Lernende

Die folgenden Zusatze sind fir Schilerinnen und Schiler bzw. fir Studierende
erhaltlich:

¥ Die Greenfoot-Software

B Die in diesem Buch besprochenen Szenarien

B Die Greenfoot Gallery — ein Schaufenster fUr die Szenarien

B Video-Tutorials

M Ein Diskussionsforum

B Technische Unterstiitzung

Weitere Details zu Greenfoot und diesem Buch kannst du der Einleitung entnehmen.



Vorwort zur deutschen Ausgabe

Greenfoot und dieses Buch laden zum Spielen ein. Es gibt Vogelschwarme zu beob-
achten, Wombats oder Raumschiffe zu steuern, Musik zu machen und vieles mehr.
Diese vielen unterschiedlichen Szenarien und der kreative Umgang damit machen
den Reiz des Buchs aus.

Wiirde ich gefragt, welches mein Lieblingsszenario ist, fiele mir die Entscheidung
schwer. Die Krabben gefallen mir, insbesondere wie sie auf die Steuerungs-
befehle reagieren. Auch die Ameisen und Vogel sind sehr interessant, wenn man
sich ansieht wie sich aus einfachen programmierten Regeln derart echt wirken-
des Verhalten erzeugen lasst. Das gilt auch fur die Planetensimulation. Am inter-
essantesten finde ich die Mischung aus Klavier- und Planetensimulation. Hier findet
bestimmt jeder sein Lieblingsprojekt zum Spielen. Das Schéne an den Greenfoot-
Szenarien ist, dass man sie zunachst einfach benutzen, dann aber auch selbst
gestalten, andern und ausbauen kann. Dieses ,Herumspielen” macht Spaf3 und
regt zu eigenen Experimenten und Weiterentwicklungen an.

Fiir Schulerinnen und Schiiler

Du kannst mit dem Buch selbst einen Einstieg in Greenfoot und ins Programmieren fin-
den. Ich wiirde dir dann raten, die Kapitel in der angegebenen Reihenfolge durchzu-
arbeiten. Mit vielleicht einer Ausnahme: Willst du am Wettbewerb teilnehmen, dann
sieh dir am besten vorher auch noch die weiteren Kapitel an, dort findest du ein paar
wirklich hilfreiche Tipps dafir. (Ich verrate jetzt aber nicht genau, wo du sie findest.)

Du musst jedoch nicht unbedingt jede Aufgabe bearbeiten und I6sen. Vielmehr
kannst du selbst entscheiden, was dir Spa3 macht, und gerne auch deine eigenen
Szenarien gestalten. In diesem Fall kannst du das Buch als Hilfe zum Nachschlagen
nutzen, denke auch an die in Greenfoot eingebauten Hilfen.

Far Lehrkrafte

Das Buch fihrt in die objektorientierte Programmierung ein, es richtet sich ein-
deutig (auch) an Anfénger, vermittelt aber auch viele Tipps fUr Fortgeschrittene.

Flr den Einsatz im Unterricht bietet sich vermutlich an, sofort im zweiten Kapitel, d.h.
dem Krabben-Szenario, zu beginnen und darauf die eigene Einflihrung aufzubauen
oder das Buch sogar als eine Art Wochenplan zu nutzen und die Lernenden die im
Text eingestreuten Aufgaben bearbeiten zu lassen. Die dabei vermittelten Techniken,
Konzepte und Begriffe lassen sich dann in Auswertungsphasen sichern und vertiefen.



Vorwort zur deutschen Ausgabe

Die verwendete Begrifflichkeit, insbesondere auch die deutsche Ubersetzung,
richtet sich jedoch nicht unbedingt nach den lokalen Gepflogenheiten. Die , klas-
sischen” Begriffe wie Schleife oder Variable sind unstrittig. Die ,neueren” objekt-
orientierten Konzepte werden jedoch recht unterschiedlich benannt: Instanzvariable
oder Datenfeld, Zustandsfeld, Instanzvariable, Attribut bzw. Objektattribut? Wir
hoffen, eher sprechende und gleichzeitig neutrale Begriffe gefunden zu haben, die
im Unterricht natUrlich nach Belieben um die in der jeweiligen Schule oder im jewei-
ligen Bundesland verwendete Terminologie erganzt werden kénnen.

Aus didaktischer Perspektive bietet das Buch zwei Besonderheiten: zum einen die
Idee des spielerischen Herangehens, das vom Benutzen zum Gestalten leitet; zum
anderen die Einfihrung in einen Programmierprozess.

Das Buch fihrt in einen Programmierprozess ein, in dem Programmieren als ein
schrittweiser Problemitseprozess aufgefasst wird. Die Vermittlung erfolgt zumeist
beildufig und spielerisch. Der Prozess wird also nicht am Stiick erklart, sondern erst
nach und nach sichtbar. Dazu werden Programmieraufgaben in einzeln zu I6sende
Aufgaben zerlegt: In den Szenarien durch eine (vorgegebene) Klassenstruktur und
indem vorhandenes Verhalten der Objekte schrittweise erganzt wird. Das zentrale
Element des Prozesses besteht im Benutzen und Erzeugen von Hilfsmethoden —
wenn man mdchte, die generelle Modellierungstechnik zur prazisen Beschreibung
des Verhaltens. Fir einen Uberblick (iber weitere Elemente seien exemplarisch
genannt: Kapitel 3.4: Methoden als Strukturierungsmittel, um den Quelltext lesbar
zu halten; Kapitel 6.3: Losungen verallgemeinern (Abstraktion), sowie Kapitel 9.5:
schrittweises Implementieren einer umgangssprachlich beschriebenen Losungsidee.

Die zweite Besonderheit ist das Benutzen, Erkunden und Umgestalten von Szena-
rien, welches den hauptsachlichen Zugang zu den Lerninhalten bildet. Szenarien
~verstecken” flr den aktuellen Lernstand und Lernziele Unwichtiges oder zu
Schwieriges bzw. geben es in Hilfsklassen vor. Die auf diese Art und Weise erarbei-
teten Konzepte und Beispiele fillen schrittweise den Werkzeugkasten, der zum
Bearbeiten weiterer Aufgaben und Szenarien eingesetzt wird. Dieser Ansatz ver-
sucht den kreativen Zugang zum Programmieren zu férdern, indem er dazu
anregt, Ldsungsmuster, die an einzelnen Szenarien erlernt wurden, in neuen Sze-
narien wiederzuverwenden, anzupassen und zu vertiefen. Die Szenarien bilden so
eine Fundgrube fur konkrete Lésungsmuster (Interaktion, Kollision, Bewegung,
Animation, Sound ...). Ein Beispiel dafiir ist, wie im achten Kapitel die Planetensi-
mulation um eine musikalische Untermalung erganzt wird. Dazu wird das zuvor
eingefiihrte Klavier-Szenario umgestaltet und in das aktuelle Szenario eingefligt.

Da Konzepte und Techniken durchgangig am Beispiel, im Zusammenhang mit der
Entwicklung oder Erweiterung eines Szenarios, erklart werden, erscheinen sie als
Techniken und Werkzeuge zur Losung der jeweils anliegenden konkreten Aufga-
ben — bzw. fur die spielerische Verdnderung und Ausgestaltung von Szenarien. Die
Aufgabe der Lehrkraft liegt daher vor allem im Verdeutlichen und Bewusstmachen
dessen, was alles gelernt wurde. Namlich nicht nur die Gestaltung eines neuen
oder veranderten Szenarios, sondern auch die dazu notwendigen Programmier-
konzepte, Probleml6sestrategien (zerlegen, abstrahieren) sowie allgemeine und
spezifische Losungsmuster. Mit anderen Worten: Der spielerische Ansatz des
Buches dient nicht nur der Motivation der Lernenden, sondern ist gleichzeitig auch
methodisches Prinzip. In diesem Sinne: viel Spal3 beim Spielen und Spielenlassen.

Carsten Schulte, Berlin
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Vorwort zur 2. Auflage

Dies ist die zweite Auflage des Buches. Wir haben versucht, an dem festzuhalten,
was beim ersten Mal gut funktioniert hat, und die Teile zu verbessern, die nicht
so leichtgdngig waren, wie sie hatten sein kénnen.

Den Gesamtstil des Buches behalten wir bei: die interaktive Prasentation der Pro-
grammierprojekte, die praktischen Aufgaben eingestreut in die Diskussion und
die Erlauterungen sowie den allgemeinen Ton. Das hat sehr gut funktioniert.

Es gab jedoch auch Punkte in der ersten Auflage, an denen Leser in der zweiten
Halfte des Buches den Fortschritt als recht herausfordernd empfanden. Deshalb
haben wir jetzt zwei weitere Kapitel eingefligt, um einige Konzepte langsamer
und schrittweise einzufiihren und um mehr Praxis mit den schwierigeren Kon-
zepten zu bekommen. Wir haben auch jedem Kapitel eine bedeutende Anzahl
an Aufgaben hinzugefiigt, um die behandelten Konzepte mehr einzuliben und
zu festigen. Dazu gehort auch, dass wir jetzt viel mehr Praxis-Szenarien darstellen
und verwenden,

AuBerdem ist ein Kapitel zur Greenfoot-Programmierung mit der Microsoft
Kinect hinzugekommen. Obwohl es nicht jeder Leser benutzen kann (weil man
dazu die entsprechende Hardware zur Verfiigung haben muss), glauben wir, dass
der Enthusiasmus und die Begeisterung, die unsere Beispiele hervorgerufen
haben, wenn wir sie auf Workshops vorstellten, die Aufnahme rechtfertigen.
Hier steckt so viel Potenziall

Und naturlich wurde das Buch aktualisiert, um neue Funktionen von aktuelleren
Versionen der Greenfoot-Software einzubeziehen. Wir haben Greenfoot ange-
passt, um einige beliebte Aufgaben méglich oder einfacher zu machen und um
einige Konzepte besser zu illustrieren. Im Buch findet sich dies in den neuen Sze-
narien wieder.

Insgesamt hoffen wir, dass das hinzugekommene Material dir hilft, deinen Pfad
durch das Labyrinth — das Lernen zu programmieren — noch reibungsloser und
interessanter zu gestalten.






Einleitung

Willkommen zu Greenfoot! In diesem Buch wollen wir dir zeigen, wie du mithilfe
der Greenfoot-Umgebung und der Programmiersprache Java Simulationen, Spiele
und andere grafische Computerprogramme entwickeln kannst.

Unser primares Ziel ist es, dir das Programmieren beizubringen. Fast ebenso wichtig
ist uns aber auch, dir den Spal3 am Programmieren zu vermitteln. Wahrend die Bei-
spiele, die wir in diesem Buch besprechen, eindeutig auf die Greenfoot-Umgebung
zugeschnitten sind, sind die zugrunde liegenden Konzepte allgemeingultiger Natur.
Wenn du dieses Buch durchgearbeitet hast, bist du mit den allgemeinen Grund-
satzen einer modernen, objektorientierten Programmiersprache vertraut. Gleichzei-
tig lernst du, wie du dein eigenes Computerspiel, ein Bildschirm-Klavier oder eine
Simulation eines biologischen Systems erstellst.

Dieses Buch ist ausgesprochen praxisorientiert. Die Kapitel und Ubungen stellen
immer konkrete, praktische Aufgaben in den Mittelpunkt. Zuerst gibt es ein Problem,
das wir 16sen mussen, dann beschéaftigen wir uns mit den Sprachkonstrukten und
Programmierstrategien, mit denen wir das Problem lésen k&nnen. Dieser Ansatz
unterscheidet sich grundlegend von dem vieler anderer Blcher zur Einflihrung in die
Programmierung, deren Aufbau sich an den Sprachkonstrukten orientiert.

Folglich ist dieses Buch am Anfang nicht so theorielastig wie die meisten anderen
Programmierbticher, sondern wartet gleich mit vielen praktischen Beispielen auf.
Vielleicht fragst du dich, warum wir Greenfoot verwenden. Die Antwort lautet, weil
erst die Greenfoot-Umgebung diesen didaktischen Ansatz méglich macht. Green-
foot erlaubt uns zu spielen. Und das bedeutet nicht, Computerspiele zu spielen. Es
bedeutet vielmehr, spielerisch programmieren zu lernen. Wir kénnen — bequem und
interaktiv — Objekte erzeugen, sie auf dem Bildschirm verschieben, ihre Methoden
aufrufen und beobachten, was sie machen. Dadurch fallt der Einstieg in die Pro-
grammierung leichter, als dies ohne eine solche Umgebung der Fall wére.

Ein praxisorientierter Ansatz bedeutet aber nicht, dass dieses Buch auf die Erldu-
terung der notwendigen Theorie und Prinzipien verzichtet. Lediglich die Reihen-
folge wurde geédndert. Anstatt ein Konzept zuerst theoretisch einzufihren und
dann durch Ubungen zu festigen, wenden wir das Konstrukt gleich an. Dabei
erklaren wir nur so viel, wie fir die Losung der vorliegenden Aufgabe unbedingt
notig ist; auf den theoretischen Hintergrund gehen wir erst spater ein. Didaktisch
verfolgen wir haufig einen Spiralansatz: Wir flhren einige Aspekte eines Konzep-
tes ein, wenn wir uns das erste Mal damit auseinandersetzen, kommen spater in
einem anderen Kontext darauf zurlick und vertiefen auf diese Weise nach und
nach unser Verstandnis.




Der Schwerpunkt dieses Buches liegt vor allem darauf, dem Leser zu zeigen, wie
interessant, kurzweilig und wichtig die Arbeit eines Programmierers sein kann. Es
gibt wirklich keinen Grund, warum Computerprogrammierung trocken, formal
oder langweilig sein muss. Spaf3 beim Programmieren ist durchaus in Ordnung.
Wir glauben, dass es uns gelungen ist, den Lehrstoff interessant aufzubereiten
und auf padagogisch solider Basis zu vermittein.

Dieses Buch eignet sich zum Selbststudium, kann aber auch in Informatikkursen
eingesetzt werden. Die Ubungen sind @iber das ganze Buch verstreut. Wenn du
sie alle durchgearbeitet hast, wirst du am Ende Uber ansehnliche Programmier-
kenntnisse verfigen.

Die in diesem Buch besprochenen Ubungen sind einfach genug, um von Schi-
lern bewaltigt zu werden, lassen andererseits jedoch genug Spielraum fur Erwei-
terungen, die auch fir erfahrene Programmierer interessant sein durften und
eine Herausforderung darstellen. Greenfoot ist zwar eine Lernumgebung, aber
Java keine Programmiersprache fur Kinder. Da wir fur dieses Buch Java als Pro-
grammiersprache gewahlt haben, liegt es in deiner Hand, wie komplex und
schwierig die hier vorgestellten Projekte — und die, die du noch in Greenfoot ent-
wickeln mdchtest — sind.

Zwar kann man mit Greenfoot schnell und bequem einfache Spiele erstellen, doch
ist es genauso gut maglich, sehr anspruchsvolle Simulationen von komplexen Syste-
men zu entwickeln, die Algorithmen der kinstlichen Intelligenz, Agententechnolo-
gie, Datenbankkonnektivitat, Netzwerkkommunikation usw. einsetzen. Java ist eine
sehr umfangreiche Sprache, die dir die ganze Welt der Programmierung erschlieft,
und Greenfoot wird dir mit Sicherheit hinsichtlich der Sprachelemente, die du ver-
wendest, keine Beschrankungen auferlegen.

In anderen Worten, Greenfoot I3sst sich gut skalieren!. Es erleichtert jungen Anfan-
gern den Einstieg in die Programmierung, erlaubt aber gleichzeitig erfahrenen Pro-
grammierern die Implementierung interessanter, anspruchsvoller Szenarien.

Programmieren ist eine kreative Disziplin und Greenfoot ist ein Werkzeug, das
dich dabei unterstltzt, deine Ideen umzusetzen.

1 Skalieren (von scale: MaBstab; und to scale: die GroBe dndern) bedeutet in der Informatik, dass
die Software nicht nur fur die derzeitige GroBe des zu bearbeitenden Problems geeignet ist,
sondern auch fir groBere und komplexere Aufgaben.
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