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53 Willkommen im Modul 319

Willkommen auf der Website, die Sie in das Programmieren einfihrt. Hier finden Sie Informationen und
Unterlagen zum Unterricht.

Q Tie

e Ausserdem finden Sie auch weiterfUhrende Links.

o Auf diese werden Sie im Unterricht nicht ausdrtcklich hingewiesen!

Webseite

Lektionen

Unter Lektionen finden Sie die Ubersicht aller Lektionen inklusive der Inhalte die pro Woche anstehen.

Navigation
Links ist die Unternavigation sichtbar.

Die Nummern pro Hauptthema entsprechen der Wochennummer in welchem das Thema
besprochen wird.

e la - Vom Algorithmus zum Programm wird also in der Woche 1 relevant sein.

e 7 - Arrays und for(each) erst in der Woche 7

Pro Seite wird unten einen "Zurlck" und "Weiter" Link dargestellt. Ich kénnt also theoretisch alle Themen
nacheinander durchgehen und die zugehoérigen Aufgaben machen.

Zuriick Weiter

« [ Willkommen im Modul 319 LB1 - Beurteilungsrasters (60%) »

Musterlosungen

Musterlésungen befinden sich immer in einer ausklappbaren Box. lhr kdnnt alle Lésungen direkt auf der
Webseite abrufen. Die Box ist eingeklappt, damit lhr es hoffentlich zuerst selber versucht!
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Q PROGRAMMIEREN BRAUCHT UBUNG!

Nur mit Repetition und Ubung werdet Ihr Programmieren lernen.

Vergleicht es mit einem Sport! Es ist gut ein Buch Uber Skaten zu kaufen. Naturlich helfen Tips es

von Anfang an richtig zu machen.

ABER: Ohne selber zu Uben schafft man keinen Olly (zumindest ich kann noch keinen :D) und
schon gar keinen 1080.

Suche

Die Webseite ist komplett durchsuchbar. Dies kénnt Ihr machen, idem ich ctrl-k drickt oder einfach
oben rechts im Suchfeld nach Begriff sucht.

GitHub ¥ -:f;‘.{- (Q method| x)

'“] Methoden Vertiefung &

Anatomie einer Methode

Methoden Vertiefung
itung '] 3b - Methode debuggen &
H Einfache Methode printCurrentDate o

3b - Methode debuggen
'“] & - Methoden und Fehleranalyse (Debugging) &

Was ist eine Methode?
&

5 - Mathoden und Fehleranalyse (Debugging)

Modul als PDF

Ich kénnt den Inhalt der Webseite (Ohne Musterlésungen) als PDF downloaden. Dies geht auch Uber den
Button oben rechts.

So kénnt Ihr mit einem beliebigen PDF viewer beliebige Kommentare und Notizen machen. Auch
ermdoglicht es so die Archivierung fir spateres Nachschlagen.

Dieses Feature ist momentan experimentiel! Erwartet nicht das eleganteste PDF. Es wird mit der Zeit

verbessert.
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Entwicklungsumgebung

An der Schule steht Ihnen grundsatzlich ein Rechner mit einer virtuellen Windows 10 Maschine zur
Verfligung. Darauf sind alle nétigen Programme installiert. Alternativ durfen Sie natlrlich die Programme
auch auf lhrem privaten Gerat installieren und verwenden.

Zusatzlich stellen wir Ihnen eine virtuelle Maschine zur Verfligung, die Sie verwenden durfen. Diese
haben Sie am besten auf einer externen Festplatte dabei. So haben Sie an der Schule wie auch zu Hause
immer die selbe Umgebung.

Q Tie

e Link zu Classroom: Google Classroom

e Dann oben rechts auf das + -> Fir Kurs anmelden mit dem Kurscode: vecharw

e Unter Kursunterlagen finden Sie die virtuelle Maschine bmWP3 (Standard-VM fur Java Module)

Modulidentifikation

B) PDF speichern

LBV

B) PDF speichern

Quellen

o Offizielle Webseite: Modulidentifikation
o Offizielle Webseite: LBV

Historie

Modul 403

¢ ) Alte Modulidentifikation
e ) ALTE LBV
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LB1 - Beurteilungsraster (60%)

A\ NOTENABZUG FALLSTRICKE

* Wird ein Dokument verspatet abgegeben wird pro Dokument 0.25 Punkte abgezogen

« Code Beispiele mussen der [» Konvention entsprechen. Es gibt pro Konventionfehler 0.1
Notenpunkt Abzug

e Far die Schwierigkeit "C" benétigen Sie eigene Beispiele mit eigenen Ideen

Google Classroom

Die Dokumente zum Beurteilungsraster befinden sich im Google Classroom. Diese kdnnen dort
bearbeitet und abgegeben werden.

(® KURSCODE:

o FUr die Klasse INP23A: Ix4viyj

Beurteilungsraster

Im Classroom findet Ihr den Link zum Ordner mit den Beurteilungsrastern. In diesem befinden sich
meine Beurteilungen welche von jedem flr sich eingesehen werden kann.

Es existiert pro Person eine Datei unter folgendem Namen.

e Beurteilungsraster {Name} {Vorname}

Aufbau

Das Raster ist in vier Teile Unterteilt, wobei jeder Teil eine mdgliche Punktzahl besitzt.

1. A (schriftlich): kann das Thema differenziert beschreiben (Grundanforderungen erfullt)

2. B (miundlich): kann am Beispiel eines vorgegebenen Auftrags erklaren (erweiterte Anforderungen
erflllt)

3. C (schriftlich): kann zu dem Thema ein eigenes Beispiel mit eigenen Ideen entwickeln und
beschreiben (fortgeschrittene Anforderungen erfillt)

4. Lernweg (schriftlich): Die letzte Spalte des Rasters beurteilt Ihren Lernweg mit Planung sowie
Reflexion je Thema.
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A SCHREIBT DEN "TEIL C" NICHT AB (UND FORMULIERT UM)

Im mundlichen Gesprach (B), welches flr jedes Thema gefuhrt wird, finde ich sehr schnell heraus
ob ein eventueller fortgeschrittener Teil (C) Uberhaupt von einer Person stammen kann oder nicht!

Wird der muindliche Teil (B) nicht bestanden ist automatisch auch der schriftliche Teil
(C) nichtig.

* PS: Das heisst nicht, dass Ihr euch nicht gegenseitig helfen durft. Naturlich! verstehen solltet Ihr
aber was lhr abgebt ;)

Punktevergabe

o Es gibt vier Themen mit je vier Teilen. Das Bedeutet es gibt 16 Teilpunkte.

¢ Die Teilpunkte entsprechen Notenpunkten. Die Summe der Teilpunkte ergibt somit direkt die
Note.

e Die Punkte pro Teil und Thema werden entweder ganz oder garnicht erreicht! Nur bei
Ausnahmen werden Teilpunkte vergeben.

Themendokumente

Im Classroom finden Sie pro Thema ein GoogleDoc fiir Sie personlich, welches Sie direkt bearbeiten
und auch darUber abgeben kénnen.

Es existiert fur alle vier Themen eine Datei. Folgend sind die Titel der Dateien und den zugehdrigen
Aufgabenseiten angegeben:

e Thema 1 - Datentypen und Variablen
o : Variablen & Datentypen
¢ Thema 2 - Selektion und Operatoren

o == :Rechnen und Operatoren

o BA4 : Selektionen (if / switch)

¢ Thema 3 - Methoden

=]

B Methoden

e Thema 4 - Debugging und Fehlersituationen

o ¢, Debugging
° Fehleranalyse
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A\ VERGESST NICHT DEN LB2

Auch wenn das Beurteilungsraster nicht alle Themen abdeckt, bitte méglichst alle Themen und
Aufgaben bearbeiten. Es konnte ja sein dass z.B. Schleifen und Arrays LB2 relevant werden.

Aufbau

Jedes Dokument ist in drei Teile eingeteilt (siehe Screenshot unten):
1. Am Anfang werden die drei Schwierigkeitsstufen A,B und C beschrieben (orange).

Rechts sind Geflhls-Indikatoren vorhanden, hier misst Ihr mit einem Klick angeben wie ihr euch
dabei Gefuhlt habt.

2. Danach folgt der der Lernweg (gelb), dieser ist in zwei Teile unterteilt:

Am Anfang des Dokuments muss beschrieben werden wie man genau vorgehen méchte um das
Thema sich selbstandig anzueignen.

Am Ende wird mit einer Reflexion beschrieben was gut gelungen ist, welche Schwierigkeiten
aufgetreten sind und wie diese angegangen wurden.

3. Schlussendlich gibt es drei Boxen, zur Beschreibung der drei Schwierigkeitsstufen (griin).

Hier mUsst Ihr fr die Schwierigkeitsstufen A und C euer Beispiel-Code einfligen und dieser
schriftlich beschreiben.

FUr die Schwierigkeit "Erweitert (B)" musst lhr nichts schreiben. Es empfiehlt sich jedoch zur
Vorbereitung des mundlichen Gesprachs Notizen zu machen.

@ KOMPLEXER CODE?

Hat ein Beispiel zu viel Code, sodass es in der Box untbersichtlich wird, durft Ihr auch eine Datei
mit dem Code in Classroom hochladen und verlinken.

* Nur korrekt verlinkte Dateien werden akzeptiert! (click darauf macht sie auf.)
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BERUFSBILDUNGSZENTRUM BASELLAND

Beispiel Themendokument zur Beschreibung (Teil 1)

BASEL
LAN [‘rSClh'(FT"|

e Bunolard (T-hoabitung Praieis
"N Mk 3181

Kompetenznachweis Thema 1 Datentypen und Variablen <lhr Name>

- A knnm Datertypen (i Unberschssung premitive Datentypen Lund Streg ) und Variabion beschreden

ot i . Ot b e e <« klick mich!

- C: zeigt Daterdypen und Variablen am selbs! erarbeiteten Beispiel (sinrhafie Varablennamen)

Lernweg - Planung | Vorgehen
1. Welche Schvithe plars ich, um mir dieses Thema anzusignan™

2. Mil welcher Systemalik gehe ich an dis Programmisraufgaben heran?

(3 B

Lemweg - Reflexion
1. Was st mir gut gelungen?

2. ‘Wie bin ich vorgegangen, dads es mir gelungen ist?

3, Womit hatte ich Schwierigheiten?

4, Wi habe ich aul die Schwierigieiten reagiert?

Art der Leistungserbringung

A: schriftlich in das GoogleDoc Uber Classroom

« B: mundlich bei der Lehrperson, dabei sind die Meilensteine einzuhalten (Die Lehrperson kann
jederzeit Fragen zu lhren Erklarungen stellen, Ihr Beispiel variieren oder lhnen zu weiteren
Erlauterungen andere Beipiele vorlegen.)

C: schriftlich in das GoogleDoc Uber Classroom (ausser Thema 4, dies wird ebenfalls mindlich bei
der Lehrperson vorgestellt)

o Lernweg: schriftlich in das GoogleDoc Uber Classroom
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Meilensteine

Raster Raster Raster
Thema 1,2 [Thema 3] [Therna 4]

| A | A A | ¢ >
| b I v W |

Qw2 Qw3 Qw4 Qws Qwe Qw7 QW8 Qw9
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LB2 - Prufung (40%)

Findet am Ende des Moduls statt

« Die gesamte Prifungsdauer betragt 90 Minuten.
« Sie entscheiden, zu welchem Zeitpunkt Sie von Teil 1 der Prifung zu Teil 2 wechseln.

« @& Nach dem Wechsel kdonnen Sie den Teil 1 nicht mehr bearbeiten!

1. Multiple-Choice-Fragen

o Auf Papier

e Computer nicht verwenden

2. Programmieraufgaben

e Java Aufgaben
e Zusatzlich vermittelter Stoff

 Wird am Computer gelost

Vorbereitung

+ Lernprodukte, mit denen Sie das Beurteilungsraster belegt haben.
« Ubungen, die Sie in diesem Modul bearbeitet haben.

+ Repetitionsaufgaben, welche die verschiedenen Themen des Moduls kombinieren.

Q HILFSMITTEL

¢ Das :book: Faktenblatt zum Modul 319 ausdrucken und mithehmen

+ Eine eigene Zusammenfassung, welche Sie selbst wahrend des Moduls erstellt haben,
verwenden.

® Programmieren muss man lben!. Ein Spick hilft oft nicht viel, wenn man es nicht verstanden
hat.
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Algorithmus / Programm

Was sind Uberhaupt Programme? und was haben diese mit Algorithmen zu tun?

@ Ziele

e Sie kdnnen erklaren, was ein Algorithmus ist und welches die wichtigsten Kontrollstrukturen sind.

&R Prasentation

Open in Browser | B) download PDF

Code.org

Einige Programmierer geben Einblick darein, was
sie am programmieren faszinierte. Bei welchen
einfachen Aufgaben die Herausforderungen
bestanden. Welche Aufgaben sie zuerst l6sen
konnten. Und was sie uber die Informatik und
Bedeutung von Programmen und Algorithmen
denken.

"Everybody in this country should learn how to
programm a computer... because it teaches you how to
think." -- Steve Jobs

& Al: Welche Tatigkeiten mit
"Problemlosungsschritten” sind lhnen
bekannt?

Sie konnten im Unterricht diskutieren oder dies nun noch selbst als Gedankenexperiment nachholen,
welche Tatigkeiten Ihnen einfallen, bei denen Sie Probleme analysiert, Losungen gesucht und gefunden
haben, und einen Bauplan entwickelt haben, um eine Aufgabe oder ein Problem zu I8sen.

Die Grundformen der Programmierung

Die folgenden Grundbegriffe wurden im Unterricht definiert

12.1.2024 https://codingluke.qgithub.io/bbzbl-modul-319 11/160


https://codingluke.github.io/bbzbl-modul-319/slides/programmieren
https://codingluke.github.io/bbzbl-modul-319/slides/programmieren.pdf

12.1.2024

Berufsbildungszentrum Baselland, IT-Ausbildung Pratteln
Modul 319 - Applikationen entwerfen und implementieren

Sequenz (Schritt fur Schritt)

Unter Sequenz ist einen Ausfuhrungsschritt
gemeint. Beim Programmieren ist dies meistens
eine Zeile.

Selektion / Bedingung

Unter der Selektion fallen Kontrollstrukturen oder
auch Bedingungen genannt. Damit kann
gesteuert werden ob einen Ausflhrungsschritt
ausgefuhrt werden soll oder nicht.

Beispiele in Java: if/else, switch/case

Iteration / Schlaufe

Eine Iteration ist eine Wiederholung. Damit kann
definiert werden ob Ausfiihrungsschritte mehrfach
ausgefuhrt werden sollen.

Beispiele in Java: while, do..while, for

Algorithmus

Der Algorithmus ist nun deine spezifische
Kombination von Sequenz, Bedingung und

Iteration um ein bestimmtes Problem zu losen.
Folgende Eigenschaften sind relevant:

o Eindeutigkeit
¢ Endlichkeit
¢ Allgemeingultigkeit

BASEL %
[}
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# A2: Definition Algorithmus und
Kontrollstrukturen

In diesem Auftrag geht es darum, zu verstehen was Algorithmen Uberhaupt sind und welche
grundlegenden Kontrollstrukturen sie mitdefinieren.

« & Aufgabenblatt

Z A3: Geheimschrift

Sie tauschen haufiger Mitteilungen aus z.B. Gber das Handy. Leider kdnnen diese kurzen Botschaften
auch von anderen Familienmitgliedern oder Freunden gelesen werden, wenn Sie gerade das Handy

haben. Sie benutzen daher eine Geheimschrift.

Aus "Dies ist ein Test!" wird durch einen definierten Algorithmus "Ejft jtu fjo Uftu!".

e Erkennen Sie den Algorithmus?

e Versuchen Sie diesen mit Worten zu beschreiben, sodass ein Roboter auch in der Lage ware, Texte
zu ver- bzw. entschlisseln.

e Den beschriebenen Algorithmus stellen Sie nachher der ganzen Klasse vor, zusammen mit diesem

Text, den es zu verschlusseln gilt: ,,Zaubern ist eine Kunst!*

# A4: Grosster gemeinsamer Teiler (ggT)

Grosster gemeinsamer Teiler, der alteste Algorithmus der Welt! )

Der euklidische Algorithmus ist ein Algorithmus aus dem mathematischen Teilgebiet der Zahlentheorie.
Mit ihm lasst sich der grosste gemeinsame Teiler zweier natlrlicher Zahlen berechnen.

Berechnung des ggT aus a = 28 und b = 20 Vorgehenstabelle:

¢ Finden Sie anhand der Vorgehenstabelle den
Gesuchte Berechnung

Algorithmus heraus Schritt a b .
pro Schritt
e Beschreiben Sie ihn mit eigenen Worten

1 28 20  Start
Warum a?

2 8 20 L
Wie wird a zu 87
Warum b?

3 8 12 .
Wie wird b zu 127
Warum b?

4 8 4

Wie wird b zu 47
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Gesuchte Berechnun
Schritt a b 9

pro Schritt

Warum a
Wie wird a zu 4?

Der ggT ist 4, wieso?

# Ab5: Sprecher suchen

FUr eine groRe Gruppe von Leuten ist ein Sprecher Geburtstage der Sprecher
zu benennen. Die Gruppe einigt sich darauf, den
Altesten mit dieser Aufgabe zu betrauen. 07.09.1982 02.03.1982

¢ Erlautern Sie schriftlich das Vorgehen, wie Sie 23.12.1982 19.03.1981
den altesten Sprecher ermitteln.
12.05.1981 18.05.1981 18.04.1982

21.11.1981 27.10.1981 03.09.1981

24.11.1982 06.06.1981

Z A6: Worter suchen

In solchen Ratseln sind in einem oft quadratischen Feld Woérter versteckt, die horizontal, vertikal oder
diagonal (auch rickwarts) geschrieben sind. In einem kleinen Feld lassen sich gesuchte Worter noch
schnell selbst finden. Schon bei 50x20 Zeichen ist es aber sehr ermlUdend.

Erldutern Sie prazise, wie Sie einen Suchknecht Buchstabenquadrat
instruieren konnten, damit er alle versteckten
Worter findet. ASDFERFGTHZJUKIJERTX
TIERNKMENOAERSOIMMEL
Versteckt wurden folgende vier Worter potentiell KJHZRUINNVHMGSHEBOLE
in alle Richtungen: OKDFJRUEHZCCRBOHDARI
IRGENSJISEREMIELIERN
e LEIM LPOUJNASHZRTEUFIFNEF
EHSZEURKITAMROFNIASF
* INFORMATIK AGREHZTUECINBHEEIOWU
¢ KURS
o EIMER
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@ Hallo Eclipse

Sie lernen mit der Entwicklungsumgebung Eclipse ein HelloWord-Programm zu schreiben.

@ Ziele

+ Sie wissen, was der Umfang einer Entwicklungsumgebung ist.
¢ Sie kdnnen Eclipse starten, mit einem Workspace umgehen und Projekte anlegen.

e Sie kdnnen ein erste Programm, HelloWorld, schreiben und dessen Elemente beschreiben.

Themen

Um die Ziele zu erreichen wurde diese in vier Bereiche aufgeteilt.

e Zuerst Installieren wir die Entwicklungsumgebung, damit wir Gberhaupt Programmieren kénnen.
e Dann Programmieren wir das einfachste Programm "Hello World".
e Wir analysieren was die Entwicklungsumgebung mit dem Code so macht

e Und dann schauen wir uns den geschriebenen Code nochmals genau an und versuchen die Struktur
zu erfassen

Erklarvideos

Erklarung der wichtigsten Grundlagen in Java:

¢ Syntax (Klassen, Kommentare)
¢ Bugs

o Compiler

Java Main

Java Main Methode auf Studyflix

class HelloWorld
i
public static void main(String[] args)
e public static void main {
System.out.printin(,Hello World!™)

e args und void in Java
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& Al: Eclispe installieren

In dieser Aufgabe lernen Sie wie, Sie die Entwicklungsumgebung Eclipse aufsetzen, damit Sie Java
Programme erstellen und ausfihren kénnen.

1. Eclipse herunterladen und installieren

Falls Sie mit Inrem eigenen Computer arbeiten, mussen Sie zuerst Eclipse herunterladen und
installieren. Eclipse installiert automatisch die aktuelle Java version.

e & Eclipse Download

@ WENN SIE AUF EINEM SCHULCOMPUTER ODER DER WINDOWS VM ARBEITEN, KONNEN

sie diesen Schritt Uberspringen.

2. Eclipse starten und einen Workspace
wahlen

e Starten Sie nun Eclipse auf lnrem Computer.
¢ Als erstes mussen Sie nun den Speicherort flr einen sogenannten Workspace wahlen.
o Der Workspace ist das Arbeitsverzeichnis von Eclipse. Darin kdnnen mehrere Projekte erstellt
werden
o Am Schulcomputer wahlen Sie die angelegte Modulstruktur in lhrem Netzwerk-
Verzeichnis, damit Ihnen diese von Woche zu Woche zur Verfigung steht.

o Abschliessend betatigen Sie «Launch».

& Eclipse IDE Launcher *

Select a directory as workspace

Eclipse IDE uses the workspace directory to store its preferences and development artifacts.

Workspace: | C:\Users\IhrName}403\workspace-demo v Browse...

» Recent Workspaces
» Copy Settings

¢ Nun sollte Eclipse starten, und Sie sind parat fur ihr erstes "Hello World" :superhero:
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e Falls Sie zuhause daran arbeiten méchten, kdnnen Sie den Workspace entsprechend nach
dem Unterricht kopieren.

e :superhero: Wenn Sie einen Laptop besitzen, arbeiten Sie lieber damit.

&) VERMEIDEN SIE DATENVERLUST!

¢ Wenn Sie am Schulcomputer nicht ihr Netzwerk-Verzeichnis wahlen verlieren Sie ihre Arbeit!
« Wenn Sie mit ihrem Laptop arbeiten, kopiert den Workspace nach jedem Unterricht auch auf Ihr
Netzwerk-Verzeichnis.

e Sie sind eigenverantwortlich Uber lhre Daten

e Wer Git rsp. Github / Gitlab kennt, darf dies gerne verwenden (in einem privaten repo)
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Das «Hello-World»-Programm ist das wohl berihmteste Programm flr Programmierer. Es ist das erste
Programm, dass man ublicherweise programmiert, wenn man mit dem Programmieren anfangt oder

eine neue Sprache (und Umgebung) beginnt.

1. Hello-World Tutorial in Eclipse starten

Nach dem ersten Start mit einem neuen Workspace zeigt Eclipse den folgenden Splash-Screen.

e Hier wahlen wir «Create a Hello World application».

— workspace-demo-2 - Eclipse IDE

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

%) Welcome 2

Review the IDE's most fiercely contested preferences

&

A guided walkthrough to create the famous Hello
World in Edlipse

Create a new Java Edlipse project
Checkout Eclipse projects hosted in a Git repository

Import existing Eclipse projects from the filesystem
or archive

Enhance your IDE with additional plugins and install
your Marketplace favorites

Get an overview of the features

Go through tutorials

Try out the samples

Find out what is new

[] Aways show Welcome at startup 'V

[}
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¢ Dann sieht Eclipse folgendermassen aus. Rechts werden wir nun auf Wunsch durch alle wesentlichen

Schritte geleitet:

] workspace-demo-2 - Eclipse IDE

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

I F-0-Q-QU-HO- @B R oD

{8 PackageExpl.. i3 = O = 0 fEow.x = O
BS

There are no projects in your There is no active editor

workspace. that provides an outline.

To add a project:

@ Create a Java project
[ Create a project...

£ Import projects...

- a x
Q iE|@
(5 Cheat Shests 57 H & =8
Create a Hello World
application
@

This cheat sheet shows you how to create

the famous "Hello World" application and
try it out. You will create a Java project and
a Java class that will print "Hello world!" in
the console when run.

If you need help at any step, click the (7) to
the right. Let's get started!

u Click to Begin

» Open the Java perspective @
» Create a Java project @
» Create your HelloWorld class @
» Add a print statement @
» Run your Java application @
[#1 Problems 2 @ Javadoc [i, Declaration Y § = 08
0items
Description - Resource Path Locatior
< >
e : 7R =
2. Ein Java Projekt erstellen
Wir wahlen oben rechts «Create a Java project». Ohne diese Hilfe von Eclipse lasst sich das gleich
erreichen via MenU File » New - Java Project (je nach Version erst Other, dann Java 6ffnen).
a_— .
& workspace-demo-2 - Eclipse IDE
Eile Edit Navigate Search Project Run Window Help
O~ B F O "Q-Q-H OG- ® V- BDiwi vy Ey Dy
o O
[ Package Expl... 3 B = 8 g
S 3
There are no projects in your The
workspace. tha

To add a project:

I,i—;{; Create a Java project

™} Create a project...
E= |mport projects...
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e Wir geben als Projekthame «Projekt erste Woche» ein, und lassen die anderen Einstellungen
unverandert und klicken dann auf Next

¢ Im nachsten Dialog drlicken wir direkt auch «Finish».

¢ Die Riuckfrage «Create module-info.java» beantworten wir mit «Don’t create».

S NewJava Project O X
Create a Java Project P '
Create a Java project in the workspace or in an external location.

Project name: | Projekt erste Woche| |

[“] Use default location

C:\Users\alexmo\OneDrive - SBL\403\workspace-demo-2\Projekt erste Woche

Browse...
JRE
(®) Use an execution environment JRE: JavaSE-15 v
(O Use a project specific JRE: jdk-16.0.1

(O Use default JRE 'jdk-16.0.1" and workspace compiler preferences Configure JREs...

Project layout
(O Use project folder as root for sources and class files

(® Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets
[] Add project to working sets New...
Select...
':?:' < Back Next > I I Finish I Cancel

3. Eine Klasse anlegen

¢ Links (Punkt 1) ist der «Package Explorer», eine baumartige Darstellung unseres Workspace und
seines Projektes.
e Rechts (Punkt 2) werden verschiedene Hilfsangebote angezeigt, die jeweils zur Anzeige

entsprechender Hinweise fuhren, um die gewahlte Aufgabe "Create Hello World application" zu
|6sen.
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S workspace-demo-2 - Eclipse IDE — a X
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
i B A RA Rl RS- MRS IRl =R SRUR SN ITR AN NCI vl g e Q 5|8
f# PackageExpl.. 32 = 08 = B S=outl. 2 = B ECheatSheets I - & = B
BS ¢

Create a Hello World
» =5 Projekt erste Woche

There is no active edi'tur application
that provides an outline.
= Introduction @

This cheat sheet shows you how to create
the famous "Hello World" application and
try it out. You will create a Java project and
a Java class that will print "Hello world!” in
the console when run.

If you need help at any step, click the (7) to
the right. Let's get started!

h Click to Begin

Open the Java perspective

Create a Java project

Create your HelleWorld class

Add a print statement

LS

-

Run your Java application

12/

l,‘_. Problems 2 @ Javadoc Ig Declaration ? § = 0
0 errors, 1 warning, 0 others
~

Description Resource Path Locatior
» & Warnings (1 item)

Projekt erste Woche

7 om|

[[]
~

* Via MenU File » New - Class gelangen Sie in den folgenden Dialog, in welchem Sie den Namen
"HelloWorld" eingeben und bei public static void main(String[] args) ein Hackchen setzen.

e In Java sind alle Programme in Klassen (Classes) organisiert, daher dieser Begriff.
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S New Java Class | X
Java Class @
/1, The use of the default package is discouraged. .
Source folder: I Projekt erste Woche/src I Browse...
Package: | | (default) Browse...
[J Enclosing type: Browse...
Name: | HelloWorld |

Meodifiers: (® public (O package private protected

[ abstract [final static
Superclass: | java.lang.Object | Browse...
Interfaces: Add...
Remaove

Which method stubs would you like to create?
[“lipublic static void main(String[] args):

[[] Constructors from superclass
Inherited abstract methods

Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

[:| Generate comments

@

4. "Hello World" programmieren

1. Links vom Projektnamen im «Package Explorer» wird dies > Zeichen angezeigt. Wenn Sie darauf

klicken, dreht es sich, so dass es nach unten zeigt und damit den gedffneten Zustand anzeigt.

2. Auf der rechten Seite beanspruchen «Outline» und «Cheat Sheets» bereits mehr als 1/3 der Breite,

12.1.2024

geschlossen und gestapelt werden. Probieren Sie es aus.

und diese Darstellung kann man optimieren. Solche Views kénnen maximiert, minimiert,
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S workspace- - Projekt erste Woche/src/HelloWorld,java - Eclipse IDE — a X

File Edit Sour actor Mavigate Search Project Run Window Help

Bl %-0-Q-Q- ®HG-® - PARE 1B v §~f-o0 oo~ Q im|@

[$ PackageExpl. $2 = O [J] HelloWorldjava i3 = 0 B=0Outl. ¥ = O &)CheatSheets 53 - § = 0O
BS § B 13 W w® L application andt_ry'rtout.Y

v =2 Projekt erste Woche create a Java project and 3

. | § that will print "Hello
» B JRE System Library [Javat public static void main(String[] args) { v @, HelloWorld console when rul
v [ src

// TODO Auto-generated method stub = @ ° main(Strin
8 (default package)
» [J] HelloWorld.java

N

public class HelloWorld {

oW B W
i

elp at any step, click the
€ right. Let's get started!

} U Click to Begin

=
© 0o~

» Open the Java perspective @
» Create a Java project @
v Create your HelloWorld class @

The next step is to create a new class. In
the main toolbar again, click on the
New Java Class button (or the link
below). If not already specified, select
HelloWorld/src as the source folder.
Enter HelloWorld for the class name,
select the checkbox to create the main()
method, then click Finish.

The Java editor will automatically open
showing your new class.

» Add a print statement @
< >
Now that you have your HelloWorld

[#) Problems £2 @ Javadoc [G) Declaration 7 8 = B  class, inthe main() method, add the
0 errors, 1 warning, 0 others following statement:
=

Description Resource Path Locatior  System.out.printin("Hello world!");
» & Warnings (1 item)

Then save your changes; the class will
automatically