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1 Einfilhrung

1.1 Motivation
Wie Sie wissen, sollten Sie immer bei der Losung einer Aufgabe so vorgehen:

1) Lesen

N

Verstehen

W

)

)

) Uberlegen
) Aufschreiben
)

5) Codieren
Leider wird diese Vorgehensweise von den meisten Programmiertools, nicht unterstiitzt.
Aus diesem Grund wurde in einigen Projekten eine Entwicklungsumgebung speziell fir das

Erlernen von ,Programmieren” entwickelt: 5Code.

5Code ermoglicht es, alle diese Schritte in einem einzigen Tool zu bearbeiten, ohne Medienbruch.

AuBerdem brauchen Sie Kommentare und Beschreibungen nur einmal zu schreiben, in die
anderen Schritte werden Ihre Eingaben automatisch ibernommen. Das spart eine Menge
Zeit und geistigen Aufwand, da doppeltes und dreifaches Schreiben vermieden wird.

In allen folgenden Praktikumsaufgaben dieses Semesters werden Sie daher 5code nutzen.
Im folgenden Semester stehen dann auch andere, professionell eingesetzte Integrierte

Entwicklungsumgebungen (IDEs) zur Verfiigung.

Hier wird nun die Nutzung von 5Code erlsutert.

2 Start und Einrichtung

2.1 Browser-Anwendung

Fir 5code mussen Sie nichts installieren, da 5Code im Browser (zur Zeit nur in der aktuellsten
Version von Chrome) lduft. Sie speichern nichts lokal, alles liegt auf dem Server: Die Aufgaben und
Ihre Losung.

Wenn Sie einen Account der Campus-IT haben, mit dem Sie Email, WLAN, meinFHD, fronter, etc.
nutzen dann starten Sie bei der Adresse

https://fivecode.medien.fh-duesseldorf.de

Wenn Sie (noch) keinen solchen Account haben, dann sagen Sie lhrem Dozenten Bescheid. Dann
bekommen Sie einen lokalen Account, mit dem Sie hier starten:

https://fivecode.medien.fh-duesseldorf.de/login

Eine Demo-Version ist erreichbar unter https://fivecode.medien.fh-duesseldorf.de:555
Da die Implementierung von 5Code viele fortgeschrittene Features moderner Browser nutzt, kann es
sein, dass es nicht in jedem Browser vollstandig korrekt lduft. Es sollte aber immer in einer aktuellen
Version von Chrome laufen.
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2.2 Dashboard

Nach dem Start landen Sie auf dem Dashboard von 5Code, mit dem Sie Ihre Aufgaben, Lésungen und
auch lhr Profil verwalten und organisieren kénnen.

Auf der linken Bildschirmseite befinden sich im Meni verschiedene Dashboard-Funktionen mit denen
Sie z.B. Projekte 6ffnen oder lhr Profil bearbeiten kénnen.

Auf der rechten Bildschirmseite finden sich die jeweiligen Inhalte.

2.3 Startseite

5CodeDash Vorname Nachname Online

€ zurick zur IDE Zuletzt gedffnete Projekte

OOP 1

£2= Stariseite
Q0P1

@ oop1 @ OOP 1 - Praktikum 1
Vorname Nachname

& Profi

& Dokumentation

Die Startseite zeigt die zuletzt ge6ffneten Projekte, die fortlaufend sortiert sind (von links nach rechts
bzw. von oben nach unten). AuBerdem findet eine Sortierung nach Fachern statt, d.h. Facher werden
jeweils gesondert nach zuletzt ge6ffneten Projekten sortiert.

2.4 Zugang zu Aufgaben eines Faches bearbeiten - Ficher freischalten

Um Aufgaben eines Fachs, z.B. OOP1 oder Web-Programmierung, bearbeiten zu kénnen, miissen Sie
dieses Fach fur sich ,freischalten”.

Dazu bendtigen Sie einen Freischaltcode bzw. eine Freischalt-URL. Diesen erhalten Sie entweder tber
eine E-Mail oder wahrend der Vorlesung von lhrem Dozenten oder seinen Mitarbeitern.

Besuchen Sie diese URL und melden Sie sich mit lhrem Benutzernamen und Password dort an.
Dadurch schalten Sie sich dieses Fach frei

=>» Im 5Code-Dashboard erscheint das entsprechende Fach im Menii am linken Bildschirmrand.

=>» Sie kdnnen nun alle Aufgaben dieses Fachs bearbeiten

2.5 Aufgabe wihlen - Projekt 6ffnen

,Aufgaben” werden in fast allen Entwicklungsumgebungen als ,,Projekt” bezeichnet, daher finden Sie
auch in 5Code diesen Begriff.

5CodeDash

Um ein eine Aufgabe zu bearbeiten, missen Sie daher das zugehorige Projekt
offnen. Dazu wahlen Sie das Fach im Menii des linken Bildschirmrands des
5Code-Dashboards aus. Auf der rechten Seite erscheinen nun alle Projekte dieses
Fachs. Klicken Sie nun auf das Projekt welches Sie 6ffnen mochten. = EEiEE

4 Zurack zur IDE

Dieses 6ffnet sich in der Projektansicht, in der Sie es nun bearbeiten kénnen. @ oor1

& Profil
Diese Ansicht, das zugrunde liegende Konzept und die Features werden nun im =

Folgenden ausfihrlich beschrieben. & Dokumentation
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3 Konzept

Nach dem Offnen eines Projekts sehen Sie, dass |hr Browserfenster in drei Fenster und eine
Menlizeile unterteilt ist. Die Bereiche stehen fiir die bekannten wichtigen Schritte vom Problem zum
Programm:

UBERLEGEN Sie

schrittweise lhre CODIEREN und
Lésung, BESCHREIBEN testen Sie dann Ihre
und ordnen Sie lhre Losung
Losungsschritte

LESEN Sie die Aufgabe,
markieren Sie das, was

Ihnen wichtig ist um sie

Zu VERSTEHEN

J [ 5Code x W)
€« [N =Whttps://fivecode. medien.fh-duesseldorf.de/logi R —
Projekt = Bearbeiten « Tools « Sprache studentDahm
Markierung - Q Q Alle Ak Fertig Q @ Q Q
Meue Klasse
1) Lesen 3) Uberlegen 5) Codieren
2) Verstehen 4) Aufschreiben
> N

Abb. 1 - Komplettes Browser-Fenster
Wie sie sehen, konnen Sie alle Schritte in einem einzigen Browserfenster bearbeiten.

Sie brauchen keine zuséatzlichen Fenster, Papiere oder Files fiir die Aufgabenstellung und lhre
aufgeschriebenen Uberlegungen sondern haben immer alle Bestandteile gleichzeitig prasent.

Der Kontext der Bearbeitung bleibt so immer erhalten.

Sie gehen nun wie folgt vor, und arbeiten sich so von links nach rechts vor:

[E

Sie 6ffnen eine Aufgabe und lesen sie

N

Sie verstehen die Aufgabe, dabei markieren Sie einzelne Worte oder Textabschnitte

W

)
)
) Sie Uberlegen sich dazu eigene Erganzungen, Schritte, und Anmerkungen
) Sie schreiben diese in der Liste auf, ergdnzen und konkretisieren sie

)

5) Sie Ubertragen Ihre Kommentare in den Code und schreiben implementierenden Code

Anleitung v23, 01.09.2015 Seite 5



HS Dusseldorf — FB Medien — Prof. Dr.-Ing. M. Dahm

4 Aufgabe lesen

4.1 Aufgabe als Projekt 6ffnen

»Aufgaben” werden in fast allen Entwicklungs-

5Code

umgebungen als ,,Projekt” bezeichnet, daher finden Sie Projekt ~+  Bearbeiten ~  Tools ~
auch in 5Code diesen Begriff.
. .. .. .. .. Markierung ~ [ Alle Projekte {Dashboard)
Um eine Aufgabe zu 6ffnen, wahlen Sie im Men(i: ¢ _ _
Speichern {(STRG+S)
Projekt -> Alle Projekte (Dashboard)
b) Geben Sie in efn I Herunterladen / Hochladen
Damit wechseln Sie in die Dashboard-Ansicht, in der u.a. . . ' i
- ] o Formulieren Sie di€ o pqiaktaufaabe drucken nitialisie
alle lhre Facher und Projekte organisiert werden. Schieife definieren = g lren sie.
Abb. 2 — Projekt-Menii
4.2 Aufgaben eines Fachs
Alle Aufgaben eines Fachs werden im Dashboard als Liste von Buttons dargestellt:
5CodeDash

4 zurick zur IDE WS 1 51 6

N of Ws1516 WS1516

= Starisc @ ©OP1 - 01 - Hello World - 11 @ OOP1 - 01 - Hello World

£22 Startseite

@ Ws1516

WS1516

£ ool @ QOP1 - 02 - Demo Alle Projekte anzeigen

& Dokumentation
Klicken Sie ein Projekt an, um es in der Projekt-Ansicht zu 6ffnen.
Der Name des gedffneten Projekts steht auch in der Meni-Zeile rechts, neben lhrem Namen.
4.3 Einstellen der Fenster
Sie kdnnen das Aufgaben-Fenster, ebenso wie die anderen beiden Fenster daneben auch, so
anpassen, dass Sie bequem damit arbeiten kénnen: Prejekt ~  Bearbeiten v Tools v Sprache v
Die Breite kénnen Sie einstellen, in dem Sie den Rand mit dem SRR
Cursor anfassen und verschieben. 0OP - Peaktdum
Mit den beiden Zoom-Buttons kénnen Sie den Q Q Aufgabe Test Zoom
Inhalt kleiner und gréBer darstellen. Inline-Kommentare

a) Verwenden Sie den normalen Tex.t—Edllor,

4.4 Sp elChel"n um folgenden Source-Code zu schreiben BrEIte

class Main {

Alles, was Sie zur Losung der Aufgabe eingeben, incl. aller

public static void main(String

weiter unten beschriebenen Mdéglichkeiten, konnen Sie mit args[l)

dem Meniipunkt Projekt -> Speichern abspeichern. // Begrubung ausgeben
System.out.println ("Hello

Sowohl Aufgaben als auch lhre Lésungen (Notizen und Code) World")

liegen auf dem 5Code-Server. } // ende main()

Mehr zum Speichern und auch zum Offline-Betrieb finden Sie in Abb. 3 - Fenster einstellen

Kapitel 9
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4.5 Schliefien

Wenn Sie das Browserfenster schlieRen, oder versehentlich auf den Zurtick-Button des Browsers
klicken, erscheint eine Riickfrage, ob Sie wirklich die Seite verlassen wollen. Wenn Sie verneinen,
kénnen Sie immer noch alles speichern und dann das Fenster schlieRen.

5 Aufgabe verstehen

Beim Verstehen eines Textes oder einer Aufgabe hilft
es sehr,

Markierung - Q Q

- einzelne Textteile zu markieren, OOP - Praktilum

it ei Aufgabe Test
- den Text mit eigenen Anmerkungen zu tigabe Les

versehen .
Inline-Kommentare

Genau wie auf Papier kdnnen und sollen Sie das mit
5Code auch interaktiv tun.

a) Verwenden Sie den normalen Text-Editor, um folgenden Source-
Code zu schreiben:

class Main {
public static vold main(String args([]) {

5.1 Markierungen

// Begribung ausgeben

Sie kdnnen sich zu Beginn den Text in 5Code wie mit einem Abb. 4 - Aufgabentext markieren

Textmarker erschlieRen:

Markieren Sie Text mit der Maus, wie Sie das aus jedem Text-Editor gewodhnt

sind. |
. . - . . Markierung
=>» Der Textteil wird selektiert, wie Sie es von jedem anderen Text-Editor )
Markierung 2
auch kennen.
Markierung 3
Um aus dem selektierten Textteil eine Markierung zu machen, klicken Sie mit Daten
der linken Maustaste auf die Selektion. )
| Ablauf
=>» Es erscheint ein Dialog rechts neben dem Aufgabentext (daneben, : B Funktion
um ihn nicht zu verdecken).
B Klasse

=> Wahlen Sie nun einen Typ von Markierung. Es stehen lhnen mehrere
Moglichkeiten zur Verfiigung, die im Folgenden beschrieben werden. - -
Abbrechen oK

Abb. 5 - Notiz-Dialog

5.1.1 Textmarker-Markierungen

Wenn man sich das erste Mal mit dem Text befasst, méchte man haufig erst einmal Worte oder
Abschnitte markieren, ohne der Markierung eine besondere Bedeutung zu geben.

Dafir bietet 5code die Markierung mit verschiedenen Farben an.

Welche dieser Farben Sie verwenden, kdnnen Sie sich aussuchen. Wenn Sie sonst Markierung
mit diesen Farben mit einem Textmarker auf Papier gearbeitet haben, dann Markierung 2
verwenden Sie einfach die gleichen Farben wie bisher um den Text fiir sich zu Markierung 3

gliedern und zu erschlieRBen.

Anleitung v23, 01.09.2015 Seite 7
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5.1.2 Umsetzungs-orientierte Markierungen

Wer bei der Analyse des Textes bereits vermutet, welche Bedeutung ein Wort oder ein Textteil hat,
kann diesen markieren und mit einer Bedeutung versehen.

Dafilr kdnnen Sie folgende Umsetzungs-orientierte Markierungstypen verwenden:

- Daten z.B. furr Variable, Arrays, Objekte, etc. Daten
- Ablauf z.B. fur Schleifen, Verzweigungen, Teile eines Algorithmus Ablauf
- Funktion Fir Funktionen, Prozeduren, Methoden @ Funktion
- Klasse Fur Klassen, Subklassen, abstrakte Klassen, Interfaces B Klasse

5.1.3 Nachtragliche Anderung des Typs der Notiz

Zunachst mochte man haufig im Text nur markieren, ohne sich sofort festzulegen, um welche Art von
Markierung es sich handelt.

Das ist kein Problem, da der Typ der Markierung jederzeit gedndert werden kann. Dazu stellen Sie
einfach im Notiz-Dialog den Typ der Notiz neu ein.

5.2 Markierungen mit Anmerkungen

5Code bietet aber weit mehr als eine reine Markierung:

Mochten Sie dem markierten Text
eigene Anmerkungen, Erganzungen,
Korrekturen, Fragen, etc.

hinzufligen, dann klicken Sie einfach 1 Zahlen Vvon Zahlen Beschreibung:

Markierung -

B v Markierung andern

auf lhre Markierung in der Aufgabe. alle Zahlen von 1 bis 10
o ) _ _| | Das bedeutet hier, dass alle
Der markierte Text ist bereits in die a) Geben Sie in einer Schieife alle Zahlen von 1 bis 10 - 7ahien hintereinander angezeigt
Beschreibung eingetragen Formulieren Sie diese Schieife als while-Schleife. Definie | werden: 123456789 10.
Sie dafir eine Zahlvariable ia. Fir die Ausgabe schieben wir am
=>» Wenn Sie etwas ausfihrlich o o _ besten noch ein Leerzeichen
] ) Hinweis1: Verwenden Sie die hier bereits verwendaten dazwischen
zur Markierung notieren Markierungen und Notizen. Klicken Sie darauf, verbesse . '
mochten, kdnnen sie diese Sie ggf. den Titel und ergénzen Sie ggf. bereits vorhandt
Beschreibung auch jederzeit ~ Kommentar.
andern, ergénzen und Hinweis2: Ziehen Sie die passenden Notizen aus der Lis P
das Code-Fenster, in den Tab "Aufgabe1”, wo sie dann i
verbessern.
Code-Kommentar erscheinen. Erganzen Sie nun Java-_ m
Ein Klick auf OK speichert lhre der diese Uberlegungen auch umsetzt, —

Anmerkungen ab, mit Abbrechen verwerfen Sie lhre Anderungen.

6 Losung iiberlegen und aufschreiben

6.1 Notizen helfen und entlasten Ihren Kopf
Beim Uberlegen der Lésung ist es immer hilfreich, sich
- Notizen zu machen, was getan werden soll
- Notizen zu machen, was wie zusammenhangt
- Notizen zu machen, was besonders beachtet werden sollte

Was als Notiz vorliegt, muss man sich nicht mehr merken. Ihr Kopf wird so entlastet.

Anleitung v23, 01.09.2015 Seite 8
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Beim Uberlegen und Aufschreiben von Notizen werden Sie von 5Code sehr unterstiitzt:

=>» Alle Markierungen und die dort schon gemachten Anmerkungen kénnen Sie als Notizen
weiter nutzen.

=>» Alle Notizen werden in einer strukturierten Liste dargestellt. Sie kénnen Sie dort organisieren
und bearbeiten.

6.2 Notiz = Markierung + Typ + Beschreibung
Die gesamte Kombination aller Beschreibung einer Anmerkung wird in 5code als ,,Notiz“ bezeichnet:

- Markierter Textteil im Aufgabentext
- Typ der Markierung Notiz
- lhre hinzugefiigte Beschreibung

6.3 Liste der Notizen

Jedes Mal wenn Sie etwas im Aufgabentext markieren, wird ein neuer Eintrag in die Liste der Notizen
unten angehangt. Die Liste finden Sie im mittleren Fenster.

Beim Uberlegen, wie Sie die Aufgabe angehen, in Teilaufgaben Alles | AktivS | Fertig 0
zerlegen und dann l6sen, kann lhnen die Liste lhrer Notizen sehr
helfen:

- Sie kdnnen zu Markierungen in der Aufgabe kurze oder

ausfuhrl'che Kommentare nOtIeren normalen "|'e}<t_Ed|t0rJ

- Sie kdnnen nach und nach die Typen der Notizen Unterscheidung nach Grébe
konkretisieren Wichtige Randbedingung

- Sie kénnen Notizen hierarchisch organisieren, d.h. einer dhnliche Fehlermeldungen
Notiz weitere Notizen zuordnen. Im Code auf Deutsch

- Sie kdnnen Notizen als bearbeitet markieren

- Sie koénnen die Liste filtern nach fertigen oder aktiven
Notizen

Abb. 6 - Liste der Notizen

6.4 Notizen machen

6.4.1 Automatisch erzeugte Notizen
Markierungen die keine

Textmarker-Markierungen =

sind, erzeugen automatisch 1 Zah Ien von Zahlen Zahlvariable ia o
eine '_\lOtlz' Das Sl_nd a) Geben Sie in einer Schieife alle Zahlen von 1 bis 10 aus. while-schleire

Markierungen mit den Typen

Daten, Ablauf, Funktion und
Klasse. Diese Notiz erscheint
in der Notiz-Liste im mittleren Bereich des Fensters

Formulieren Sie diese Schieife alsjwhile-Schieife. Definieren
Sie daflr eine Zahlvariable ia.

Anleitung v23, 01.09.2015 Seite 9
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6.4.2 Markierungen zu Notizen machen

Markierungen die reine Textmarker-Markierungen sind, erzeugen nicht B + Markierung andern ]
?utom?tlrsch eine !\IOtIZ. Dan.1|t wird erreicht, dass d.le Notlz-L|s.te rncht Beschrel = Markierung anzeigen
Hbermaﬁlg lang wird und keine unpassenden Markierungen die Liste
Gberfrachten. alle Za

x r-.-1arKierung l6schen
Wollen Sie dennoch eine Textmarker-Markierung als Notiz einfligen, konnen

das mit dem Optionen-Menl, das Sie unter dem Zahnrad-Icon rechts oben

am Markierungs-Dialog finden.

Die Notiz-Liste wird dann entsprechend erganzt:

1 Zahlen von Zahlen

alle Zahlen von 1 bis 10
Zahlvariable ia

a) Geben Sie in einer Schleife alle Zahlen von 1 bis 10 aus.

Formulieren Sie diese Schleife alsjwhile-Schigife. Definieren while-Schleife

Sie dafir eine Zahlvariable ia.

6.4.3 Notizen ohne Markierung

Zusatzliche Uberlegungen, die Sie nicht einer Markierung im Aufgabentext zuordnen kénnen, kénnen
Sie am oberen Rand der Liste notieren:

In das Eingabefeld kénnen Sie jederzeit einen freien Text fur eine
neue Notiz eingeben.

Grol- und Kleinsdhreibung nicht vergessen!

Mit Return schlieBen Sie die Eingabe ab, damit wird eine neue alle zahlen von 1 bis 10

Notiz des Typs Markierung erzeugt.

Zahlvariable ia

while-Schleife

Diese neue Notiz wird unten in der Liste der Notizen angehangt. Abb. 7 - Notiz freihdndig eingeben
Dort kénnen Sie dann genauso bearbeiten, wie jede andere
Notiz auch.

6.5 Notizen bearbeiten

Wenn Sie auf den Eintrag einer Notiz in der Liste klicken, 6ffnet sich der schon bekannte Dialog fir
die Details der Notiz. Dort kénnen Sie den Titel, den Typ und den Kommentar bearbeiten, d.h.
andern, aktualisieren, erweitern, konkretisieren, etc. und sich so schrittweise der Lésung ndhern.

6.6 Notizen hierarchisch ordnen

Einfach durch Anfassen und Verschieben (drag&drop) konnen Sie alle lhre Notizen hierarchisch
ordnen. So kénnen Sie z.B.

- Die komplette Aufgabe in Teilaufgaben zerlegen, Unterscheidung nach GroBe

die Sie dann nacheinander erledigen. Wichtige Randbedingung
- Variablen und Kontrollstrukturen zu einer M 3hnliche Fehlermeldungen
Teilaufgabe zuordnen Im Code auf Deutsch

- Prozeduren, Funktionen und Variablen einer normalen Text-Editor,

Klasse zuordnen ﬂ

Anleitung v23, 01.09.2015 Abb. 8 - Notizen verschieben und ordnen
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Sie kdnnen eine Notiz A einer anderen Notiz B unterordnen, in dem Sie die erreichen Sie die Notiz A
anfassen und an den unteren Rand der Notiz B schieben, wobei Sie die Notiz A etwas nach rechts
verschieben.

Auf die gleiche Art kdnnen Sie diese Zuordnungen jederzeit andern, um lhre Uberlegungen richtig
darzustellen.

6.7 Notizen als fertig markieren

In der Liste der Notizen kénnen Sie jede Notiz als ,,fertig” abhaken. Dafiir klicken Sie am linken Rand
auf den Haken.

Eine Notiz ist z.B. dann von Ihnen fertig bearbeitet, wenn Sie den Code Alles | Aktivs | Fertig0
dazu geschrieben und erfolgreich getestet haben.

Die Liste kénnen Sie auBerdem nach den fertigen bzw. den noch nicht Abb. 9 - Notizen filtern

fertigen Notizen gefiltert darstellen. Dazu dienen die drei Buttons am
oberen Rand der Liste.

7 Losung Aufschreiben

Einen groRen Teil des Aufschreibens haben Sie im besten Fall bereits in den vorangegangenen
Schritten gleich mit erledigt.

Sie haben sicher schon bemerkt, dass Ihnen einiges an Schreibarbeit abgenommen wurde, weil der
Text in der Aufgabe, zu dem Sie eine Notiz erstellt haben, automatisch in den Titel und den
Kommentar ibernommen wurde.

Diese gesparte Zeit sollten Sie nutzen, um
- Die Beschreibungen fiir Sie in mehreren Schritten
o verstandlicher zu formulieren,
o mit eigenen Uberlegungen zu erginzen und
o logisch zu ordnen.
- Damit gleichzeitig Ihre eigenen Gedanken zu sortieren.

- Dadurch der Lésung immer naher zu kommen

7.1 Notizen speichern

Alle Ihre Eingaben, nicht nur Notizen, sondern auch im Code, werden mit <Strg>S oder im Meni mit
Projekt -> Speichern gespeichert.

Sowohl die Aufgaben als auch Ihre Lésungen (Notizen und Code) liegen auf dem 5Code-Server.
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8 Codieren und Testen

Wenn Sie durch die Schritte Lesen, Verstehen, Uberlegen und Aufschreiben in den Notizen
hinreichend viel an Losungshinweisen gesammelt und geordnet haben, kénnen Sie sich (endlich ©)
der Umsetzung durch Codierung zuwenden.

8.1 Code-Editor und Tabs

Der Code-Editor liegt im rechten der drei Fenster.

Q @
Aufgaben werden immer in Teilaufgaben zerlegt, Main % | Neue Klasse
die einzeln zur Losung beitragen. Daher ist das public class Main{ .
. . . . public static wvoid mein{5tring[] args){
Code-Fenster weiter mit Tabs unterteilt. In jedem | - )
. . . if{args.len »ay {
Tab kann so eine Teilaufgabe bearbeitet werden. System.out.println{"hello world");
. .. . } else {
Das gilt sowohl fiir Prozedurale als auch fur System.out.println{”hello void");

¥

Objektorientierte Aufgaben und Lésungen.

Ein neuer Tab kann mit dem rechten Tab
[+]erzeugt werden. >

Auf jedem Tab ist rechts oben ein [x] mit dem er _

auch wieder geloscht werden kann. Zur Sicherheit
gegen versehentliches Loéschen erscheint eine Abfrage. Abb. 10 - Code-Fenster und Tabs

Da 5Code fiir die Codierung in Java ausgelegt ist, entspricht jeder Tab einer Java-Klasse®.

8.1.1 Teilaufgaben in Tabs l6sen

In praktisch jeder Praktikumsaufgabe miissen sie mehrere Teilaufgaben bearbeiten.

Vor allem zu Anfang des Semesters ist es glinstig, die Losung fir jede dieser Teilaufgaben in einem
eigenen Tab zu codieren. So behalten Sie den Uberblick und Ihre Lésungen kommen sich nicht in die

Quere, wenn Sie es nicht ausdriicklich wollen. Benennen Sie die Tabs am dann besten nach den
jeweiligen Aufgabenteilen, z.B. A3_b oder dhnlich.

8.1.2 Tab-Name == Klassen-Name

Wenn Sie dazu kommen, Aufgaben objektorientiert zu |6sen, benennen Sie die Klassen natirlich wie
in der jeweiligen Aufgabe gefordert. Der Name des Tabs passt sich automatisch an.

8.2 Notizen aus der Liste in den Code ziehen

Um nun die Titel und Beschreibungen der Notizen im Code nicht noch einmal abschreiben zu
missen, kénnen Sie jede Notiz einfach von der Liste an eine passende Stelle in das Code-Fenster
ziehen. An der Stelle, an der Sie sie fallen lassen, wird ein entsprechender Kommentar in den Code
eingefligt. Je nach dem Typ der Notiz wird auch der Kommentar im passenden Stil eingefiigt:

// Zeilenendkommentar fiir Kontrollstrukturen und Daten
/** javadoc-Kommentare fiir Methoden und Klassen */

Es war noch nie so einfach und miuhelos, Code zu kommentieren!

1 Genau genommen, ist in jedem Tab, wie in jedem .java-File, nur eine public class erlaubt. Innere Klassen
davon, sowie weitere Klassen, die aber nicht pub1lic sein diirfen, sind méglich. Der Ubersicht halber sollte
man sich aber pro Tab auf eine Klasse und deren innere Klasse(n) beschrdnken.
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8.3 Anderung und Synchronisation aller Notizen

Das Arbeiten zur Lésung ist nicht nur ein Weg in eine Richtung, d.h. von der Aufgabe (iber die Notizen
zum Code. Beim Codieren fallt einem immer wieder auf, dass einiges an den Beschreibungen noch

fehlt oder korrigiert werden muss.
In dem Fall hilft 5Code, alle Notizen konsistent zu halten: Lesen Verstehen

- Anderungen der Notizen in der Liste oder im Dialog
werden in den jeweiligen Kommentaren im Code-Editor

automatisch synchronisiert.

- Ebenso finden sich alle Anderungen der Kommentare im Codieren Uberlegen

Code in den jeweiligen Notizen wieder.
Dieses Verhalten nennt man ,, Roundtrip-Engineering” und wird selbst %

von vielen grof3en professionellen Tools nicht oder nur eingeschrankt fschreib l
beherrscht. 5Code bietet dieses auerordentlich hilfreiche feature! Aufschreiben

8.4 Code schreiben

Sie kdnnen nun im Code-Fenster den ausfiihrbaren Code erginzen, der die Anforderungen, Hinweise
und Beschreibungen der Notizen auch (endlich ©) umsetzt.

Hierbei helfen Ihnen die features des Code-Editors:

- Syntax-Highlighting
- Automatische Einrlickung
- Zeilennummern

Im Code-Editor kénnen Sie nun lhren Code so schreiben, wie Sie es gelernt haben und ggf. bereits
von anderen Entwicklungsumgebungen gewdhnt sind.

Da Sie bereits vorher die Aufgabe analysiert haben, die einzelnen Anforderungen kommentiert haben
und diese Notizen aus der Liste nach und nach in den Code-Editor gezogen haben, haben Sie nun
ordentlich kommentierten Code — ohne, dass Sie zusatzliche oder doppelte Arbeit investieren
mussten.

Sie werden feststellen, dass das ,,Programmieren” auf diese Art und Weise erheblich einfacher ist,
als Aufgaben, einzelne Anforderungen, Umsetzungsmoglichkeiten, Randbedingungen, Syntax und
ihre eigene Losung gleichzeitig im Kopf zu jonglieren und als Code korrekt hinzuschreiben.

8.5 Code-Darstellung dndern

Im Code-Fenster kénnen Sie nicht nur die GroRRe der Schrift andern,

unter dem Zahnrad-Meni rechts oben finden Sie auch eine Reihe &
von Themes, die verschiedene Schrift/Hintergrundfarben- _ )
Kombinationen zur Auswahl stellen. Darunter sind auch viele @ Ansicht vergrofern
»Nachtdesigns®. @, Ansicht verkleinern

28 Themes

8.6
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8.6 Code Speichern

Alle Eingabe, nicht nur im Code, sondern auch lhre Notizen, werden mit <Strg>S oder im Meni mit
Projekt -> Speichern gespeichert.

Sowohl die Aufgaben als auch lhre Lésungen (Notizen und Code) liegen auf dem 5Code-Server.

8.7 Code ausfiihren

Im Code-Fenster befinden sich sowohl die Tabs fur den Quellcode als auch die
Moglichkeit, den Code auch compilieren und ausfiihren zu lassen. S 4

>

- Button den Code compilieren und
Abb. 11 - Code ausfiihren und
ausfihren lassen. Konsolenfenster

Wie Abb. 13 zeigt, kann man mit dem

Dabei wird immer der aktuell sichtbare Tab komplett compiliert und ausgefiihrt. Wird es dabei notig,
noch weitere Tabs zu compilieren, wird das automatisch erledigt.

¥4
Mit dem Button o ist es auch moglich, den Code nur Compilieren zu lassen, ohne ihn auszufihren.

8.8 Fehlermeldungen beim Compilieren
Treten bei der Compilierung Fehler auf, werden Sie ausfiihrlich mit Informationen unterstitzt:
- Es erscheint oben rechts ein temporarer Hinweis , Kompilierung fehlgeschlagen”.

- Die Fehler, die der Compiler meldet,

werden wie gewohnt im o m + £+
Konsolefenster angezeigt, in roter
Schrift. public class Main{

public static void main(String[] args){
- Injeder Code-Zeile, in der ein Fehler

gemeldet wurde, wird ein roter /{ Zahlen wvon 1 bis 18 ausgeben
Marker am linken Rand angezeigt. o
- Wenn Sie mir der Maus Uber den // Zdhlvariable ia als int
i i // mit 1 vorbesetzen
Marker gehen, wird der vom Compiler /i t vorbesetze
gemeldete Fehler angezeigt. u int ia = 1
> > @ & = Fehlero/1 o

- Mit den beiden Pfeilen
konnen Sie automatisch von
Fehlerstelle zu Fehlerstelle springen.

Abb. 12 - Fehlermeldungen beim Compilieren
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8.9 Konsole-Ein/Ausgabefenster

Ausgaben des Compilers, auch alle Fehlermeldungen, werden im Konsolenfenster dargestellt. Die
Ausgabe entspricht dabei genau der, die Sie auch von der Eingabeaufforderung oder einem anderen
Terminalfenster gewdhnt sind.

Fehlermeldungen werden dabei in roter Schrift dargestellt.

In das Konsolenfenster kdnnen auch, wie bei jedem anderen Textterminalfenster, Eingaben
eingetippt werden. Diese kdnnen wie in Java Ublich eingelesen werden.

8.10 Code-Ausfithrung Stoppen

Bei einer Endlosschleife, die Sie versehentlich programmiert haben, kénnen Sie die Ausfiihrung mit
dem Stop-Button jederzeit abbrechen.

8.11 Aufrufparameter Ihres Programms

Wie sie wahrscheinlich wissen, kann man jedem Java-Programm Parameter in der Kommandozeile
Ubergeben. Diese kbénnen in main() Uber das String-Array args angesprochen werden.

Diese Aufrufparameter konnen in 5Code gesetzt werden Uber die Option ,,Programm Konfiguration”
des Terminal-Fensters:

> v o

# Programm Konfiguration
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9 Speichern

Ihr Projekt umfasst die gewadhlte Aufgabe, Ihre Markierungen darin, lhre Notizen und all lhre Code-
files. Dieses Projekt konnen Sie sowohl auf dem Server speichern

9.1 Online arbeiten

Im ,,Normalfall“ bearbeiten Sie Ihr Projekt online, d.h. es besteht eine Verbindung zum Server. Auf
dem Server liegen sowohl die Aufgabe als auch die von ihnen
gespeicherten Losungen (Markierungen, Notizen und Code). Dieser Status
wird im Browser-Fenster oben rechts mit ,,online” dargestellt.

9.1.1 Online speichern

Speichern kénnen Sie immer lhr komplettes Projekt, d.h. Projekt ~  Bearbeiten ~ T
- Die Aufgabe mit IThren Markierungen Daten ~ 0 Alle Projekte (Dashboard)
. Speich (STRG+S
- lhre Notizen peichiemnt 9

1 Zahle 1 Herunterladen / Hochladen

& Projektaufgabe drucken

- lhre Code-Tabs

gemeinsam. Das geht iber das Meni Projekt -> Speichern oder mit
dem Ublichen Shortcut Strg-S.

9.1.2 Lokal speichern

Im Offline-Modus kénnen Sie lhr Projekt — natirlich — nicht auf

Bearbeiten ~ Tools ~ Info~

Sprache ~

Projekt ~

dem Server speichern. Sie kdnnen aber jederzeit (genauso wie 0 Alle Projekte (Dashboard) axtiv [l
im Online-Modus) Ihr gesamtes Projekt in einem .zip-file lokal SPeIEnem (STRE=S) Grof- und Klsins
auf lhrem Rechner speichern. 1 Herunterladen / Hochladen | & Quellcode herunteriaden

= Projektaufgabe drucken & Projekt herunterladen

Den Menlipunkt finden sie im Projekt-Menu.

ar Qrhlaife Flla 7ahlen uan 4 hie 40 a0 | - sarmvaral

9.2 Offline arbeiten

Manchmal weils man, dass man bei der Bearbeitung, auch nur teilweise, ohne eine Verbindung zum
Server auskommen muss. Das ist beispielsweise beim Arbeiten in der
StraBenbahn oder im Zug der Fall.

Um auch in diesen Situationen mit 5Code arbeiten zu kénnen, kbnnen Sie das
gewlinschte Projekt laden und dann den Offline-Modus einschalten. Das
Men finden Sie rechts oben neben Threm Namen.

Offine arbeiten o '

Wenn Sie in diesen Modus wechseln, wird das Projekt lokal gespeichert,
sodass Sie auch ohne online-Verbindung arbeiten konnen. Die Anzeige
wechselt zudem deutlich zu ,offline”.

Wenn Sie wieder in den online-Modus wechseln wollen, geht das mit dem gleichen Meni beim
Namen.

9.2.1 Offline speichern

Im Offline-Modus kénnen Sie lhr Projekt — natiirlich — nicht auf dem Server speichern. Sie kdnnen
aber jederzeit (genauso wie im Online-Modus) Ihr gesamtes Projekt und auch lhre Code-Files in
einem .zip-file lokal auf lhrem Rechner speichern. Wie das geht, steht im Kapitel 9.1.2.
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