catch(Exception e){
getLogman() .error
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Einleitung

Liebe Leserinnen und Leser,

die Welt von Minecraft steckt voller Dinge, die es zu entdecken gilt. Verschiedene Land-
schaften, Hunderte verschiedene Gegenstdnde und allerlei Tiere und Monster sind nur
einige der Dinge, die dich erwarten.

Irgendwann ist aber selbst diese Vielzahl an Moglichkeiten erschopft und man hat das
Gefiihl, alles schon einmal gesehen oder gemacht zu haben. Wenn es dir so geht, dann
ist dieses Buch genau das Richtige fiir dich. Denn im Verlaufe dieses Buches lernst du,
wie man mithilfe von Java und dem Bukkit- oder Spigot-Server eigene Erweiterungen fiir
Minecraft programmiert, sogenannte Plugins, die du dann zusammen mit deinen Freun-
den auf deinem eigenen Minecraft-Server ausprobieren kannst.

Egal ob du neue Crafting-Rezepte entwerfen mochtest, ganze Hauser mit einem einfa-
chen Chat-Befehl bauen oder sogar einen eigenen Spielmodus programmieren moch-
test, mit eigenen Plugins steckt die Welt von Minecraft wieder voller Herausforderungen
und Dingen, die entdeckt werden wollen. Und ganz nebenbei lernst du auch noch zu pro-
grammieren —und wer weif}, vielleicht kommt das ndchste Minecraft eines Tages von dir!

Bevor es so weit ist, liegt allerdings noch ein ordentliches Stiick Weg vor dir. Die ersten
beiden Kapitel dieses Buches beschéftigen sich deshalb zunachst einmal damit, wie du
deinen Computer fiir das Programmieren und Testen eigener Plugins vorbereitest. Dazu
wird dir erkldrt, wie du den Bukkit- oder Spigot-Server installierst, der in diesem Buch
verwendet wird, ihn nach deinen Wiinschen konfigurierst und wie du deinen Computer
so einrichtest, dass du Java-Programme schreiben kannst.

Direkt im Anschluss geht es im dritten Kapitel ohne Umschweife direkt los mit dem Pro-
grammieren deines ersten eigenen Plugins. Die ersten Schritte werden dir vielleicht
noch etwas unspektakuldr vorkommen, aber mit jedem der folgenden Kapitel wirst du
immer mehr Moglichkeiten haben, um immer ausgekliigeltere Plugins zu programmie-
ren. Schon im vierten Kapitel wirst du zum Beispiel lernen, wie du eigene Chat-Befehle
programmieren und verwenden kannst.

In Kapitel 5 lernst du Eclipse kennen, einen Editor, der dich beim Programmieren
von Plugins mit vielen niitzlichen Funktionen unterstiitzen kann. Die Kapitel 6 bis 10
beschéftigen sich mit grundlegenden Konzepten des Programmierens im Allgemeinen
und der Programmiersprache Java im Besonderen. Was du hier liest, wird dir nicht nur
beim Programmieren von Minecraft-Plugins helfen, sondern beim Programmieren jedes
Programms in jeder Programmiersprache. Trotzdem entstehen dabei natiirlich auch
einige praktische kleine Plugins wie zum Beispiel das Mauer-Plugin, das es dir erlaubt,
mit einem einfachen Chat-Befehl auf die Schnelle eine Mauer zu bauen —wenn du méch-
test, sogar aus purem Gold.
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Einleitung

Das elfte Kapitel widmet sich dann ganz der Baukunst. Hduser, Schilder, Kreise und
Kugeln — hier wird kein Block auf dem anderen gelassen. Und wenn du schon einmal ver-
sucht hast, eine Kugel in Minecraft von Hand zu bauen, dann wirst du ganz besonders
die Dienste des Kugel-Plugins zu schdtzen wissen, das dir auf Knopfdruck eine nahezu
perfekte Kugel zaubern kann. Weiter geht es danach mit dem Bau von Schildern, denen
das gesamte zwdlfte Kapitel gewidmet ist.

Und wenn dir selbst ein Knopfdruck noch zu viel ist, dann wird dir das dreizehnte Kapitel
besonders gefallen. Dort geht es ndmlich um Plugins, die vollautomatisch auf Gescheh-
nisse in der Spielwelt reagieren. Egal ob ein Creeper liber die Karte schleicht, ein Spieler
etwas isst oder ein Baum wachst: Hier lernst du, wie deinem Plugin nichts mehr von dem
entgeht, was auf deinem Server passiert, und natiirlich auch, wie du darauf reagieren
kannst.

Falls du dich um die umherschleichenden Creeper aber doch lieber ganz manuell kiim-
mern mochtest, kannst du die Informationen aus Kapitel 14 nutzen, um ganz eigene Waf-
fen zu kreieren. In diesem Kapitel geht es ndmlich um das Erstellen eigener Crafting-
Rezepte und ein Beispiel, das dir dort begegnen wird, ist ein Rezept fiir ein Flam-
menschwert, das alles in Brand setzt, worauf es trifft.

Kapitel 15 ist dann wieder etwas technischer, aber nicht weniger niitzlich. Hier lernst du
namlich, wie du Informationen dauerhaft speichern kannst, die auch dann erhalten blei-
ben, wenn der Server zwischenzeitlich ausgeschaltet wird. Das ist zum Beispiel prak-
tisch, wenn du wie in Kapitel 16 eigene Spielmodi kreieren willst, also sozusagen ein
Spielim Spiel. Wie wére es zum Beispiel mit einem Schneeballschlacht-Mod mit eigener
Highscore-Liste, die die Treffer zahlt? Oder lieber ein lustiges Suchspiel, bei dem der
Gewinner mit Erfahrungspunkten oder wertvollen Gegenstanden belohnt wird? Ganz
wie du mdchtest: Deiner Kreativitdt sind keine Grenzen gesetzt!

Im letzten Kapitel bekommst du dann noch einen kurzen Ausblick darauf, was du mit dei-
nen neu gewonnenen Programmierfahigkeiten noch anstellen kannst, aufier Minecraft-
Plugins zu programmieren. Denn wenn du am Ende des Buches angelangt bist, hort der
Spaf’ noch lange nicht auf, denn dann hast du alle Werkzeuge und alles Wissen, das du
benétigst, um ganz eigene Plugins, ganz nach deinen Vorstellungen zu entwerfen. Dabei
helfen dir einige Listen im Anhang des Buches, in denen du Befehle und besonders hau-
fig bendtigte Dinge schnell nachschlagen kannst. Denn egal wie erfahren man als Pro-
grammierer ist, alles kann und muss man nicht auswendig kénnen, man muss nur wis-
sen, wo man es nachschlagen kann — und genau dazu dient der Anhang dieses Buches.

Fur Fragen, Kritik oder Anregungen zum Buch oder generell zu Minecraft-Plugins,
kannst du mich gerne jederzeit kontaktieren. Du erreichst mich per Mail an info@
daniel-braun.com, iber meine Facebook-Seite www.facebook.com/AutorDanielBraun
oder {iber meine Website www.daniel-braun.com.
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Downloads zum Buch

Unter der Webadresse buch.daniel-braun.com findest du:
¢ Links zu allen Downloads, die du benotigst

¢ Alle Plugins, die du im Rahmen des Buches programmieren wirst, falls du den
Code nicht aus dem Buch abtippen méchtest

Mein besonderer Dank gilt Karl-Heinz Barzen, der den Entstehungsprozess dieses
Buches unermiidlich mit zahlreichen hilfreichen Kommentaren und Anmerkungen be-
gleitet und damit einen wichtigen Beitrag dazu geleistet hat, dass dieses Buch mog-
lichst verstandlich und einsteigerfreundlich wird.

Nun wiinsche ich dir aber vor allem viel Spa3 beim Lesen, Programmieren und Ent-
decken!

Daniel Braun

© des Titels »Let’s Play: Programmieren lernen mit Java und Minecraft« (ISBN 9783747501559) 2020 by
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nahere Informationen unter: http://www.mitp.de/0155



Java

Ob bewusst oder unbewusst, eine der wichtigsten Entscheidungen, die man auf dem
Weg zum Programmierer zu treffen hat, hast du bereits getroffen: welche Programmier-
sprache du lernen méchtest. Mit diesem Buch hast du dich namlich fiir die Programmier-
sprache Java entschieden. Bevor wir uns aber mit den Besonderheiten von Java beschaf-
tigen und damit, warum es eine gute Entscheidung ist, Java zu lernen, soll es zundchst
um die Frage gehen, was Programmiersprachen eigentlich sind und warum sie benétigt
werden.

1.1 Programmiersprachen

Beim Programmieren geht es im Wesentlichen darum, dass der Programmierer dem
Computer eine bestimmte Aufgabe gibt, die dieser erledigen soll. Damit er das kann,
braucht der Computer eine genaue Handlungsvorschrift, die auch Algorithmus genannt
wird. Auch im Alltag begegnen uns oft Handlungsvorschriften, zum Beispiel in Form
eines Rezepts:

250 Gramm Mehl in eine Schiissel geben

500 Milliliter Milch dazugeben

2 Eier hinzugeben

Mit einer Prise Salz wiirzen

Umriihren

EAEE S A

Fertig ist der Crépes-Teig! Damit eine Handlungsvorschrift korrekt ausgefiihrt werden
kann, miissen sich beide Seiten auf eine gemeinsame Sprache einigen. Wenn dir jemand
ein Rezept auf Chinesisch gibt, kannst du vermutlich nicht viel damit anfangen.

Computer »sprechen« in Einsen und Nullen, also in einer Sprache, mit der Menschen
nicht besonders gut umgehen kénnen. Unsere Sprache wiederum, egal ob es sich um
Deutsch, Englisch oder Chinesisch handelt, ist fiir den Computer viel zu ungenau. Neh-
men wir zum Beispiel den Satz: »Da vorne ist eine Bank.« Obwohl es sich dabei um einen
vollkommen korrekten deutschen Satz handelt, ist doch nicht eindeutig klar, was mit
dem Satz eigentlich gemeint ist. Steht da vorne eine Parkbank, auf die man sich setzen
kann, oderist dort die Filiale einer Bank, auf der man Geld einzahlen und abheben kann?
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Es wére ein recht kostspieliger Fehler, wenn dein Computer beim Online-Shoppen aus
Versehen die Deutsche Bank statt einer Bank fiir den Garten kauft.

Algorithmen miissen deshalb nicht nur Handlungsvorschriften sein, sie miissen eindeu-
tige Handlungsvorschriften sein. Auch mit Begriffen wie »eine Prise« kann ein Computer
wenig anfangen. Aus diesem Grund nutzen wir Programmiersprachen, denn sie ermog-
lichen es uns, eindeutige Handlungsvorschriften festzulegen. Und obwohl sie auf den
ersten Blick recht kompliziert scheinen, kénnen wir sie doch leichter lernen als eine
Sprache aus Nullen und Einsen.

Damit der Computer die Programmiersprache auch versteht, muss sie aber zundchst
libersetzt werden, in die sogenannte Maschinensprache. Diese Ubersetzung findet
durch ein Programm statt, das Compiler genannt wird. Das Ergebnis sind dann soge-
nannte Bindrdateien, die vom Computer ausgefiihrt werden konnen. Diese Bindrdateien
bestehen, wie in Abbildung 1.1 gezeigt, nur aus Nullen und Einsen.

void main(){

intvar1 =0;
intvar2 = 3;

-

Compiler

0101010
0000110
0011000
1001010
1001110

Abbildung 1.1: Funktionsweise eines Compilers
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1.2 Besonderheiten von Java

Der einfache Satz »Das ist ein Test.« wird so zum Beispiel zu einer 136 Zeichen langen
Kette aus Nullen und Einsen, die du in Listing 1.1 sehen kannst.

01000100 01100001 01110011 00100000 01101001 01110011 01110100 00100000
01100101 01101001 01101110 00100000 01010100 01100101 01110011 01110100
00101110

Listing 1.1: Bindrcodierung von »Das ist ein Test.«

Merke

e Ein Algorithmus ist eine eindeutige Handlungsvorschrift.
¢ Der Compiler iibersetzt Programmiersprache in Maschinensprache.
e Eine Bindrdatei besteht aus Nullen und Einsen.

1.2 Besonderheiten von Java

Verschiedene Programmiersprachen haben verschiedene Vor- und Nachteile. Einige
sind besonders leicht zu erlernen, wie zum Beispiel Python, andere, wie zum Beispiel C,
sind besonders fiir zeitkritische Anwendungen geeignet, also Anwendungen, bei denen
es auf schnelle Reaktionszeiten ankommt, und wieder andere sind besonders universell
einsetzbar, wie zum Beispiel Java. Die eine »richtige« oder »beste« Programmiersprache
gibt es daher nicht — je nach Anwendungsfall kann der Einsatz einer anderen Program-
miersprache sinnvoll sein.

Der Hauptgrund, warum wir Java zum Programmieren unserer Plugins verwenden, ist,
dass sowohl Minecraft selbst als auch der Minecraft-Server in Java programmiert sind.
AuBerdem kdnnen Java-Programme, im Gegensatz zu vielen in anderen Programmier-
sprachen geschriebenen Programmen, problemlos auf allen gangigen Betriebssyste-
men ausgefiihrt werden, also insbesondere auf Windows, GNU/Linux und macOS.

Damit das mdglich ist, funktioniert der Java-Compiler anders als andere Compiler. Er
wandelt die Programmiersprache nicht sofort in Maschinencode um, sondern zundchst
in den sogenannten Java-Bytecode. Dieser ist ein Zwischenschritt zwischen der fiir
Menschen gut lesbaren Programmiersprache und dem fiir den Computer gut lesbaren
Maschinencode. Erst die sogenannte Java Virtual Machine (JVM) wandelt das Programm
in Maschinencode um.

Der Vorteil: Statt jedes Programm in Maschinencode fiir jedes Betriebssystem, also zum
Beispiel Windows, macOS und GNU/Linux iibersetzen zu miissen, muss nur ein Pro-
gramm, namlich die Java Virtual Machine, fiir jedes Betriebssystem ibersetzt werden —
und das bedeutet deutlich weniger Aufwand.
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class Test {
public static

-

Java Compiler

iload_0
iload_1
iadd
ireturn
iconst_4
iconst_2
invokestatic [f]

Java Virtual Machine

0101010
0000110
0011000
1001010
1001110

Abbildung 1.2: Funktionsweise des Java-Compilers

1.3 Installation und Einrichtung

Bevor du mit dem eigentlichen Programmieren loslegen kannst, musst du daher dafiir
sorgen, dass auf deinem Computer sowohl die Java Virtual Machine als auch der Java-
Compiler installiert sind. Auf manchen Systemen, insbesondere GNU/Linux-Systemen,
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1.3 Installation und Einrichtung

sind beide Programme schon vorinstalliert. Um zu testen, ob das bei deinem System der
Fall ist, musst du zunichst die Eingabeaufforderung (Windows) beziehungsweise das
Terminal (GNU/Linux, macQS) 6ffnen, denn im Gegensatz zu den meisten modernen
Programmen, wie wir sie heute kennen, hat der Java Compiler keine grafische Ober-
flache, sondern wird komplett tiber die Eingabeaufforderung bedient. Unter Windows
findest du die Eingabeaufforderung entweder, indem du den Namen einfach in das
Suchfeld im Startmeni eingibst, oder ebenfalls im Startmenii unter ZUBEHOR. Unter
macOS findest du das Terminal im Ordner /Programme/Dienstprogramme oder indem
du in die Suche Terminal eingibst. In der Eingabeaufforderung beziehungsweise im
Terminal gibst du dann den Befehl javac ein und bestdtigst die Eingabe mit der
(Enter]-Taste. Ist danach eine Ausgabe wie in Abbildung 1.3 zu sehen, ist der Java-
Compiler bereits korrekt auf deinem Computer installiert und du kannst direkt weiter zu
Abschnitt 1.3.2 springen. Bekommst du dagegen eine Meldung wie Der Befehl
"javac" ist entweder falsch geschrieben oder konnte nicht gefunden werden.
oder Ahnliches, so muss der Java-Compiler noch auf deinem Computer installiert werden.

Uzage: javac <options> <{source files>
where possibhle options include:
—q Generate all debugging info
inone Generate no debugging info
—g:{lines.vars, . sourcer Generate only some debugging info
—nowarn Generate no warnings
—uerhose Qutput messages about what the compiler is doing
—deprecation Output source locations where deprecated APIs are u

—classpath {path> Specify where to find user class files and annotati
on processors

—cp <{path> Specify where to find user class files and annotati
on processors

—zourcepath {path> Specify where to find input source files

—bootclasspath <{path> Override location of bootstrap class files

—extdirs {dirs’> Querride location of installed extensions

—endorseddirs {dirs> Querride location of endorsed standards path

—proc:{none.only’ Control whether annotation processing and-or compil
ation is done.

—processor {classli>[,.<{class2>.<{class3>...] Hames of the annotation processors
to run; bypasses default discovery process

—processorpath <{path’> Specify where to find annotation processors

—parameters Generate metadata for reflection on method paramete
s

—d <directory’> Specify where to place generated class files

—z <directory’> Specify where to place generated source files

—h {directory> Specify wvhere to place generated native header file

—implicit:{none.class? Specify whether or not to generate class files for
implicitly referenced files

—encoding <encoding> Specify character encoding used hy source files

—source <release’ Provide source compatibility with specified release

—target <{release’ Generate class files for specific UM version

;p{ofile {profile> Check that API used is available in the specified p
rofile

—version Uersion information

—help Print a synopsis of standard options

—fAkeyl=valuel Options to pass to annotation processors

. Print a synopsis of nonstandard options

—J<flag> Pass <flag> directly to the runtime system

—llerror Terminate compilation if warnings occur

B<{filename > Read options and filenames from file

Abbildung 1.3: Ausgabe bei korrekt installiertem Java-Compiler
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1.3.1  Java-Compiler installieren

Der Java-Compiler ist, wie auch die Java Virtual Machine, Teil des Java Development
Kit JDK) und kann kostenlos auf der Website von Oracle heruntergeladen werden. Einen
Link zum Download findest du auf buch.daniel-braun.com.

Auf der Seite von Oracle musst du dann die fiir dein Betriebssystem passende Datei he-
runterladen. Die Dateien sind nach dem Schema benannt jdk-$u$$$-betriebssys-
tem-x64, wobei die $-Zeichen der Versionsnummer entsprechen und betriebssystem
dem Namen des Betriebssystems, das du verwendest. Nach dem Herunterladen kannst
du die Datei einfach mit einem Doppelklick 6ffnen und der Installation bis zum Ende
folgen.

Sobald diese abgeschlossen ist, solltest du die in Abschnitt 1.3 beschriebenen Schritte
wiederholen, um zu testen, ob der Java-Compiler nun korrekt installiert ist. Solltest du
Windows verwenden, kann es sein, dass der Befehl noch nicht funktioniert. Das bedeu-
tet wahrscheinlich nicht, dass es einen Fehler bei der Installation gegeben hat, sondern
lediglich, dass du noch eine sogenannte Umgebungsvariable einstellen musst.

Dazu musst du zundchst die erweiterten Systemeinstellungen deines Computers &ff-
nen.

Windows XP, Vista und 7: Unter Windows XP, Vista und 7 6ffnest du dafiir zundchst das
Startmeni und dann die SYSTEMSTEUERUNG. Dort wahlst du aus der Kategorie SYSTEM UND
SICHERHEIT den Eintrag SYSTEM aus und im sich danach 6ffnenden Fenster den Eintrag
ERWEITERTE SYSTEMEINSTELLUNGEN.

Windows 8 und 10: Unter Windows 8 kannst du diese 6ffnen, indem du den Begriff ein-
fach direkt in die Suche eingibst. Unter Windows 10 dagegen musst du zunéchst mit der
rechten Maustaste auf das Windows-Logo in der unteren linken Ecke klicken und dort
dann auf SYSTEM und in dem sich 6ffnenden Fenster wieder auf ERWEITERTE SYSTEMEINSTEL-
LUNGEN.

Nun solltest du, unabhéangig von deiner verwendeten Windows-Version, das in Abbil-
dung 1.4 gezeigte Fenster sehen. Dort findest du in der rechten unteren Ecke einen But-
ton mit der Beschriftung UMGEBUNGSVARIABLEN. Bei einem Klick darauf 6ffnet sich das in
Abbildung 1.5 gezeigte Fenster.

Dort wahlst du dann, wie in Abbildung 1.5 gezeigt, den Eintrag PATH aus und klickst
anschlieBend auf BEARBEITEN. Sollte der Eintrag nicht vorhanden sein, so kannst du
direkt zum nédchsten Absatz springen. Danach 6ffnet sich ein langes Textfeld, in dem es
schon zahlreiche Eintrdge gibt, die auf keinen Fall gedndert werden diirfen. Stattdessen
solltest du am Ende, abgetrennt durch ein Semikolon, den Pfad angeben, an dem du
zuvor das Java Development Kit installiert hast. Standardmdfig sahe das so aus:

C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_121\bin;
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1.3 Installation und Einrichtung

Systemeigenschaften @

Computername | Hardware | Enmeitert Computerschutzlﬂemote|

Sie missen als Administrator angerneldet sein, um diese Andemngen
durchiiibren zu kinnen.

Leistung

Vizuelle Effekte, Prozessorzeitplanung, Speichernutzung und virtueller

Speicher
Einstellungen...

Benutzerprafile

Desktopeinztellungen bezliglich der Anmeldung

Einstellungen...

Starten und *Wiederherstellen

Systemstart, Systemfehler und Debuginformationen

Einztellungen...

[ Umgebungsvariablen. .. ]

0k l [ Abbrechen ] [Ibermehmen

Abbildung 1.4: Erweiterte Systemeinstellungen

Je nachdem, welche Java-Version du installiert hast, kann der Pfad aber, insbesondere
bei der Versionsnummer, leicht abweichen. Daher solltest du unbedingt darauf achten,
den tatsichlichen Installationspfad zu nutzen. Danach musst du die Anderungen nur
noch mit OK und UBERNEHMEN bestétigen.

Sollte es bei dir noch keinen Eintrag mit dem Namen PATH geben, so kannst du diesen
ganz einfach selbst anlegen. Dazu klickst du statt auf BEARBEITEN einfach auf NEu. Im
Fenster, das sich daraufhin 6ffnet, gibst du als NAME DER VARIABLEN das Wort PATH ein und
als WERT DER VARIABLEN den Pfad zur Installation, beendet durch ein Semikolon, und
bestdtigst deine Eingabe mit OK.

AnschlieBend sollte der javac-Befehl dann in der Eingabeaufforderung funktionieren.
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Umgebungsvariablen [é]

Benutzervariablen Fir Blackhalflife

Wariable Wtk .
EDITOR. ~BppDatafRoaming)GitP ad/GitPad . exe |E ‘
TEMP % USERPROFILE%:\AppDatalLocall Temp 7
THP % USERPROFILE%:\AppDatalLocall Temp &2
P .
Meu, ., ‘Bearbeiten... ’ Lischen

Systemwvariablen

Yariable Werk &
PROCESSOR_ID... Inkeld4 Family 6 Model 60 Stepping 3, G...
FROCESSOR_LE... & (3
PROCESSOR_R...  3c03

PSModulePath Criwindowssystem32\WindowsPowers... T

[ Meu... ][Bearbeiten...][ Lischen ]

[ O, ] [ Abbrechen ]

Abbildung 1.5: Umgebungsvariablen

1.3.2 Ordner einrichten

Im Verlaufe des Buches wirst du zahlreiche Plugins programmieren, einige davon auch
in verschiedenen Versionen. Damit du dariiber spéter leichter den Uberblick behalten
kannst, solltest du jetzt schon vorsorgen.

Am besten legst du einen eigenen Ordner an, in dem du spater alle Projekte aus dem
Buch speicherst. Prinzipiell kannst du diesen Ordner natiirlich, wie den des Servers, wie-
der speichern, wo du méchtest. Es wird dir spater aber das Leben erleichtern, wenn du
ihn im selben Verzeichnis wie den Server-Ordner platzierst, unter Windows also zum
Beispiel unter C:\ und unter GNU/Linux und macOS unter /home/Benutzername be-
ziehungsweise /Benutzer/Benutzername. Als Namen fiir den Ordner kannst du zum
Beispiel einfach pTugins wahlen.
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1.4 Editor

Damit sind auch fast alle Vorbereitungen abgeschlossen, die nétig sind, bevor es mit
dem Programmieren losgehen kann. Was dir jetzt noch fehlt, ist ein Programm zum
Schreiben deiner zukiinftigen Plugins. Grundsétzlich kannst du dazu nahezu jedes Pro-
gramm verwenden, mit dem man Texte verfassen kann. Der mit Windows mitgelieferte
EDITOR, den du im Startmenii unter ZUBEHOR findest, ist zum Beispiel vollig ausreichend.
macOS bringt das Programm TeXTEDIT mit, das sich im Ordner Programme befindet oder
tiber die Suche gefunden werden kann. Solltest du dich fiir den Windows-Editor ent-
scheiden, so musst du beim SPEICHERN darauf achten, dass du als DATEITYP den Eintrag
ALLE DATEIEN auswadhlst. Beim Programm TEXTEDIT sollte nach dem Neuanlegen eines
Dokuments der Mentipunkt FORMATIIN REINEN TEXT UMWANDELN ausgewdahlt werden. Und
unabhédngig davon, welches Programm du verwendest, solltest du beim Speichern an
den Dateinamen die Endung . java anhdngen, damit dein Computer weif3, dass es sich
bei der gespeicherten Datei um Java-Code handelt.

| Speichern unter @

@uvl , % Lokaler Datentrager (C:) » plugins » Plugin v|$,|| Plugin durchsuchen pel

Organisieren + Neuer Ordner Hasw 'é‘

B videos & Mame Anderungsdatum Typ

Q% Heimnetzgrupp: Es wurden keine Suchergebnisse gefunden
M Compurter

& Lokaler Datent

—a Zeuch (D) |

44 DVD-Laufwerk|

©% BD-ROM-Lauf|=

% Zeuch (\tham

eﬁ Metzwerk
- 1 I 3
Dateiname:  Dateiname java| L
Dateityp: | Alle Dateien v]
“ Ordner aushlenden Codierung: ‘ANSI 'l | Speichern I l Abbrechen |

Abbildung 1.6: Speichern von Dateien mit dem Windows-Editor

Wenn du es gerne etwas komfortabler hattest, kannst du aber auch einen Editor wahlen,
der speziell dafiir entwickelt wurde, Java-Programme zu schreiben. Solche Editoren bie-
ten dir in der Regel zahlreiche Komfortfunktionen wie das automatische Einfarben von
Quellcode, automatisches Einriicken oder sogar eine automatische Vervollstandigung

© des Titels »Let’s Play: Programmieren lernen mit Java und Minecraft« (ISBN 9783747501559) 2020 by
mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen. Nahere Informationen unter: http://www.mitp.de/0155



an. Einige Editoren, die besonders viele solcher Zusatzfunktionen mitbringen, nennt
man auch integrierte Entwicklungsumgebungen, oder englisch Integrated Develop-
ment Environment, kurz IDEs. Zu den bekanntesten Java-IDEs gehdren zum Beispiel
Eclipse und NetBeans.

Diese sind mitunter allerdings sehr komplex zu bedienen. Fiirs Erste solltest du daher
vielleicht einen etwas weniger umfangreichen Editor wahlen, da du die meisten Funk-
tionen der groBBen IDEs anfangs ohnehin nicht nutzen wirst. Der Editor jEdit, der kosten-
los fiir alle gangigen Betriebssysteme erhdltlich ist, bietet sich dafiir zum Beispiel an.
Den Link zum Download sowie eine Installationsanleitung findest du ebenfalls unter
buch.daniel-braun.com.

«

4 jEdit - Untitled-1 o
Datei Bearbeiten Suche Lesezeichen Falten Ansicht Extras  Makros Pluging  Hilfe
— =1 y ) i =] - = =] &
I@®d6F & 9 ¢ 0B B & HEE B & @
| @ |0 Untitled-1 (CipluginsiHalloServerPluging [~
= | =]
5
2
H
S
o
@
&
=]
|
1 [*]
1,1 (060} textnane,Cp1 2520 ¢ owic IEIETIME 1119
i

Abbildung 1.7: jEdit

1.5 Zusammenfassung

Begriff Bedeutung

Algorithmus  Eine eindeutige Handlungsvorschrift, die festlegt, was genau zum Beispiel
ein Programm tun soll.

Compiler Ein Programm, das Programmiersprache in Maschinensprache tbersetzt.
Bindrdatei Eine Datei, die Maschinensprache enthlt, die nur aus Nullen und Einsen
besteht.
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