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Vorwort 
Das vorliegende Skript stelltΣ ŅƘƴƭƛŎƘ ǿƛŜ ŘŜǊ ±ƻǊƎŅƴƎŜǊ αInformatik mit BYOBά1, an-

hand einer Sammlung von Programmierbeispielen einige ς aber bei Weitem nicht alle 

ς Möglichkeiten der grafischen Sprache GP dar. GP bildet nach Scratch und 

BYOB/snap! den nächsten Schritt in der Entwicklung der grafischen Werkzeuge. Das 

System überwindet eine Reihe von Einschränkungen, die bei ihren Vorläufern noch 

vorhanden waren, und damit auch eine Reihe von Argumenten, die gegen grafische 

Sprachen vorgebracht wurden (und werden). GP ähnelt seinen Vorläufern äußerlich 

stark, und das ist auch kein Wunder, denn deren Schöpfer entwickeln auch GP. Damit 

ist das System für Nutzer von Scratch oder snap! sofort einsetzbar. Es enthält intern 

aber auch starke Unterschiede etwa beim Objektmodell, die bei etwas fortgeschritte-

nen Anwendungen entsprechend stark zu berücksichtigen sind. 

Die Auswahl der folgenden Beispiele ist relativ konservativ, lehnt sich teilweise noch 

eng an bestehenden Informatikunterricht an. Das ist Absicht. Ich hoffe, damit die un-

terrichtenden Kolleginnen und Kollegen vom traditionellen Unterricht αŀōȊǳƘƻƭŜƴά 

und auf den Weg zu einem sehr an Kreativität, aber auch an der Vermittlung informa-

tischer Konzepte ausgerichteten Unterricht mitzunehmen. Die ersten Beispiele sind 

sehr ausführlich und beschreiben detailliert den Umgang mit GP. In den späteren Ka-

piteln werden eher die Möglichkeiten der Sprache illustriert, am Ende ohne direkten 

Anwendungsbezug. Dieser Kompromiss ist dem Platzbedarf geschuldet, weil erwei-

terte Konzepte eigentlich auch erweiterte Problemstellungen erfordern. 

Die Beispiele wurden durchgehend in der Betaversion GP 075 realisiert.  

Ich bedanke mich sehr bei John Maloney und Jens Mönig für ihre Unterstützung ς und 

für die Ergebnisse ihrer Arbeit. Die Lernenden werden es ihnen danken! 

Ansonsten wünsche ich viel Freude bei der Arbeit mit GP! 

Göttingen am 2.10.2017 

 

 

                                                           
1 E. Modrow, Informatik mit BYOB, https://www.uni-goettingen.de/de/informatik-mit-
byob/423680.html 
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1 Zu GP

1.1 Blockor ientierte Sprachen  

GP (http://gpblocks.org/versions/) ist eine Nachfolgerin u.a. von BYOB (Build Your Own 

Blocks), deren Name schon einen Teil des Programms beschreibt: die Nutzer, bei de-

nen es sich z. B. um Lernende an Schulen und Universitäten handelt, benutzen vorhan-

dene Befehle in Form von Blöcken und werden in die Lage versetzt, eigene neue Blöcke 

zu entwickeln. Aus Kombinationen von beiden bestehen dann die entwickelten Pro-

gramme (Skripte). Man muss wissen, dass praktisch alle Programmiersprachen block-

orientiert sind: Befehlsfolgen lassen sich unter einem neuen Namen zusammenfassen. 

Den so entstehenden neuen Befehlen können bei Bedarf Werte (Parameter) überge-

ben werden, mit denen sie dann arbeiten, und sie können auch Ergebnisse zurücklie-

fern. Damit gewinnen wir mehrere Vorteile: 

¶ Programme werden kürzer, weil Programmteile in die Blöcke ausgelagert und 

mehrfach verwendete Befehlsfolgen nur einmal geschrieben und dann unter dem 

neuen Namen mehrfach benutzt werden. 
 

¶ Programme enthalten weniger Fehler, weil die Blöcke weitgehend unabhängig 

voneinander entwickelt und getestet werden und die aktuell entwickelte Befehls-

ŦƻƭƎŜ ǎƻƳƛǘ ƪǳǊȊ ǳƴŘ ǸōŜǊǎƛŎƘǘƭƛŎƘ ōƭŜƛōǘΦ α[ŀƴƎŜά tǊƻƎǊŀƳƳǘŜƛƭŜ ǎƛƴŘ ƴǳǊ ǎŜƘǊ ǎŜƭπ

ten notwendig und meist ein Zeichen für einen schlechten Programmierstil. 
 

¶ Programme erhalten einen eigenen Stil, weil die neuen Befehle die Art spiegeln, in 

der die Programmierenden Probleme lösen.  
 

¶ Die Programmiersprache wird erweitert, weil die erstellten Blöcke neue Befehle 

und somit auch neue Möglichkeiten repräsentieren. 

 

1.2 Objektorientierte Sprachen  

Werden etwas umfangreichere Probleme bearbeitet, dann wächst auch die Zahl der 

zu lösenden Teilprobleme. Oft lassen sich diese zu Gruppen zusammenfassen, die kon-

kreten Objekten zuzuordnen sind. Oft tauchen diese Teilprobleme auch immer wieder 

auf, sodass sie sich lösen lassen, wenn entsprechende Objekte bereitgestellt werden, 

z. B. in Bibliotheken. Ein wichtiger Aspekt dieser Arbeitsweise ist, dass sich so arbeits-

teilige Teamarbeit gut realisieren lässt, bei der die unterschiedlichen Teams Objekte 

erzeugen, die Teilaufgaben lösen. Natürlich müssen die Arbeitsergebnisse dann auch 

zusammengefasst werden können. Die objektorientierte Arbeitsweise wird oft reali-

siert, indem Klassen erzeugt werden, die das Verhalten einer Gruppe ähnlicher Objekte 

beschreiben. Von diesen Klassen werden dann Instanzen (Exemplare) erzeugt, die die 

Probleme lösen sollen. Für Anfänger geeigneter ist das Prototypen-basierte Vorgehen, 

bei dem für jede Objektgruppe ein Beispiel, der Prototyp, erzeugt wird, der schritt-

weise entwickelt und getestet wird. Ist man mit dem Ergebnis zufrieden, dann werden 

weitere Objekte dieser Klasse durch Vervielfältigung (Klonen) des Prototyps abgeleitet. 

 

Vorteile block-

orienti erter  

Sprachen 
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Das objektorientierte Vorgehen hat die folgenden Vorteile: 

¶ Probleme werden übersichtlicher, weil Teilprobleme Objekten zugeordnet und 

(weitgehend) unabhängig gelöst werden können. 

¶ Probleme werden anschaulicher, weil die Aufteilung in Objekte oft der intuitiven 

!ƴǎŎƘŀǳǳƴƎ ŜƴǘǎǇǊƛŎƘǘΣ ǎƻŘŀǎǎ α!ƭƭǘŀƎǎǿƛǎǎŜƴά ƛƴ Řƛe Lösungen einfließen kann. 

¶ Problemangepasste Werkzeuge lassen sich bereitstellen, weil entsprechende 

Bibliotheken existieren oder erzeugt werden. 

¶ Die Zusammenarbeit wird erleichtert, weil objektorientiertes Arbeiten die weitge-

hende Isolierung der Problemlösungen voneinander nahelegt, sodass sich die un-

terschiedlichen Gruppen wenig stören. 

 

1.3 Was ist GP? 

GP (General-Purpose Blocks Programming Language) wurde (und wird) von John Ma-

loney, Jens Mönig und anderen entwickelt und im Internet frei zur Verfügung gestellt2. 

Sie ähnelt von der Oberfläche und dem Verhalten her Scratch3, einer ebenfalls freien 

Programmierumgebung für Kinder, die am MIT4 entwickelt wurde. Die umgesetzten 

Konzepte gehen allerdings weit darüber hinaus. GP ist eine voll entwickelte Program-

miersprache, die folgerichtig auch in (fast) allen Problembereichen eingesetzt werden 

kann. Das betrifft auch rechenintensive Bereiche, z. B. in der Bildverarbeitung, denn 

GP ist sehr schnell. Das ist nicht selbstverständlich und war ein Manko ihrer Vorgänger. 

Scratch und BYOB/snap! sind weitgehend damit beschäftigt, den Systemzustand zu 

kontrollieren und es so z. B. zu gestatten, Endlosschleifen zu unterbrechen oder Zu-

ƎǊƛŦŦǎŦŜƘƭŜǊ ŀǳŦ 5ŀǘŜƴǎǘǊǳƪǘǳǊŜƴ Ȋǳ αǘƻƭŜǊƛŜǊŜƴάΦ CǸǊ ŘƛŜ ŜƛƎŜƴǘƭƛŎƘŜ tǊƻƎǊŀƳƳŀǳǎŦǸƘπ

rung bleibt dann wenig Zeit. GP leistet das Gleiche, ist aber trotzdem schnell. 

GP ist eine grafische Programmiersprache: Programme (Skripte) werden nicht als Text 

eingegeben, sondern aus Kacheln zusammengesetzt. Da sich diese Kacheln nur zusam-

menfügen lasǎŜƴΣ ǿŜƴƴ ŘƛŜǎŜǎ ŜƛƴŜƴ {ƛƴƴ ŜǊƎƛōǘΣ ǿŜǊŘŜƴ αŦŀƭǎŎƘ ƎŜǎŎƘǊƛŜōŜƴŜά tǊƻπ

gramme weitgehend verhindert. GP ist deshalb weitgehend syntaxfrei. Völlig frei von 

Syntax ist sie trotzdem nicht, weil manche Blöcke unterschiedliche Kombinationen von 

Eingaben verarbeiten können: stellt man diese falsch zusammen, dann können durch-

aus Fehler auftreten. Allerdings passiert das eher bei fortgeschrittenen Konzepten. 

Wendet man diese an, dann sollte man auch wissen, was man tut. 

GP ƛǎǘ ŀǳǖŜǊƻǊŘŜƴǘƭƛŎƘ αŦǊƛŜŘƭƛŎƘάΥ CŜƘƭŜǊ ŦǸƘǊŜn nicht zu Programmabstürzen, sondern 

werden durch den Aufruf eines Debugger-Fensters angezeigt, das beschreibt, wodurch 

der Fehler verursacht wurde ς ohne dramatische Folgen. Die benutzten Kacheln, zu 

ŘŜƴŜƴ ŀǳŎƘ ŘƛŜ ŜƴǘǿƛŎƪŜƭǘŜƴ .ƭǀŎƪŜ ƎŜƘǀǊŜƴΣ αƭŜōŜƴά ƛƳmer. Sie lassen sich durch 

Mausklicks ausführen, sodass ihre Wirkung direkt beobachtet werden kann. Damit 

wird es leicht, mit den Skripten zu experimentieren. Sie lassen sich testen, verändern, 

                                                           
2 https://gpblocks.org/ 
3 http://scratch.mit.edu/ 
4 Massachusetts Institute of Technology, Boston 
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in Teile zerlegen und wieder gleich oder anders zusammensetzen. Wir erhalten damit 

einen zweiten Zugang zum Programmieren: neben der Problemanalyse und dem damit 

verbundenen top-down-Vorgehen tritt die experimentelle bottom-up-Konstruktion 

von Teilprogrammen, die zu einer Gesamtlösung zusammengesetzt werden können. 

GP unterstützt neben der üblichen imperativen und funktionalen Programmierung in-

klusive anonymer Funktionen (Lambda) ein klassenbasiertes Objektmodell, wobei zu 

jeder Klasse mindestens eine Instanz gehört, deren Eigenschaften direkt erprobt wer-

den können. Fasst man diese Instanz als einen Prototyp auf, dann ist GP Prototypen-

orientiert.  

GP ist anschaulich: sowohl die Programmabläufe wie die Belegungen der Variablen las-

sen sich bei Bedarf am Bildschirm anzeigen und verfolgen.  

GP ist erweiterbar: neue Funktionalitäten können exportiert und importiert werden.  

GP ist objektorientiert, natürlich. Methoden und Attribute werden explizit global oder 

lokal vereinbart. Soll Funktionalität über die eigene Klasse hinaus bereitgestellt wer-

den, dann kann das einfach und übersichtlich z. B. in einer neuen Befehlspalette ge-

schehen. GP unterstützt allerdings keine Vererbung ς und das mit Absicht. Die Ent-

wickler sind der Ansicht, dass für den ins Auge gefassten Nutzerkreis Vererbung nicht 

notwendig ist und viele Dinge nur verkompliziert. 

GP gestattet den vollen Zugriff auf das System: sowohl das Netzwerk wie externe Hard-

ware kann direkt angesteuert werden, Cloud-Ressourcen sind verfügbar, Grafik- und 

Musikanwendungen lassen sich sehr gut realisieren ς und die Ergebnisse lassen sich 

als Stand-Alone-Anwendungen exportieren. GP läuft auf der meisten Hardware und 

unter fast allen Betriebssystemen, u. a. im Browser auch auf Tablets. 

Findet man unter den Blöcken der Befehlsregister nicht das Geeignete, dann gestattet 

der Entwickler-Modus im Stage-Menu den Zugriff auf alle im System vorhandene Be-

fehle. Da GP selbst in dieser Sprache geschrieben wurde, stehen ungleich mehr Blöcke 

als in den Registern dargestellt zur Verfügung. Mithilfe der Methoden-Tabelle lässt sich 

das System durchsuchen. Findet man geeignete Werkzeuge, dann lassen sich diese 

nutzen wie andere auch. Hier dargestellt sind die Methoden der Dictionary-Klasse. 
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1.4 Was ist GP nicht ? 

Die Zielgruppen von GP sind einerseits Lernende an Schulen und Universitäten, ande-

ǊŜǊǎŜƛǘǎ αCasual ProgrammersάΣ ŀƭǎƻ bǳǘȊŜǊΣ ŘƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜƴ ƪǀƴƴŜƴΣ ŘƛŜǎŜǎ ŀōŜǊ 

nur gelegentlich bei Bedarf tun. Als Beispiel mag ein Biologe dienen, der irgendwann 

in der Vergangenheit eine textbasierte Programmiersprache erlernte, also die grund-

legenden Konzepte kennt, sich aber nicht mit der aktuellen Version dieses Werkzeugs 

auseinandersetzen mag. Um ein anstehendes Problem zu lösen, etwa die Auswertung 

von Mikroskopbildern zu automatisieren, benutzt er dann GP. Aus dieser Beschreibung 

ergeben sich die Grenzen von GP: die Sprache ist nicht für professionelle Programmie-

rer gedacht. 

 

1.5 Der GP-Bildschirm  

 

Der GP ςBildschirm besteht unterhalb der Menüleiste aus sechs Bereichen. (Sollten Sie 

weniger sehen, dann verschieben Sie Begrenzung zwischen Skript- und Ausgabefenster 

etwas. Die unteren Bereiche werden dann auch sichtbar.) 

¶ Ganz links befinden sich die Befehlsregister, die in die Rubriken Control, Motion, 

Looks, Sound usw. gegliedert sind. Klickt man auf den entsprechenden Knopf, dann 

werden rechts davon die Inhalte dieser Rubrik angezeigt. Passen sie nicht alle auf 

den Bildschirm, dann kann man in der üblichen Art den Bildschirmbereich scrollen. 

Wählt man oberhalb dieses Bereichs eine der Kategorien Images, Sounds und Notes 

aus, dann können Bilder oder Klänge geladen, gespeichert oder bearbeitet sowie 

Anmerkungen zum Projekt eingegeben werden.  

¶ Darunter befindet sich der Skript-Bereich, in dem sich bei Anwahl der Script-Palet-

ten Skripte erzeugen, testen und verändern lassen.  

¶ Rechts-oben befindet sich das Ausgabefenster, in dem sich die Objekte, die Sprites, 

bewegen. Das aktuell ausgewählte Sprite wird durch einen Pfeil angezeigt. Stört 

ŘƛŜǎŜǊΣ Řŀƴƴ ƭŅǎǎǘ ŜǊ ǎƛŎƘ ŀǳŎƘ ŀōǎŎƘŀƭǘŜƴ όƳƛǘ αshow arrowsά ǸōŜǊ ŘŜƳ CŜƴǎǘŜǊύΦ 

Zielgruppen 

und Grenzen 

Die Oberfläche 

von GP. 

die Bildschirm-

bereiche 
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¶ Klickt man (in Windows) rechts in das Ausgabefenster, dann erhält man weitere 

hǇǘƛƻƴŜƴ ȊΦ .Φ ȊǳƳ ²ŜŎƘǎŜƭ ƛƴ ŘŜƴ αdeveloper modeάΣ ȊǳƳ [ŀŘŜƴ Ǿƻƴ .ƛōƭƛƻǘƘŜƪŜƴΣ 

zum Erzeugen von Screenshots usw.  

¶ In der unteren Mitte befindet sich der Klassenbereich, in dem die zur Verfügung 

stehenden Klassen angezeigt werden. Neue Klassen werden hier erzeugt, beste-

hende gelöscht oder umbenannt. Insbesondere können Klassen exportiert und in 

neue Projekte geladen werden.  

¶ Rechts davon werden die Instanzen der ausgewählten Klasse angezeigt. Sie können 

dort selektiert, im Aussehen bearbeitet, erzeugt und gelöscht werden. Von Ausnah-

men abgesehen gehört zu jeder Klasse immer mindestens eine Instanz als Prototyp. 

¶ Die Menüleiste selbst bietet links die üblichen Menüs zum Laden und Speichern des 

Projekts.  

¶ Ganz rechts finden wir drei Buttons Present, Go und Stop. Der erste schaltet in den 

Präsentationsmodus, in dem nur der Arbeitsbereich sichtbar ist ς und der durch 

Drücken der ESC-¢ŀǎǘŜ ǾŜǊƭŀǎǎŜƴ ǿƛǊŘΦ 5ŜǊ ȊǿŜƛǘŜ ǎŎƘƛŎƪǘ ŘƛŜ .ƻǘǎŎƘŀŦǘ αGoά ŘǳǊŎƘ 

das System, mit deren Hilfe Skripte gestartet werden können, der dritte stoppt die 

Programmausführung.

 

 

1.6 Mit GP arbeiten: Planetensystem e 

In diesem kleinen Projekt soll ein erster Überblick über die Arbeit mit GP gegeben wer-

den, und zwar von ganz einfachen Lösungen bis zu etwas komplexeren.  

1.6.1  Erster Ansatz: Der Planet kennt  alles (z. B. die Sonnenmasse)! 

1. ²ƛǊ ōŀǳŜƴ ǳƴǎŜǊ {ƻƴƴŜƴǎȅǎǘŜƳ αǇŜǊ IŀƴŘά ȊǳǎŀƳƳŜƴ ǳƴŘ ƭŀǎǎŜƴ Řŀƴƴ ŘŜƴ tƭŀƴŜπ

ten laufen. Dafür suchen wir Bilder der Sonne und eines Planeten im Internet, ver-

kleinern sie in einem gängigen Grafikprogramm und speichern sie als png-Dateien. 

Die beiden Bilder laden wir in GP im Register Images und speichern unser Projekt 

unter einem geeigneten Namen ς sicherheitshalber. 

2. Wir zeichnen die Sonne in die Mitte der Arbeitsfläche (Koordinaten (0|0)). Dazu 

wechseln zum Register Scripts, wo wir Programmbefehle eingeben und ausführen 

können, wählen als Kostüm der (einzigen) Instanz der vorgegebenen Klasse My-

Class das Sonnenbild, schicken sie zur Mitte und drucken das Kostüm auf die 

Arbeitsfläche. Da bleibt es jetzt. Die Blöcke haben wir dazu in den Skriptbereich 

ǾŜǊǎŎƘƻōŜƴ ǳƴŘ αȊǳǎŀƳƳŜƴƎŜǎǘŜŎƪǘάΦ 9ƛƴ YƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘŜƴ .ƭƻŎƪǎǘŀǇŜƭΣ Řŀǎ Skript, 

führt diesen aus. Dabei erhält er einen grünen Rand. Der goTo-Block befindet sich 

in der Motion-Palette, set costume to in der Looks- und stamp costume in der 

Pen-Palette.  
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Dort, wo .ƭǀŎƪŜ αŜƛƴπ
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3. Wir schicken den Planeten irgendwohin auf der Arbeitsfläche, wechseln sein 

Kostüm und verpassen ihm die lokalen Variablen (Instanzvariablen) vx und vy 

als Geschwindigkeitskomponenten, ax, ay für die Beschleunigung und r für 

den Abstand zur Sonne. Dazu kopieren wir die beiden ersten Blöcke aus dem 

oberen Bild (Rechtsklick darauf) und ändern die Parameter. Dann wechseln wir 

ins Variables-Register und fügen fünf Instance-Variables hinzu. Man er-

ƪŜƴƴǘ LƴǎǘŀƴȊǾŀǊƛŀōƭŜ ŀƳ ǾƻǊŀƴƎŜǎǘŜƭƭǘŜƴ αmyάΦ 5ŜǊŜƴ ²ŜǊǘŜ ƪǀƴƴŜƴ ǿƛǊ Ƴƛǘ 

dem danach auftauchenden Block set my <variable> to <value> bestimmen 

bzw. mit increase my <variable> by <value> ändern. 

 

4. Befindet sich die Sonne im Ursprung des Koordinatensystems, dann erhält man 

die Gravitationskraft auf den Planeten zu ╕ Ὃᶻ
ᶻ

* r  (Vektoren fett), 

also ╪ Ὃᶻ * r. Aus den beiden Kraftkomponenten berechnen wir die Be-

schleunigungskomponenten und aus diesen die Änderungen der Geschwindig-

keitskomponenten und des Ortes. Alle Werte wurden so gewählt, dass die 

Bahnkurve auf den Bildschirm passt. Die mathematischen Ausdrücke werden 

mithilfe der Blöcke aus der Operators-Palette zusammengestellt. 

 

 

 

 

 

 

 

5. Diese Anweisungsfolge muss jetzt 

immer wieder ausgeführt werden. 

Dazu verpacken wir sie in eine ani-

mate-(unendliche)-Schleife aus der 

Control-Palette. Der Schönheit hal-

ber löschen wir vorher alle eventu-

ell vorhandenen Spuren auf der Ar-

beitsfläche und senken den einge-

bauten Stift des Planeten ab, damit 

wir seine neue Spur sehen. Den 

Pfeil (arrow) zum Planeten stellen 

wir mit dem Schalter oben-rechts 

auch ab. Dann stellen wir fest, dass 

wir nicht sonderlich genau gerech-

net haben. 
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1.6.2  Zweiter Ansatz: Die Sonne lernt dazu  

Wir benutzen zwei Klassen (Main und Spaceobject) und zeigen daran, wie auf Attri-

bute und Methoden der Objekte auf traditionelle Weise zugegriffen wird5 - also ähn-

lich wie in anderen objektorientierten Sprachen auch. Außerdem werden die üblichen 

algorithmischen Grundstrukturen sowie globale und lokale Variable sowie eine 

Liste verwandt. Es bleibt aber bei zwei Objekten, der Sonne und dem Planeten. 

 

1. Wir gehen wie unter 1.6.1 ς Punkt 1 vor und verfügen dann über zwei Bilder von 

Sonne und Planet. 

 

2. Wir erzeugen wie unter 1.6.1 ς Punkt 3 geschildert zwei Variable namens sonne 

und planet, diesmal aber als globale Variable. Diese werden als Shared Variab-

les bezeichnet und haben eigene Blöcke für Wertzuweisung und Veränderung. 

 

 

3. Unten in der Mitte des GP-Fensters befindet sich der Klassen-Bereich, in dem Klas-

sen umbenannt, erzeugt, exportiert und gespeichert werden können. Anfangs gibt 

es nur eine Klasse namens MyClass. Zu dieser und anderen neu erzeugten Klassen 

gehört jeweils eine Instanz dieser Klasse, die im Arbeitsbereich als ship (grüner 

Pfeil) dargestellt wird. In unserem Fall taufen wir die MyClass-Klasse um in Main 

(Rechtsklick auf den Klassennamen und das Kontextmenü benutzen) und erzeugen 

eine neue Klasse Spaceobjects, indem wir auf den +-Button hinter Classes kli-

cken. Wir wechseln zwischen den Klassen, indem wir deren Namen anklicken.  

 

4. Im Skriptbereich der Spaceobject-Klasse wechseln wir zur My Blocks -Palette und 

erzeugen einen Konstruktor (initialize method). Das ist ein Skript, das immer dann 

ausgeführt wird, wenn ein Objekt (eine Instanz) einer Klasse neu erzeugt wird. Man 

benutzt Konstruktoren z. B. dazu, einem Objekt Anfangswerte zu verpassen: hier: 

Ŝƛƴ .ƛƭŘΣ tƻǎƛǘƛƻƴΣ !ƴŦŀƴƎǎƎŜǎŎƘǿƛƴŘƛƎƪŜƛǘŜƴΣ Χ ²ƛǊ ƪƭƛŎƪŜƴ ŀƭǎƻ ŀǳŦ ŘŜƴ .ǳǘǘƻƴ 

Make a initialize method und erhalten den nebenstehenden 

Block initialize: einen Hat-Block einer Methode, der später eine 

Referenz auf das Objekt selbst (this) sowie eventuelle Parameter 

übergeben werden. Da wir eine ganze Menge Parameter überge-

ben wollen, führen wir die nicht alle einzeln auf, sondern geben 

sie in Form einer Liste an, z. B. als [Name, x, y, vx, vy, Masse]. 

Den Parameter taufen wir nach Anklicken um in list of data. Wenn 

entsprechende lokale Variable für die Klasse eingeführt wurden, 

werden im Konstruktor die Anfangswerte des Parameters in diese 

kopiert. Zugegriffen wird auf Listenelemente z. B. durch den Block 

<list> at <index>. Aus der Data-Palette. Dort finden sich auch 

reichlich weitere Listenoperationen. 

 

                                                           
5 Mit Botschaften arbeiten wir später. 



1.6 Mit GP arbeiten: ein Planetensystem    12 

 

  

5. Da unsere Main-Klasse die Abläufe steuern soll, schreiben wir dort zwei Blöcke, die 

Sonne und Planet durch Konstruktoraufrufe mit den entsprechenden Parameterlis-

ten erzeugen. Das geschieht mithilfe des new instance of <class>-Blocks aus der 

Structure-Palette. 

 

 

 

 

6. Unsere Himmelsobjekte sollen sich unter dem Einfluss der Schwerkraft bewegen ς 

schrittweise. Dazu müssen sie den Abstand zu anderen Himmelskörpern bestim-

men können. Sie benötigen also einen Zugriff auf deren Attributwerte. Das ge-

schieht mithilfe des get <attribut> of <object>-Blocks aus der Sensing-Palette. 

Dort sind Attribute, über die alle Instanzen 

verfügen (x und y) aufgeführt. Andere At-

tribute (z. B. die Masse mύ ƳǸǎǎŜƴ αǇŜǊ 

IŀƴŘά ŜƛƴƎŜƎŜōŜƴ ǿŜǊŘŜƴΦ Wir statten un-

sere Spaceobject-Klasse mit einer Me-

thode step aus, indem wir in der My 

Blocks-Palette der Klasse den Button 

Make a method  betätigen ς und erhalten 

den entsprechenden Methodenkopf, jetzt 

ŀōŜǊ ŦǸǊ ŜƛƴŜ αƴƻǊƳŀƭŜά aŜǘƘƻŘŜΦ !ƴ ŘƛŜǎŜ 

docken wir die Blöcke zur Berechnung der 

beiden Kraftkomponenten an (siehe 1.6.1 

ς Punkt 4) ς und entscheiden jeweils in ei-

ner Alternative (if éύΣ ǿŜƭŎƘŜǎ ŘŜǊ αŀƴπ

ŘŜǊŜά IƛƳƳŜƭǎƪǀǊǇŜǊ ƛǎǘΦ 
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7. Die Steuerung aus der Main-Klasse ist jetzt einfach: hier werden einfach immer wie-

der die step-Methoden der beiden Himmelsobjekte aufgerufen. Die kann man aber 

αǾƻƴ ŀǳǖŜƴάΣ ŀƭǎƻ Ǿƻƴ ŜƛƴŜǊ ŀƴŘŜǊŜƴ YƭŀǎǎŜ ŀǳǎΣ ƎŀǊ ƴƛŎƘǘ ǎŜƘŜƴΦ Ebenso wenig wie 

die lƻƪŀƭŜƴ ±ŀǊƛŀōƭŜƴΦ 5ƛŜǎŜ DǊǀǖŜƴ ǎƛƴŘ ŀƭƭŜ αprivatάΦ Soll eine Methode in anderen 

Klassen sichtbar sein, dann müssen wir sie exportieren. Wir klicken mit der rechten 

Maustaste in der My Blocks-Palette oben auf den Methodenkopf und wählen aus 

dem aufklappenden Kontextmenü den Punkt export to palette é . Dann geben 

ǿƛǊ ŜƛƴŜƴ bŀƳŜƴ ŀƴΣ ȊΦ .Φ α{ƻƭŀǊ {ȅǎǘŜƳάΦ !ō ƧŜǘȊǘ ƛǎǘ ŘƛŜǎŜ aŜǘƘƻŘŜ ƛƴ ŀƭƭŜƴ YƭŀǎǎŜƴ 

verfügbar. Wir müssen dann natürlich immer angeben, für welches Objekt dieser 

Klasse sie aufgerufen werden soll: hier also entweder für die Sonne oder den Pla-

neten. Das gesamte Skript unserer Main-Klasse lautet dann: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wir erhalten dasselbe Bild wie im letzten Abschnitt ς mit einem kleinen Unter-

schied: zieht man die Sonne von ihrem alten Platz, dann sieht man, dass sie sich 

auch minimal bewegt hat. 

 

1.6.3  Dritter Ansatz: Jeder gegen Jeden 

Zuletzt wollen wir mithilfe der jetzt bekannten Verfahren ein volles Sonnensystem mit 

beliebig vielen Himmelskörpern simulieren. Wir stecken diese in eine Liste namens 

spaceobjects und verpassen jedem Objekt eine Nummer, die seinem Index in dieser 

[ƛǎǘŜ ŜƴǘǎǇǊƛŎƘǘΦ !ǳŎƘ ŘƛŜ .ŜǊŜŎƘƴǳƴƎ ŘŜǊ YǊŅŦǘŜ ǎƻƭƭ ƧŜǘȊǘ αȊǳƳ ƎƭŜƛŎƘŜƴ ½ŜƛǘǇǳƴƪǘά 

innerhalb der Main-Klasse erfolgen, damit sich nicht Objekte schon bewegt haben, be-

vor die anderen ihre Ortsänderungen berechnen konnten.  

Zuerst einmal schaffen wir aber eine Möglichkeit, alle schon vorhandenen Himmels-

objekte zu löschen, bevor wir neue erschaffen. Die Reste aus vorherigen Programm-

läufen haben uns nämlich geärgert. 

Wir vereinbaren eine Instanzvariable theObjects (s.o.) und erzeugen eine Klassenme-

thode in der My Blocks-Palette. Dann weisen wir theObjects eine Liste aller Objekte 

der Klasse Spaceobject, also der vorhandenen Himmelskörper, im Umkreis von 1000 

Pixeln zu. Solange in dieser Liste noch Elemente vorhanden sind, löschen wir das erste 

und danach auch die Referenz auf dieses aus der Liste. Die erforderliche Kontrollstruk-

tur while-Schleife finden wir in der Control-, die Listenoperationen count, first und 

remove in der Data-Palette. Delete <object> stammt aus der Structure-Palette. 
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Die zweite Methode der Main-Klasse dient 

zur Berechnung der Kräfte. Sie löscht zuerst 

die vorhandenen Werte. Danach berech-

net sie die Kräfte zwischen allen Himmels-

körpern (while n é) und allen anderen 

(while m é). Nur wenn die Körper ver-

schieden sind greift sie auf die Attribute 

der Objekte mit get <attribut> of <object> 

zu und berechnet daraus die Kraftkompo-

nenten. Diese werden summiert. Nach je-

dem Durchlauf werden die Ergebnisse in 

die Liste forces eingetragen. 
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Die eigentliche Arbeit erfolgt mithilfe dieser 

Methoden in einer Ereignisbehandlungsme-

thode, die auf das Senden der Nachricht go re-

agiert. In dieser wird nach Löschen des Bild-

schirms die Gravitationskonstante auf 0.1 ge-

setzt. Danach werden alle eventuell vorhande-

nen Himmelskörper gelöscht und eine neue 

Sonne sowie drei Planeten erzeugt. Das ge-

schieht mithilfe des Blocks new instance of 

<class> data é aus der Structure-Palette. 

Dieser ruft, wenn vorhanden, den entspre-

chenden Konstruktor auf.  

Anschließend werden in einer Endlosschleife 

(animate) jeweils die neuen Kräfte zwischen 

den Objekten berechnet. Danach wird für alle 

vorhandenen Objekte die step-Methode auf-

gerufen (und so ausgeführt). Das Ergebnis sind 

die (nicht sehr genauen) Bahnbewegungen. 
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Man kann aber auch z. B. mit Doppelsternsystemen experimentieren und erfahren, 

dass es die Planeten in solchen Systemen nicht ganz leicht haben. 

 

aŀƴ ƪŀƴƴ ǾŜǊǎǘŜƘŜƴΣ ǿƛŜ αǉǳŜǊǎŎƘƛŜǖŜƴŘŜά tƭŀƴŜǘŜƴ ƛƴ ȊƛŜƳƭƛŎƘ ǳƴƎŜǿǀƘƴƭƛŎƘŜ Situ-

ationen geraten können. 
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2 Ein Zeichenprogramm   

Wir beginnen mit einem kleinen Beispiel, das die Ereignisverarbeitung und den direk-

ten Umgang mit einfachen Skripten demonstrieren soll. Mithilfe von Knöpfen sollen 

verschiedene Funktionen eingestellt werden können, die von verschiedenen Arbeits-

gruppen realisiert werden. Das Beispiel stellt Möglichkeiten zu arbeitsteiligem Vorge-

hen sowie zur Fehlersuche vor, an die sich die Lernenden früh gewöhnen sollten. 

 

2.1 Mit Knöpfen arbeiten  

Als erstes zeichnen wir in einem gängigen Zeichenprogramm einen Button, schneiden 

ihn aus und fügen ihn in ein neues Bild genau seiner Größe ein. Dann füllen wir ihn mit 

einer Farbe, die den Gedrückt-Zustand anzeigen soll, speichern das Bild als PNG-Datei 

ButtonPressed.png, färben den Button etwas anders ein und speichern das geänderte 

Bild des nun symbolisierten Nichtgedrückt-Zustands als Button.png. Diese beiden Bil-

der laden wir als Image-Dateien in GP. 

 

Danach ändern wir den Namen der Klasse MyClass in Button (nach Rechtsklick auf 

den Klassennamen). Das standardmäßig anfangs zugewiesene grüne Pfeilkostüm der 

noch einzigen Instanz soll zu einem Button-Kostüm werden. Also weisen wir ihm die 

richtige Größe zu, in unserem Fall 100 x 30 Pixel, zeichnen das Button-Bild und verklei-

nern es gleich wieder, weil uns diese Buttongröße denn doch etwas übertrieben er-

scheint. Das alles geschieht durch eine Sequenz von drei Blöcken, die wir in den Looks- 

und Drawing-Paletten finden. 

 

Diese Blocksequenz müssen wir nur anklicken, sie wird dann ausgeführt. (Dauert das 

lange genug, dann sehen wir den grünen Rand um laufende Skripte.) 

¦ƴǎŜǊ .ƭƻŎƪ ōŜƴǀǘƛƎǘ ƧŜǘȊǘ ƴƻŎƘ ŜƛƴŜ ǎŎƘǀƴŜ !ǳŦǎŎƘǊƛŦǘΣ ȊΦ .Φ αRechteckάΦ 5ŀǎ ƪǀƴƴŜƴ 

wir durch Ausführen des draw-text-Blocks erreichen, der den angegebenen Text ab 

Buttons 

erzeugen 
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den angegebenen Koordinaten x und y, die der linken-oberen Ecke des Textes entspre-

chen, in der aktuellen Schriftart auf das Sprite-Kostüm schreibt. Durch Ausprobieren 

finden wir die richtige Einstellung im set-font-name-Block, den wir durch Anklicken 

des kleinen schwarzen Pfeils rechts so erweitern, dass die Schriftgröße eingegeben 

werden kann. Beide Blöcke finden wir in der Drawing-Palette. 

 

Unser Knopf soll sein Erscheinungsbild ändern, wenn er angeklickt wird. Dazu muss 

man wissen, ob er schon angeklickt wurde. Wir speichern diese Information in der Va-

riablen gedrückt. Da wir später mehrere Knöpfe verwenden wollen, die alle einzeln 

anklickbar sind, wählen wir eine Instanzvariable (Instance Variable), die für jede In-

stanz anders aussehen kann und so deren spezifischen Zustand beschreibt. Als Inhalt 

wählen wir einen Wahrheitswert (true oder false), der in GP durch einen Schalter sym-

bolisiert wird. Da sich auch die Aufschriften der Knöpfe unterscheiden werden, führen 

wir dafür auch gleich eine Instanzvariable aufschrift ein. Beides erreichen wir in der 

Palette Variables. Bei der Darstellung werden Instanzvariable durch ein vorangestell-

ǘŜǎ αmyά ƎŜƪŜƴƴȊŜƛŎƘƴŜǘΦ 

 

In der Control-Palette finden wir den Hat-Block όαIǳǘά ǸōŜǊ ŜƛƴŜƳ {ƪǊƛǇǘύ when-cli-

cked, der aufgerufen wird, wenn das entsprechende Element angeklickt wird. Das Er-

ŜƛƎƴƛǎ αŀƴƎŜƪƭƛŎƪǘά ǿƛǊŘ ŘŀŘǳǊŎƘ αōŜƘŀƴŘŜƭǘάΦ Docken wir an den Hat-Block die schon 

entwickelte Befehlsfolge an, dann wird diese immer ausgeführt, sobald der Button an-

geklickt wurde ς immer gleich. Wir wollen aber einen Kostümwechsel! Den erreichen 

wir durch Auswerten der gedrückt-Variablen. Ist diese false, dann ist der Button noch 

nicht gedrückt und sollte also (ab jetzt) als gedrückt dargestellt werden; ist er true, 

dann wird das andere Kostüm gewählt. Nach jedem Klick wird der WŀƘǊƘŜƛǘǎǿŜǊǘ αǳƳπ

ƎŜǎŎƘŀƭǘŜǘάΦ 

 

 

 

 

 

Wahrheitswerte 

ÁÌÓ ȵ3ÃÈÁÌÔÅÒȰ 

auf Mausklicks 

reagieren 

gedrückt? 

true                                                                                                                                   false 

wenn der Knopf angeklickt wurde 

²ŅƘƭŜ Řŀǎ YƻǎǘǸƳ α.ǳǘǘƻƴά 

&ƴŘŜǊŜ ŘŜƴ ½ǳǎǘŀƴŘ ŘŜǊ αƎŜŘǊǸŎƪǘά-Variablen 

²ŅƘƭŜ Řŀǎ YƻǎǘǸƳ α.ǳǘǘƻƴtǊŜǎǎŜŘά 
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Das funktioniert ganz prima. Deshalb erzeugen wir drei Klone unseres Buttons, indem 

wir dreimal den +-Button über dem Instanzenbereich anklicken. Danach wählen wir 

die drei neuen Instanzen aus und ändern jeweils die Aufschrift. Nach ihrem Anklicken 

haben sie das richtige Aussehen mit der gewählten Aufschrift: Sie führen alle dasselbe 

Skript ihrer Klasse aus ς allerdings mit unterschiedlichen Werten der lokalen In-

stanzvariablen.  

Leider ergibt sich das Problem, dass eigentlich immer nur ein Knopf einer Gruppe 

ähnlicher Funktionalität gedrückt sein sollte. Wir können das z. B. erreichen, indem die 

Knöpfe beim Drücken Botschaften aussenden, auf die andere Elemente von GP 

reagieren. (Auf diese Weise werden wir weiter unten auch das Zeichnen realisieren.) 

!ƴ ŘƛŜ .ƻǘǎŎƘŀŦǘ αgedrückt wurdeά ƘŅƴƎŜƴ ǿƛǊ ȊǳǎŅǘȊƭƛŎƘ ŘƛŜ !ǳŦǎŎƘǊƛŦǘ ŘŜǎ YƴƻǇŦŜǎ ŀƭǎ 

data an. 

 

 

 

 

Botschaften ein-

setzen 
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Hier sollen erstmal ŜǾŜƴǘǳŜƭƭ ŀƪǘƛǾŜ YƴǀǇŦŜ αŀōƎŜǎŎƘŀƭǘŜǘά ǿŜǊŘŜƴΣ ǿenn ein ähnlicher 

Knopf gedrückt wird. 9ǊƘŅƭǘ ȊΦ .Φ ŘŜǊ αYǊŜƛǎά-YƴƻǇŦ ŘƛŜ bŀŎƘǊƛŎƘǘΣ Řŀǎǎ ŘŜǊ αwŜŎƘǘŜŎƪά-

YƴƻǇŦ ƎŜǊŀŘŜ ŀƪǘƛǾƛŜǊǘ ǿǳǊŘŜΣ Řŀƴƴ ƎŜƘǘ ŜǊ ƛƴ ŘŜƴ α¦ƴƎŜŘǊǸŎƪǘά-Zustand über. Die 

vollständigen Skripte, die alle vier Knöpfe berücksichtigen, lauten: 
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2.2 Klassen exportieren und importieren  

Da wir jetzt so wunderbare Knopfgruppen erzeugen können, wollen wir diese Funkti-

onalität auch anderen zur Verfügung stellen. Im einfachsten Fall exportieren wir ein-

fach die Klasse Button, indem wir rechts auf die Klasse klicken und den dritten Eintrag 

im Kontextmenü wählen. Andere können diese Klasse dann auf diesem Wege impor-

tieren und nutzen. Skriptblöcke kann man auch einfach über die Zwischenablage trans-

portieren. 

Etwas komfortabler ist es, der Klasse eine Initialisierungsmethode (einen Konstruktor) 

zu spendieren, die ausgeführt wird, wenn eine neue Instanz der Klasse erzeugt wird. 

Wir finden diese Möglichkeit unter My Blocks. So einem Konstruktor können wir Da-

ten als Parameter übergeben, die in die Instanzvariablen eingetragen werden können. 

In unserem Fall wollen wir ŀƭǎ ±ƻǊƎŀōŜǿŜǊǘ ŘƛŜ !ǳŦǎŎƘǊƛŦǘ ŘŜǎ .ǳǘǘƻƴǎ ŀƭǎ αƴƛȄά ǎŜǘȊŜƴΦ 

Diese kann dann als Übergabeparameter beim Aufruf des Konstruktors geändert wer-

den. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wir können diese Funktionalität wieder über die Klasse Button exportieren und in ein 

anderes Projekt importieren. Dort lassen sich die angegebenen vier Knöpfe dann 

schnell durch vier Anweisungen aus der Structure-Palette erzeugen. 

 

Ein gutes Zeichenprogramm ist ziemlich umfangreich, wenn wir uns nicht nur auf zwei 
Farben und zwei Formen beschränken. Wir sollten deshalb arbeitsteilig in verschiede-
nen Gruppen arbeiten und die Ergebnisse später zusammenstellen. Da die Skripte spä-
ter von anderen gelesen und verstanden werden müssen, ist es gute Praxis, Kommen-
tare in die Skripte einzufügen und, hier unter Notes, Anmerkungen zum Programm zu 
machen. Wir finden den Kommentar-Block in der Control-Palette. 

Einen Konstruktor 

schreiben 

Kommentare 

einfügen 
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2.3 Aufgaben 

Um die folgenden Aufgabe zu bearbeiten, müssen Sie sich etwas in den Befehlsregis-

tern umsehen. Experimentieren Sie mit den Blöcken! 

1.  Es wäre doch ganz nett, wenn die Knöpfe gleich an der richtigen Stelle erschei-

nen.  

 a: Führen Sie zwei Instanzvariable x und y ŜƛƴΣ ŘŜǊŜƴ ²ŜǊǘŜ {ƛŜ αǇŜǊ IŀƴŘά ǎŜǘȊŜƴ 

können. Der Button soll dann natürlich aucƘ ȊǳǊ ǊƛŎƘǘƛƎŜƴ {ǘŜƭƭŜ αǎǇǊƛƴƎŜƴάΦ 

 b: Initialisieren Sie x und y gleich im Konstruktor. 

  ό¢ƛǇǇΥ aŀƴ Ƴǳǎǎ ŘŀȊǳ ǿŀƘǊǎŎƘŜƛƴƭƛŎƘ ƳŜƘǊŜǊŜ 5ŀǘŜƴ αȊǳǎŀƳƳŜƴŦŀǎǎŜƴΦ  

  Sehen Sie mal in der Data-Palette nach. ι ) 

 

2.  Ab und zu verschiebt man einen Knopf versehentlich. Der sollte dann sofort an 

die richtige Stelle zurückspringen. Realisieren Sie diese Funktionalität. 

  (Tipp: Benutzen Sie die Suchmöglichkeit für Befehle oben-rechts über dem Be-

ŦŜƘƭǎǊŜƎƛǎǘŜǊΦ 9ƛƴ ƎŜŜƛƎƴŜǘŜǊ .ŜŦŜƘƭ ōŜƎƛƴƴǘ Ƴƛǘ αǿƘάΦ ι ) 

 

3.  Besonders αŎƻƻƭά ǎŜƘŜƴ ǳƴǎŜǊŜ YƴǀǇŦŜ Ƴƛǘ ƛƘǊŜƴ DǊŀǳǘǀƴŜƴ Ƨŀ ƴƛŎƘǘ ŀǳǎΦ {ƻǊπ

gen Sie für bessere Farben. Ändern Sie möglichst auch den Konstruktor ent-

sprechend. 

 

4.  Bei kurzen Aufschriften sind unsere Knöpfe eigentlich zu breit, bei langen zu 

schmal. Sorgen Sie dafür, dass sich die Knopfbreite der Aufschrift anpasst. 

  (Tipp: Ein geeigneter Befehl findet sich in der Drawing-Palette. ι ) 

 

5.  Bei Aufgabe 4 taucht eventuell das Problem auf, dass Sie die Buttonbilder mit 

Rand gezeichnet haben. Der passt dann nicht so recht zu den veränderten Brei-

ǘŜƴΦ {ŎƘǊŜƛōŜƴ {ƛŜ ŜƛƴŜ aŜǘƘƻŘŜ αzeigeDichά ŘŜǊ .ǳǘǘƻƴ-Klasse, die den Hin-

tergrund der Knöpfe selbst zeichnet. Ändern Sie die Ereignisbehandlung 

όαǿƘŜƴ ŎƭƛŎƪŜŘάΣ Χύ ŜƴǘǎǇǊŜŎƘŜƴŘΦ 

  (Tipp: Geeignete Befehle finden sich in der Drawing-Palette. ι ) 
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2.4 Einfache Algorithmik und Fehlersuche  

Die Knöpfe müssen mit Funktionalität versehen werden. Wir beschränken uns dabei 

zuerst auf die Rechtecke, bauen dabei die Ereignisverarbeitung aus und demonstrieren 

den Umgang mit einfachen Skripten. Weiterhin werden verschiedene Möglichkeiten 

zur Fehlersuche vorgestellt, an die sich die Lernenden früh gewöhnen sollten. 

Als Zeichenfläche wählen wir ein Panel, dem wir eine geeignete Größe und Hinter-

grundfarbe zuweisen. Einfach geht das, wenn wir die vorgegebene Klasse MyClass in 

Panel umbenennen. 

 
2.4.1 Rechtecke zeichnen 

Unser Ziel soll es hier sein, mit der Maus zweimal auf den Bildschirm zu klicken, sodass 

danach ein Objekt zwischen den angeklickten Punkten gezeichnet werden kann. Dazu 

sollen zunächst einmal die Koordinaten des angeklickten Punkts angezeigt werden. 

Wir klicken auf das Panel - nichts passiert. 

Der Grund ist einfach: niemand beachtet diese Mausklicks. Wir benötigen deshalb eine 

Ereignisbehandlung aus der Rubrik Control, die dafür sorgt, dass fortlaufend nachge-

sehen wird, ob jemand im Panel mit der Maus klickt. Geschieht das, dann wollen wir 

die x-Koordinate der Maus für eine Sekunde anzeigen lassen.  

 

 

 

 

 

Wollen wir Rechtecke zeichnen, dann benötigen wir die Koordinaten von zwei Punk-

ten, also vier Zahlenwerte. Dazu müssen wir diese Werte zum richtigen Zeitpunkt spei-

chern ς wenn die Maustaste gedrückt wird. Geeignet dafür sind Instanzvariable, die 

wir in der Variables-Rubrik erzeugen und bearbeiten. Wir wollen diese Variable in der 

üblichen Art mit x1, y1, x2 und y2 bezeichnen. Dazu klicken wir den Knopf mit der 

Beschriftung Add an instance variable an und geben im erscheinenden Eingabefeld den 

richtigen Namen ein.  

Wir erzeugen jetzt die vier Variablen auf diesem Wege und klicken bei Bedarf mit der 

rechten Maustaste auf den Variablennamen, um die Variablenwerte im Bildbereich 

mithilfe eines Monitors anzuzeigen. Ist die Pfeilanzeige (show arrows) eingeschaltet, 

dann zeigt der Monitor auf das Element, auf das sich sein Wert bezieht. Monitore wer-

den gelöscht, indem sie wieder aus dem Ausgabebereich geschoben werden. 

 

 

 

 

Ereignisbehandlung  

Ein Hat-Block zum 

Starten eines 

Skripts 
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Jetzt müssen wir uns nur noch merken, welcher Eckpunkt beim Mausklick gespeichert 

werden soll ς der erste oder der zweite. Wir führen dafür eine neue Variable erster-

Punkt ein, der wir abwechselnd die Wahrheitswerte true oder false6 zuweisen, die wir 

in der Operators-Rubrik finden. Anfangs erhält sie den Wert true, indem wir den ent-

sprechenden Zuweisungsblock set my <variable> to <value> benutzen7. 

Damit können wir das Vorgehen verfeinern: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Mausposition finden wir in der Sensing-Palette ς allerdings bezogen auf das Aus-

gabefenster, nicht auf das Panel. Wir müssen also die Koordinaten noch umrechnen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
6 Die Wahrheitswerte werden durch Schalter symbolisiert, können aber auch direkt eingege-
ben werden. 
7 Die spitzen Klammern kennzeichnen die Parameter, also Werte, die beim Aufruf des Blocks 
angegeben werden müssen. 

Operators-

Palette 

Wenn auf das Panel geklickt wurde                                            

ersterPunkt? 

wahr                                                                                           falsch                                                                                                                   

x1 ă x-Koordinate der Maus 

y1 ă y-Koordinate der Maus 

x2 ă x-Koordinate der Maus 

y2 ă y-Koordinate der Maus 

Zeichne ein Rechteck mit den 

Eckpunkten (x1|y1) und 

(x2|y2) 

ersterPunkt ă falsch 

ersterPunkt ă wahr 

Sensing- 

Palette 
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Bei zeichne Rechteck handelt es sich um keine Ereignisbehandlungsmethode, son-

dern um eine Methode, einen neuen selbst geschriebenen Befehl, der Klasse Panel, 

die wir mithilfe der Rubrik My Blocks erstellen. Aufgerufen werden eigene Methoden 

wie die anderen Befehle: man klickt den Block an oder fügt ihn in eine Blocksequenz 

ein. Da es sich um eine Klassenmethode handelt, muss angegeben werden, welche In-

stanz dieser Klasse den Befehl ausführen soll ς mit ihren eigenen Instanzvariablen. 

Diese Instanz kann in einer Variablen gespeichert sein oder es kann sich um die gerade 

aktive handeln. Diese wird mit      bezeichnet.  

Mit mouse x und mouse y erhalten wir die Mauskoordinaten im Koordinatensystem 

des Ausgabefensters, das seinen Mittelpunkt in der Fenstermitte hat und dessen y-

Achse nach oben gerichtet ist.  Im unteren Bild ist dieses Koordinatensystem blau ge-

zeichnet. In diesem Koordinatensystem hat das Panel die Koordinaten x position und 

y position, die die Mitte des Panels beschreiben. Gezeichnet wird aber im Panel-Koor-

dinatensystem, dessen Nullpunkt die obere-linke Ecke des Panels bildet, wobei die y-

Achse nach unten gerichtet ist. Dessen Achsen sind in Rot eingetragen. width und 

height ergeben die Maße des Panels. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Daraus lassen sich die Panel-Koordinaten des Mausklicks bestimmen: 

ὴὥὲὩὰ άέόίὩ ὼ
ύὭὨὸὬ

ς
ὼ ὴέίὭὸὭέὲάέόίὩ ὼ 

ὴὥὲὩὰ άέόίὩ ώ
ὬὩὭὫὬὸ

ς
ώ ὴέίὭὸὭέὲάέόίὩ ώ 

Damit erhalten wir unsere zeichne Rechteck-Methode für grüne Rechtecke zu: 

 

 

 

 

 

x position 

y position 

(mouse x/mouse y) im Fensterkoordinatensystem 

(panel mouse x/panel mouse y) im Panelkoordinatensystem 

Koordinaten 

umrechnen 

Drawing-

Palette 

Eine eigene  

Methode 

schreiben 
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Mittlerweile ist es uns also gelungen, die Koordinaten von zwei Bildschirmpunkten 

(x1|y1) und (x2|y2) durch Mausklicks zu bestimmen. Zwischen denen wollen wir dann 

natürlich ein besonders schönes Rechteck zeichnen, das einen breiten roten Rand ha-

ben soll und darin einen weiteren grünen. Der Innenraum bleibt weiß. 

Der Rahmen ist schnell erstellt: es werden ineinander drei Rechtecke in den Farben 

wƻǘΣ DǊǸƴ ǳƴŘ ²Ŝƛǖ ƎŜȊŜƛŎƘƴŜǘΣ ǿƻōŜƛ ŘƛŜ 9ŎƪǇǳƴƪǘŜ ƧŜǿŜƛƭǎ ǳƳ мл tƛȄŜƭ αƴŀŎƘ ƛƴƴŜƴά 

gerückt werden.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Das Ergebnis ist wie erwartet - erstmal. 

 

 

 

 

 

 

 

(x1|y1) 

(x2|y2) 

Einfache 

Rechtecke 

schöne 

Rechtecke 
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2.4.2 Fehler finden  

Man sollte sich nicht zu früh freuen, wenn ein Programm einmal gelaufen ist, sondern 

die Skripte systematisch testen. Viele Fehler zeigen sich erst, wenn das Programm mit 

unterschiedlichen Werten gestartet wird. In unserem Fall gingen wir davon aus, dass 

die Benutzer die Eckpunkte des Rechtecks in der genannten Reihenfolge anklicken: erst 

links-oben, dann rechts-unten. Das müssen sie aber natürlich nicht. Was passiert ei-

gentlich, wenn sie anders klicken? Wir probieren systematisch die unterschiedlichen 

Möglichkeiten durch. Dazu klicken wir Punkte an, die  

a) oben-links und unten-rechts  b) oben-rechts und unten-links 

c) unten-links und oben-rechts  d) unten-rechts und oben-links 

e) sehr nahe beieinander 

im Rechteck liegen. Die Ergebnisse sind abgebildet. Sie entsprechen nicht so richtig 

unseren Vorstellungen. 

 

 

 

 

 

 

 

Obwohl unser Programm richtig arbeitet, wenn es wie vorgesehen benutzt wird, könn-

ten andere Benutzer/innen es auch anders verwenden ς und dann passieren die gut 

sichtbaren Fehler, die hier natürlich mit der Berechnung der Eckpunkte der αƛƴƴŜǊŜƴά 

grünen und weißen Bereiche zu tun haben. Die muss also dringend verbessert werden. 

Verhalten sich Programme nicht wie gewünscht, dann ist es oft schwierig, die Ursache 

dafür zu finden. Es gibt aber Hilfen: 

¶ Mithilfe eingefügter Pausen (wait-Blöcke) kann der Ablauf so verlangsamt werden, 

dass sich z. B. die Werte der Variablen in der Variables-Palette (wo sie ja angezeigt 

werden) oder in Monitoren (s. o.) verfolgen lassen. 

¶ Das Programm kann an kritischen Punkten gestoppt werden. 

¶ Testausgaben können direkt ausgegeben werden. 

¶ Ausgaben im Terminalfenster können berücksichtigt werden. Im Develo-

per-Modus können auch Ausgaben darin erfolgen. In diesem Modus ste-

hen noch weitere Kontrollmöglichkeiten zur Verfügung. 

 

 

 

a) b) 

c) 

d) 

e) 

Skripte  

systematisch 

testen 
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In vielen Fällen öffnet sich das Debugger-Fenster, in dem das fehlerhafte Skript ange-

zeigt und der den Fehler verursachende Block gelb hervorgehoben sind. In diesem Fall 

wird der sehr einfache Fall gezeigt, in dem durch einen Variablenwert geteilt wird, der 

momentan Null ist.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hier noch ein etwas komplizierterer Fall: es fehlt eine 

Referenz zur aktuellen Instanz (in diesem Fall: this). 

Der Wert nil zeigt das an. 

 

 

 

 

Eine gute Möglichkeit Programme zu überprüfen, ist der Einsatz von Tracetabellen. 

Dafür wird tabellarisch notiert, welche Variablen ihre Werte ändern. In der Tabelle 

verläuft die Zeitachse dann von oben nach unten. Ist GP im Developer-Modus, dann 

können wir dafür leicht eine Tabelle einsetzen, die wir in der Table-Palette finden. In 

unserem Fall soll die Tabelle tracetabelle heißen und wird als globale (shared) Variable 

deklariert. Zur Erzeugung und Anzeige der Tabelle benötigen wir zwei Anweisungen: 

 

 

Tabellenzeilen fügen wir mit table <tablename> add row <data> ein. In unserem 

Fall wollen wir bei Mausklicks die Koordinaten der Maus anzeigen. Wir fügen dazu in 

die Ereignisbehandlung when clicked die folgende Zeile ein: 

 

Der Fehler wird angezeigt. 

(Das muss aber nicht immer 

so eindeutig sein!) 

Das fehlerhafte Skript. 

Der fehlerhafte Block (in Gelb). 

Möglichkeit, um Umgebungs-

variable anzeigen zu lassen. 

Hier: hinter this verbirgt sich 

das Panel. 

Fortsetzung durch schritt-

weise Programmausführung. 

Aufrufstapel: Wie ist 

man zu dieser Stelle 

gelangt? 

Im Debugger 

Trace-Tabellen 
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Mit join aus der Words-Palette können wir eine Textzeile aus Einzelteilen (hier: 5) zu-

sammensetzen. Das Ergebnis entsteht schrittweise am Bildschirm. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aus den gemachten Erfahrungen leiten wir einige Regeln für die Erstellung von Pro-

grammskripten ab: 

Skripte sollten 

¶ durch ausreichend viele Testläufe erprobt werden. Dabei sollten die Extremfälle 

όǎŜƘǊ ƎǊƻǖŜκƪƭŜƛƴŜ ²ŜǊǘŜΣ ǇƻǎƛǘƛǾŜκƴŜƎŀǘƛǾŜκŦŜƘƭŜǊƘŀŦǘŜ 9ƛƴƎŀōŜƴΣ Χύ ǎȅǎǘŜƳŀπ

tisch durchgespielt werden. 

¶ so weit möglich mit Testausgaben z. B. der Variablenwerte versehen werden, 

sodass ihr Ablauf leicht zu visualisieren und so zu überprüfen ist. Tracetabellen 

sind dafür ein gutes Mittel. 

¶ ƛƴ ƪƭŜƛƴŜƴ αIŀǇǇŜƴά ŜǊǎǘŜƭƭǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ŘƛŜ ŜƛƴȊŜƭƴ ƎŜǘŜǎǘŜǘ ǿŜǊŘŜƴ ƪǀƴƴŜƴΦ !ǳǎ 

diesen wird dann das Gesamtskript zusammengesetzt. 

¶ kurz sein. Sind sie das nicht, dann sollten sie in Teile aufgespalten werden.  

 

2.4.3 Aufgaben 

1.  Begründen Sie Gleichungen für die die Koordinatentransformation vom Ausga-

befenster zum Panel. 

 

2.  Erweitern Sie die zeichne Rechteck Methode so, dass sie auch in den genann-

ǘŜƴ αCŜƘƭŜǊŦŅƭƭŜƴά ǊƛŎƘǘƛƎ arbeitet. 

 

3.  Ändern Sie die Anweisungen für die Tracetabelle so, dass die beiden Koordina-

ten in getrennten Spalten erscheinen. 

 

 

 
 

Tabellen  

nutzen 




