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Projekte zur objektorientierten Programmierung in Java

Vorwort

Dieses Modul bietet Anregungen fiir Informatikprojekte. Angeboten
werden drei Projekte zur Wahl: die Entwicklung eines Kniffelspiels, die
Simulation eines Lagersystems zur Ermittlung eines moglichst effizienten
Arbeitsablaufs und eine Simulation der Populationsentwicklung in einem
klassischen Ré&uber-Beute-Szenario. Alle Projekte durchlaufen einen
vereinfachten Entwicklungszyklus aus Anforderungsanalyse,
Modellierung und Design, Implementierung und Test. Die einzelnen
Entwicklungsaufgaben werden anfangs je kurz eingefiihrt, der
Schwerpunkt liegt jedoch auf der selbstandigen Arbeit der Schiler. Als
Entwicklungsumgebung wird BlueJ verwendet, eine sehr einfache IDE,
die speziell fur das Erlernen der Java-Programmierung entwickelt wurde und kostenfrei verfligbar
ist. Im Anhang ist eine kurze Einfuhrung in BlueJ beigefugt, falls das Programm noch nicht im
Unterricht eingefuhrt wurde. Neben der Entwicklung des jeweiligen Projekts wird auch auf ein
grundlegendes Projektmanagement Wert gelegt.

Bei der Umsetzung der jeweiligen Projekte wurden die verwendeten Techniken auf in der 10.
Klasse vorausgesetzte Verfahren beschrénkt. Bei der GUI-Entwicklung der Projekte wurde
weitgehend auf den Einsatz von Swing verzichtet. Die Beispiele beruhen daher allgemein auf
AWT?. Natirlich kann auf Wunsch auch Swing eingefiihrt werden.

Zu allen Projekten ist ein funktionsfahiger Prototyp auf der CD vorhanden.

Abbildung: http://office.microsoft.com/de-de/ (28.02.14)

! Ausnahmen: Um Taktgeber fiir Simulationen zu realisieren, wurde die Klasse javax.swing.Timer verwendet. Um auf einfache Weise
Fehlermeldungen bei Falscheingaben auszugeben, wurde die Methode showMessageDialog() der Klasse javax.swing.JOptionPane verwendet.
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Projekte zur objektorientierten Programmierung in Java

Einfihrung

In den n&chsten Unterrichtsstunden werdet ihr als Team
selbstandig eine funktionsfahige Software in Java entwickeln.
Dies ist sicher der interessanteste Teil des Informatikkurses.
Ihr habt als Team die Aufgabe und die Mdglichkeit, den
gesamten Prozess selbst zu gestalten. Dabei gibt euch das
Arbeitsmaterial jeweils Anregungen und begleitet die
einzelnen Phasen der Entwicklung.

Da es eure Aufgabe ist, euer Projekt selbst auszuarbeiten,
gibt das Material keine Arbeitsauftrage. Stattdessen gibt es
Tipps zum weiteren VVorgehen.

In dieser Einheit geht es nicht darum, neue Modellierungstechniken oder Programmelemente der
Programmiersprache Java zu erlernen. Alle notwendigen Hilfsmittel zur Durchfihrung der Projekte
sollten aus dem bisherigen Informatikunterricht bereits bekannt sein. Nun geht es darum, diese
Elemente in einem Projekt gezielt einzusetzen. Am Anfang jeder Entwicklungsphase bietet das
Material jedoch jeweils einen ,,Werkzeugkasten® an.

“ Dies ist ein Werkzeugkasten!

Hier werden jeweils sehr kurz verschiedene Konzepte wiederholt, die fur die
nachste Projektphase notwendig bzw. sinnvoll sind.

Oft gibt es unterschiedliche Werkzeuge, die sich fur eine bestimmte Aufgabe
anbieten, manche sind besser geeignet, andere weniger. Manche werden in dieser
Klassenstufe einfach noch nicht vorausgesetzt, aber sind vielleicht dennoch schon
manchem bekannt. Deshalb wird hier teilweise auch auf fortgeschrittenere
Alternativen verwiesen, die wahlweise natirlich auch eingesetzt werden kénnen.

Nachdem ihr fur die jeweilige Entwicklungsphase im Team Losungen erarbeitet habt, bietet das
Material euch eine Beispiellosung. Diese ist jedoch keinesfalls statisch. An vielen Stellen sind
unterschiedliche Ldsungen moglich und ihr solltet auf jeden Fall versuchen, eure eigenen
Losungsansétze zu entwickeln. Die Beispiellésungen kénnen einen Hilfe sein, wenn es einmal nicht
weitergeht.

Damit euer Projekt erfolgreich sein kann, ist nicht nur die Entwicklungsarbeit wichtig.
Entscheidend wird es darauf ankommen, dass ihr gut als Team zusammenarbeitet. Deshalb ist ein
wichtiger Teil des Projekts auch das sogenannte Projektmanagement. Auch hierzu gibt euch das
Arbeitsmaterial Anregungen.

Jetzt steigen wir aber ohne weitere Vorrede in die Projektarbeit ein.

Abbildung: http://office.microsoft.com/de-de/ (28.02.14)
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Projektmanagement
Einfihrung

Kein erfolgreiches Projekt kommt ohne ein gutes
Projektmanagement aus. Im Folgenden findet ihr eine

stichpunktartige Ubersicht, welche Aspekte fir euer
Projektmanagement von Bedeutung sein kdnnten.

1. Wichtige Bereiche des Projektmanagements

Projektmanagement umfasst verschiedene Bereiche.
Fur euer Projekt sind die folgenden Bereiche besonders H

B

wichtig:

Zeit und Ressourcen: Wie viel Zeit steht euch

fur das Projekt zur Verfugung (Wochen/Unterrichtsstunden, zusétzliche [Hausarbeits-]
Zeit)? Wie groB ist euer Team?

Umfang und Qualitat: Jedes Softwareprojekt kann sehr unterschiedlich gestaltet werden.
Es gibt stets Minimalanforderungen (das Programm muss die gestellte Aufgabe erfiillen),
aber auch Dinge, die einfach wiinschenswert waren. Bei den meisten Projekten muss man
sich aus Zeit- und Kostengriinden auf die Minimalanforderungen beschranken, aber es gibt
immer eine Tendenz, mehr zu wollen (bei Kunden und Entwicklern!). Allein am Design
einer moglichst schonen Benutzeroberflaiche kann man sich endlos aufhalten. Wichtig ist
also, die Planung dem anzupassen, was an Ressourcen verfugbar ist. Oft heil3t das, sich mit
einer Basislosung zufriedenzugeben.

Team: eine gute Teamarbeit ist der Schlussel zu eurem Erfolg.

2. Phasen eines Projekts

Jedes Projekt durchlauft verschiedene Phasen, von denen die folgenden besonders wichtig sind:

Planung und Projektstart: In dieser Phase geht es darum, einen Uberblick tiber das Projekt
zu bekommen, den Arbeits- und Zeitaufwand abzuschatzen und das Team zu organisieren.
Kontrolle: Wéhrend des Projekts sollte in regelméfiigen Intervallen Gberpruft werden, ob
das Projekt im Plan liegt. Wenn es Verzdgerungen oder Probleme gibt, sollte entsprechend
reagiert werden. (Merke: Probleme in Projekten verschwinden nie von alleine, sondern
verursachen in der Folge in der Regel noch groRRere Probleme.)

Abschluss: Hier kénnt ihr euer Ergebnis der Klasse préasentieren und den Projektabschluss
feiern!

3. Organisation der Teamarbeit

FUr eine gute Teamarbeit sind grundlegende Strukturen und verbindliche Absprachen wichtig.
Folgendes kann hilfreich sein:

Da in diesem Projekt in groeren Teams gearbeitet wird, sollte ein Projekt- bzw.
Gesamtteamleiter bestimmt werden. Er koordiniert die Arbeit der Unterteams.

Ein Unterteam kann mit oder ohne eindeutigen Teamleiter arbeiten, es sollten aber die
Einzelaufgaben in den Unterteams genau abgesprochen werden und es sollte klar sein, wie
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die Ausfiihrung der Aufgaben und die Einhaltung der Fristen sichergestellt wird und wer als
Sprecher fiir das Unterteam die Kommunikation mit den anderen Teams Ubernimmt.
Meilensteine sind feste Zeitpunkte, zu denen bestimmte Aufgaben erledigt sein missen. Die
Termine werden im Gesamtteam festgelegt. Mussen Meilensteine spéter verschoben
werden, kann dies den Gesamtprojekterfolg gefihrden. Solche Anderungen sind deshalb nur
in Absprache mit allen Unterteams moglich und es muss sichergestellt werden, dass das
Projektziel trotzdem erreicht wird (zum Beispiel, indem Aufgaben umverteilt werden ...).
Alle Unterteams sollten ihre Arbeitsergebnisse ausfihrlich testen und sorgféltig
dokumentieren.

=Mdgliche Hilfsmittel fir die Projektplanung

Fir die Planung eines Projekts ist es hilfreich, die Aufgabe zunéchst in mdglichst
kleine Teilaufgaben zu zerlegen. Daflr bietet sich ein sogenannter
Projektstrukturplan an. Dieser erleichtert die Ubersicht, was eigentlich zu tun
ist. Dabei wird das Projekt zunéchst in grobe Teilaufgaben aufgeteilt, die dann
immer weiter heruntergebrochen werden, z. B.:

Projekt

Analyse der

Anforderungen =

: Implementierun
Modellierung P 8

Design/ ‘

Erstellung eines
Klassendiagramms

Implementierung
Klasse X

Auf der Basis des Projektstrukturplans kann dann besser eingeschatzt werden, wie
lange die einzelnen Aufgaben dauern werden, welche Aufgaben parallel erledigt
werden konnen oder aufeinander aufbauen und deshalb in einer bestimmten
Reihenfolge zu erledigen sind etc.
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Aufgabe
Mr. Aufgabe

Dauer

Fur die Zeitplanung bietet sich ein vereinfachter Gantt-Chart an. Dabei werden
in einem Balkendiagramm entlang einer Zeitschiene die einzelnen Aufgaben mit
der geschéatzen Zeitdauer eingetragen, z. B.

3. Mrz. 10, Mrz.
Mo D Mi Do Fr Sa 5o Mo

1 Projektstart
2 Phase 1l
2.1 Aufgabel
2.2 AufgabeZ
2.3 Meilenstein
2.3 Aufgabe 3
2.4 Aufgabe 4
3 Phasze 2

1Tag
& Tage

2

Solche einfachen Varianten eines Gantt-Charts lassen sich leicht in einem
Tabellenkalkulationsprogramm erstellen.

Wichtige Schritte des Projektmanagements konnten sein:

e die Erstellung eines Projektstrukturplans

e die Zeitplanung bzw. Erstellung eines Gantt-Charts einschlieRBlich der
Meilensteine, bis zu denen die Unterteams ihre verbindlichen Ergebnisse
liefern missen bzw. das Endergebnis fertig sein muss.

e Festlegung von Projektleiter und Unterteams

e regelmaiige Kontrolle des Projektfortschritts durch den Projektleiter

Illustrationen: http://office.microsoft.com/de-de/ (28.02.14)

PARK KORNER




¥

Projekt 1. Entwicklung eines Kniffelspiels

1. Anforderungen

Wie immer steht am Beginn eines Entwicklungsprojekts die genaue Analyse
der Anforderungen. Der erste wichtige Schritt besteht darin, genau zu

verstehen, was eigentlich die Aufgabe ist. Die Erfahrung zeigt, dass --.'" -

besonders bei grolRen Softwareprojekten die groRten Probleme bereits in '.* 3 ) o T

dieser Phase entstehen (das heillt, es wird zwar etwas entwickelt, das e, s
L

Ergebnis ist aber in der Praxis fur die gewinschte Aufgabe nicht zu
gebrauchen, weil wichtige Aspekte nicht berlicksichtigt wurden).

Hier ist also der Auftrag:

Die Firma SpielGut vertreibt Gesellschaftsspiele. Sie erteilt deinem Team den Auftrag, ein kleines
Kniffelspiel zu entwickeln, das am Computer gespielt werden kann. Dieses soll spater mit dem
Firmenlogo versehen und auf einer kleinen CD als Werbegeschenk auf Messen verteilt werden.

Ihr sammelt folgende Informationen:

1. Wichtige Winsche des Geschaftsfuihrers von SpielGut

e das Spiel soll an einem lokalen Computer gespielt werden
e jeweils zwei Personen sollen gegeneinander spielen
o die Regeln des gewiinschten Spiels sollen denen des echten Kniffelspiels entsprechen

2. Die Regeln des Kniffel-Spiels

Kniffel wird mit funf Warfeln gespielt. Es wird reihum gewdrfelt. Jeder Spieler hat einen
Spielzettel auf dem er seine Punkte eintragen muss. Fir jedes Feld auf dem Spielzettel gilt dabei
eine bestimmte Bedingung, nach der die gewirfelte Konstellation mit Punkten bewertet wird. Jeder
Spieler darf pro Runde bis zu drei Mal wiirfeln. Dabei darf er passende Wirfel zur Seite legen und
nur mit den verbliebenen Wiirfeln weiterwirfeln. Spétestens nach dem dritten Wiirfeln, muss ein
Feld fir die Eintragung gewahlt werden. Kann der aktuelle Wurf keine Bedingung eines Feldes
erfullen, muss ein Feld gestrichen bzw. die Punktzahl 0 vergeben werden. Ziel des Spiels ist es,
durch geschicktes Kombinieren der gewdirfelten Augen und entsprechendes Auswahlen der
passenden Felder eine moglichst hohe Punktzahl zu erzielen. Sind alle Felder des Spielzettels
ausgefullt, ist das Spiel beendet. Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl hat gewonnen.
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Ein Spielzettel sieht folgendermalfien aus — auf der rechten Seite werden die Bedingungen erlautert,
nach denen die einzelnen Felder gewertet werden konnen:

Spielzettel ||

\Name: H

|Anmerkung zur Wertung:

[Einer [

| Nur Einer zhlen

\Zweier H

| Nur Zweier zahlen

Dreier [

| Nur Dreier zéhlen

Vierer [

|Nur Vierer zahlen

Funfer [

|Nur Fiinfer zahlen

|Sechser |

| Nur Sechser zahlen

ISumme oben ||

Bonus

35 Punkte, wenn bei Summe oben
mindestens 63 Punkte

Dreierpasch

Drei gleiche Wirfel — Alle gewurfelten
Augen zahlen

Viererpasch

Vier gleiche Wurfel — Alle gewurfelten
Augen zahlen

Full House

Drei gleiche und andere zwei gleiche
Wirfel — 25 Punkte

Kleine StraRe |

| 1-2-3-4, 2-3-4-5, oder 3-4-5-6 — 30 Punkte

GroRe StraBe |

| 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6 — 40 Punkte

Kniffel [

| Finf gleiche Wiirfel — 50 Punkte

Chance [

| Alle Augen z&hlen

\Summe unten H

\Gesamtsumme“

|Summe oben + Bonus + Summe unten

/i Stellt sicher, dass ihr die Aufgabe und die Regeln des Spiels genau verstanden
habt. Wenn ihr Kniffel noch nie selbst gespielt habt, konnt ihr es auch einfach
einmal spielen, um sicherzustellen, dass alle Regeln Kklar sind. (Wichtig ist, mit
dem Spielen auch wieder aufzuhdren und weiterzuarbeiten! ©) Wenn es
Unklarheiten gibt, konnt ihr die Spielregeln im Internet weiter recherchieren.

3. Anforderungen klar definieren

Die allgemeine Beschreibung der Anforderungen, wie sie auch oben gegeben wurde, ist meist noch
zu unklar, um damit erfolgreich ein Projekt zu implementieren. In der Praxis eines groflen
Programmierprojekts miussen deshalb die Anforderungen detailliert und technisch eindeutig
formuliert werden, um sicherzustellen, dass das fertige Projekt auch den Anforderungen der

Benutzer entspricht.
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sich das Programm genau verhalten soll. Dabei ist es sinnvoll, dies aus der Sicht
des Benutzers zu tun, sprich: Was muss der Spieler bzw. das System tun und
welche Auswirkungen sollen die Aktionen haben?

’ In der Praxis grof3er Projekte werden Vorlagen verwendet, die genau vorgeben, in
welcher Form die Anforderungen dokumentiert werden mussen. Fir dieses
Projekt kann eine stark vereinfachte solche Vorlage verwendet werden, die etwa
S0 aussehen konnte:

Nummer: (jede Anforderung erhdlt eine Nummer, damit man hinterher genau
identifizieren kann, welche Anforderungen erfullt wurden)

Initiator der Aktion: (wer die Aktion ausfihrt)
Ziel: (was die Aktion bewirken soll)

Standardablauf: (was normalerweise im System geschehen soll und welches
Resultat der Benutzer sieht)

Evtuell alternativer Ablauf: (falls es Ausnahmen/Verzweigungen im Ablauf

gibt)

Beispiel:

Nummer: 1

Initiator: System

Ziel: Die Namen der Spieler sind im Spielzettel eingetragen.

Standardablauf: | 1. Das System fordert Spieler 1 zur Eingabe des Namens auf.

etc.

Ilustrationen: http://office.microsoft.com/de-de/ (28.02.14)
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Projekt 1. Entwicklung eines Kniffelspiels

1. Anforderungen
Beispiel fur eine Beschreibung der Anforderungen

Nummer: 1

Initiator: System

Ziel: Die Namen der Spieler sind im Spielzettel eingetragen. Der aktive Spieler wird
angezeigt.

Standardablauf: | 1. Das System fordert Spieler 1 zur Eingabe des Namens auf.
2. Spieler 1 gibt seinen Namen ein.
3. Das System speichert den Namen des Spielers und tragt ihn im Spielzettel ein.
4. Das System fordert Spieler 2 zur Eingabe des Namens auf.
5. Spieler 2 gibt seinen Namen ein.
6. Das System speichert den Namen des Spielers und trégt ihn im Spielzettel ein.
7. Das System markiert den aktiven Spieler.

Nummer: 2

Initiator: System

Ziel: Es wurde eine Runde gespielt, das heifit

* es wurde ein oder mehrfach (bis zu drei Mal) gewdirfelt

* der aktive Spieler hat jeweils die Wirfel ausgewahlt, die er behalten mdchte, und
bestimmt, ob weitergewurfelt werden soll

* der aktive Spieler hat ausgewahlt, wo das Wurfergebnis auf dem Spielzettel
eingetragen werden soll.

Standardablauf: | 1. Das System wiirfelt automatisch.

2. Das System fordert den aktiven Spieler auf, die Wrfel auszuwéhlen, die behalten
werden sollen, und speichert diese.

3. Das System fordert den Spieler auf, zu entscheiden, ob weitergewdrfelt werden
soll.

4. Der Spieler entscheidet sich, nicht weiterzuwiirfeln, oder es wurde bereits 3 Mal
gewurfelt.

5. Das System fordert den Spieler auf, auszuwahlen, wo das Wurfergebnis im
Spielzettel eingetragen werden soll.

6. Der Spieler wahlt das gewiinschte Feld aus.

7. Das System (berprift, ob das Wurfergebnis die Kriterien des Feldes erfillt,
speichert die entsprechende Punktzahl und tréagt sie im Spielzettel ein.

8. Das System setzt den anderen Spieler aktiv und fordert ihn zum Spielen seiner

Runde auf.
Alternativer 4.1 Es wurde noch nicht 3 Mal gewirfelt und der Spieler entscheidet sich, erneut zu
Ablauf wirfeln: Das System wirfelt automatisch. Das System fordert den aktiven Spieler auf,

die Wirfel auszuwahlen, die behalten werden sollen, und speichert diese. Das System
fordert den Spieler auf, zu entscheiden, ob weitergewiirfelt werden soll.

7.1 Das Wurfergebnis erfullt die Kriterien des Feldes nicht. Es wird 0 eingetragen.

8.1 Es wurden 2x13 Runden gespielt, die Spielzettel beider Spieler sind gefillt. Das
System vergleicht die Punktzahl der Spieler und zeigt den Sieger an.
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