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Algorithmen — Unterrichtseinheit

Projektaufgabe Pong: Objektorientierte
Programmierung mit Java

Ein Beitrag von Johann-Georg Vogelhuber

gatraler Bestandteil'® formatikunterrichts. Mit dieser
saoderner Softwareentwicklung anhand einer
t an und vertieft so ihr Wissen. Sie
g@iderungewan die zu erstellende Software und die

Die objektorientierte Programmierung
Unterrichtseinheit wendet ihre Klasse &
motivierenden Projektaufgabe in einem r&
planen das Videospiel Pong, indem sie die A

zur Verfiugung stehenden en, ein UML-Klassendiagramm erstellen und die
notwendigen Implemen priorisieren. AnschlieRend programmieren Sie
das Videospielin Par flihrung der Implementierung stehen vier Hilfe-
karten zur Verfiigung, a ailliert erlautert werden. Zum Uben der Kommuni-

3—10 Unterrichtsstunden

Die Lernenden ... 1. modellieren und implementieren durch

Planen und Programmieren in Java fir das Videospiel Pong, 2.

kommunizieren und kooperieren durch das Geben von konstrukti-

vem Feedback zu Projektarbeiten

Kompetenzbereiche: Modellieren und Implementieren, Kommunizieren und Kooperieren

Thematische Bereiche:  Algorithmen, objektorientierte Programmierung mit Java, Ver-
erbung, Klassen und Objekte, UML, Softwareengineering
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Auf einen Blick

Benotigt

[J Tablet/Laptop/PC pro Schiler/in oder pro Schilerpaar
L] Internetzugang
[ BlueJ zur Programmierung, installiert auf den Schiilerendgeraten

Videospiel Pong — Welche Anforderungen sol

Analyse der Basisklassen — Welche Funktioha

Einstieg

Thema: Objektorientierte Analyse und Design
M1

M 2

Bendtigt: L1 Vorlage.zip

M3 Erster Softwareentwurf — Welche

werden?

M 4 Planung — Welche Impleme
Erarbeitung

Thema: Objektorientierte Programmieru
M5

M6

M7

M8

M9

atation und Feedback

LI Vorlage.zi

L1 Pong Schrittl.zip (Zwischenldsungen als Hilfestellung zur Implementierung) @

L1 Beispielldsung.zip
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M1 Videospiel Pong — Welche Anforderungen sollen
umgesetzt werden?

Das zu Beginn der 1970er Jahre von dem Unternehmen Atari veréffentlichte Videospiel
Urvater der Videospiele und wurde zundchst auf Geraten in Spielhallen gespielt.
das erste Videospiel, dennoch war es das erste, das weltweit erfolgreich wurde.
Video zum Ablauf des Videospiels Pong an, um dir einen ersten Eindruck zu
https://raabe.click/Videospiel-Pong

Die Spielregeln
Das Spielprinzip von Pong ist sehr einfach gehalten und dh-
nelt Tischtennis: Ein Ball, dargestellt als Bildpunkt, bewegt
sich geradlinig auf dem Bildschirm hin und her. Jeder der
zwei Spieler hat einen ,Schldger”, den er nach oben od
unten bewegen kann. Den Schldger muss man dabei s

einen Punkt. Trifft der Ball auf den Schldger b
prallt er von diesem Hindernis ab. Die Geschwilgigkeit wé ibehdlten und die Richtung ver-
andert sich so, dass sich der Ball wieder i Dabei soll der ,Auftreffwinkel”
gleich dem ,Abprallwinkel” sein.

Situationsbeschreibung

O
)
(%]
wn
=
B
o
o
>
oQ
w
=2
V)
2
=]
>
[}
<
=
o
@D
>
o
9]
=
0]
=
(%]
—
D
wv
(@]
=
=
=
—
S
D
(%]
—
@D
=
L
QO
o
(%]
o
9]
=
© RAABE 2022

ende Spieler das Spiel gewonnen.
ps Spielfeldes in eine zufallige Richtung.
gezeigt werden.

zu der obigen Abbildung erfolgen.

Erstelle eine Checkliste fuir das beschriebene Programm. Diese Checkliste soll die notwendigen
Funktionalitdten und Qualitatskriterien fir den Quelltext umfassen.

Rufgabe 3

Uberlege welche Objekte in diesem Spiel beteiligt sind und erstelle ein entsprechendes Objektdia-
gramm. Welche Eigenschaften haben diese Objekte? Entwickle das Diagramm so detailliert wie
moglich.
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M5 Hilfematerial: Anzeige von Ball und Schlager

Der erste Implementierungsschritt zur Anzeige von Ball und Schlager ist auf den ersten
komplex, da dazu mehrere Klassen erstellt und zueinander in Beziehung gesetzt werde

Zum Beispiel (https.//raabe.click/Video-VererbungJava):
Erklarvideo: public class Ball extends Circle

{
// hier kommen die zusatzlichen Attrj
public Ball(int startX, int starty
{
super(startX, startyY, radiu
// hier kommt die Logik figfden Konstrukto
}
// hier wird spater die n Ball erganzt
}
Schritt 2

Damit das Spiel durchgefiihrt
Spielfeld verwaltet Ball, Schldger un

jelfeld bendtigt. Dieses

«abstract»
nderen Spielobjekte. Dazu musst du eine GamePanel
Klasse PongPanel erstellen, die von der a ten Klasse GamePanel abgeleitet ist. ke
D. h. die abstrakten von GamePane. en in PongPanel implementiert
werden. Die Methoden azunachst Teer bleiben (https:/raabe.click/Vi-
deo-AbstrakteKlassenJav
@Override

der Klasse PongPanel implementieren. An dieser Stelle mussen
Ball und Racket erstellt und dem Panel hinzugefligt werden. Am besten du
atzlich in einem entsprechenden Attribut. Die Einstellungen fir Farbe
Konstanten der Klasse Config anlegen und dann Uber den Konstruktor an
ibergeben. So sind alle Einstellungen an einer Stelle und spater leicht anzupassen.

Hinweis:

super(gameConfig);
this.ball = new Ball(gameConfig.WIDTH / 2 - gameConfig.BALL_RADIUS,

fen werden.
wird die Form auch | this.addShape(this.ball);
gezeichnet. /] .

RAADbits Online Informatik & Medienbildung Juni 2022

© RAABE 2022


https://raabe.click/Video-VererbungJava
https://raabe.click/Video-AbstrakteKlassenJava
https://raabe.click/Video-AbstrakteKlassenJava

RAABE

KLASSE SCHULE

Sie wollen mehr fiir lhr Fach?

Bekommen Sie: Ganz einfach zum Download
im RAABE Webshop.

RAABE

Unser Gratis-Material
< exklusiv fiir Referendare!
Das RAABE-Referendarspaket

> JETZT SICHERN

RAABE

Unser Gratis-Material N
eﬁl’sh'ﬁirluftmnda '~ N G 7
Das RAABE-Referendars = y

. [ [ Gratis-Material

Attraktive Vergiinstigun-
gen fiir Referendar:innen
mit bis zu 15% Rabatt

@ Uber 5.000 Unterrichtseinheiten
sofort zum Download verfiigbar

@ Webinare und Videos

fiir Ihre fachliche und @ Kauferschutz
personliche Weiterbildung mit Trusted Shops

Jetzt entdecken:
www.raabe.de



http://www.raabe.de

