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B.IV.10

Algorithmen — Objektorientierte Programmierung

Einheit: Java — Projektmanagement: Entwicklung
einer Rauber-Beute-Simulation

Redaktion RAABE Verlag

die lhren Lernenden einen Einblick in
die teils abstrakte Welt der Programmieru “tet. Die #lUgendlichen erarbeiten in Gruppen die
i nts und lernen am Beispiel einer Rauber-Beute-Si-
d Durchfiihrung eines Programmierprojekts
rer Klasse die Ergebnisse zu einem finalen Pro-

mulation die verschiede

in der Plan
kennen. AbschlieReng é¥naiasam mj

gramm zusammen.

9

10 Unterrichtsstunden

ie Lernenden 1. Planen eigenstdndig Programmierprojekte und

2. Setzen diese in der Praxis um

Projektmanagement, Modellierung, Klassen(-diagramme),

Implementierung, Test

iche: Modellieren, Implementieren, Kommunizieren und Kooperieren,
Produzieren und Prasentieren

Bereiche:
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Fachliche Hinweise

Was sollten Sie zum Thema wissen?
Ihre Klasse erhdlt in der Einheit einen Einblick in Projektmanagement. Sie lernt die ent
Bereiche und Phasen eines Projektes kennen. Die Jugendlichen erarbeiten am Beispj
Beute-Simulation die Anforderungen, Modellierung, Designentscheidungen un
eines Programmierprojekts kennen.

Welches Vorwissen sollten die Lernenden mitbringen?
Die Lernenden sollten Vorkenntnisse zur Java Programmiersprache h

Auf einen Blick
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Einfiihrung: Projektmanagement

Kein erfolgreiches Projekt kommt ohne ein gutes Projektmanagement aus. Im Folgenden findet ihr
eine stichpunktartige Ubersicht, welche Aspekte fiir euer Projektmanagement von Bedeutung sein
kénnten.

1. Wichtige Bereiche des Projektmanagements

Projektmanagement umfasst verschiedene Bereiche. Fiir euer Projekt sind die folgenden

besonders wichtig:

«  Zeit und Ressourcen: Wie viel Zeit steht euch fiir das Projekt zur Verfiigung (Woc
richtsstunden, zusatzliche [Hausarbeits-] Zeit)? Wie groR ist euer Team?

+ Umfang und Qualitat: Jedes Softwareprojekt kann sehr unterschiedlich gesta
gibt stets Minimalanforderungen (das Programm muss die gestellte Aufgabe
auch Dinge, die einfach wiinschenswert waren. Bei den meisten Proje

dem anzupassen, was an Ressourcen verfiigbar ist. Oft hei
zufriedenzugeben.
« Team: eine gute Teamarbeit ist der Schliissel zu eure

2. Phasen eines Projekts
Jedes Projekt durchlauft verschiedene Phasen, vg i besonders wichtig sind:
« Planung und Projektstart: In dieser Phase i

+ Kontrolle: Wahrend des Projekts sollte in regelmaRig ervallen berpriift werden, ob das
Projekt im Plan liegt. Wenn es Ver t, sollte entsprechend reagiert
werden. (Merke: Probleme in Projek® c an nie voff alleine, sondern verursachen in

der Folge in der Regel noch gréRere Pré
+ Abschluss: Hier konnt ihr euer Ergebnis d asse pragentieren und den Projektabschluss
feiern!

3. Organisation der Te
Fur eine gute Teamarbel kturen und verbindliche Absprachen wichtig. Fol-
gendes kann hilfreich sein:

« EinU i ohne eindeutigen Teamleiter arbeiten, es sollten aber die Einzel-
genau abgesprochen werden und es sollte klar sein, wie die Aus-

sprache mit€len Unterteams maoglich und es muss sichergestellt werden, dass das Projektziel
trotzdem erreicht wird (zum Beispiel, indem Aufgaben umverteilt werden ...).
«  Alle Unterteams sollten ihre Arbeitsergebnisse ausfiihrlich testen und sorgfaltig dokumentieren.
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M 4 Erste Uberlegungen zu Klassen

1. Die Auftragsbeschreibung auf Substantive analysiert
In einem ersten Schritt betrachten wir die Auftragsbeschreibung naher und sehen uns
chen,,Dingen“ das geplante System umgehen soll. Folgendes wird zu den Regeln dgt Spiels gesagt
(Substantive sind hervorgehoben —ohne substantivierte Verben):

gestellt, Fiichse in einem passenden ,,Fuchsrot®. Hasen und Fiichse bewegén
ein Fuchs auf einen Hasen, wird dieser gefressen. Der Zeitablauf wir

wuchs, fressen, verbrauchen Energie, bewegen sich innerhalb d
maximales Alter erreicht haben, sterben sie. Es soll in jedem Z
viele Fiichse und Hasen gerade lebendig sind.

Im nachsten Schritt betrachten wir die identifizierten Subs
tentielle Klassen in dem geplanten System sein ka

Fuchs: zentrale Klasse des Systems
Hase: zentrale Klasse des Systems
Welt: zentrale Klasse des Systems
Feld: keine Klasse, sondern Attribut d
Gitternetz, Quadrat, Zeitablauf, Zeitinterv i @ Klassen, nur beschreibend. Zeit-

aher und uberlegen, ob sie po-

ablauf/Zeitintervall: Hinweis, da
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2. Identifizierte Klassen
Im obigen Schritt wurden d entifiziert:
Fuchs:
Hase:
Welt:
Pos 3 iert eifle Position in der Welt/auf dem Feld, bestehend aus Angabe der
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