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Algorithmen = Unterrichtseinheit

Projektaufgabe Pong: Objektorientierte
Programmierung mit Java

Ein Beitrag von Johann-Georg Vogelhuber

Die objektorientierte Programmierung ist zentraler Bestangteil des Informatikunterrichts. Mit dieser
Unterrichtseinheit wendet ihre Klasse die Bfingipien moderngg Seftwareentwicklung anhand einer
motivierenden Projektaufgabe in einem realitdtsnabi@nKontext an und vertieft so ihr Wissen, Sie
planen das Videospiel Pong, indem sie die Anfgrdefunggm an die zu erstellende Software und die
zur Verfiigung stehenden Basisklassen analysieren, ein UML-Klassendiagramm erstellen und die
notwendigen Implementierdngsschritteplanen und priorisieren. Anschliefend programmieren Sie
das Videospiel in Partnerarbeit inJaig. Fur die'Durchfihrung der Implementierung stehen vier Hilfe-
karten zur Verfigupg, aut defien die Sehritte detailliert erldutert werden. Zum Uben der Kommuni-
kations- und Refléxionskompetenz gebén Sie sich gegenseitig konstruktives Feedback.
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KOMPETENZPROFIL

Klassenstufe: Sak. |l
Dauer: 8-10 Unterrichtsstunden
Lernziele: Die Lernenden ... 1. modellieren und implementieren durch

Planen und Programmieren in Java flr das Videospiel Pong, 2,
kommunizieren und kooperieren durch das Geben von konstrukti-
vemn 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

Bendotigt

[ Tablet/Laptop/PC pro Schillerfin oder pro Schilerpaar
[l Internetzugang

[ Bluel zur Programmierung, installiert auf den Schillerendgerdten

Einstieg
Thema:
M1
M2
Bendtigt:

M3

M &

Erarbeitung

Thema:
M5
M &
M7

M2

Ergebnissiche

M3

O Vorlage.zip (M 2)

Objektorientierte Analyse und Design

Videospiel Pong — Welche Anforderungen sollen umgesetzt werden?
d

Analyse der Basisklassen — Welche Funktionalitat ist schon @
O Vorlage.zip

miissen erstellt i
— i i Il\\‘_
Planung — Welche Implementierungssc sin endig?

Erster Softwareentwurf — Welche neuen Kla
werden?

Objektorientierte Progra

siiberpriifung und Punktezahlung

ntation und Feedback

Bewertungsbogen

Bendtigte Dateien

O Pong_Schrittl.zip (Zwischenldsungen als Hilfestellung zur Implementierung) @

[ Beispielldsung.zip
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Planung — Welche Implementierungsschritte sind
notwendig?

Mach der groben Planung der Programmstruktur ist die Reihenfolge der Implementierungsschritte
festzulegen. Diese Schritte werden so geplant, dass nach der Umsetzung eines Schrittes die Soft-
ware um neue Funktionalitat erweitert wurde und auch lauffahig ist. So entsteht nach und nach ein
fertiges Produkt, das auch wahrend der Entwicklung immer getestet werden kann.

Aufgabe 1

Auf den folgenden Karten sind die notwendigen Implementierungsschritte aufgelistet. Schatzt fir @
jeden Schritt wie lange ihr vermutlich fir die Umsetzung bendtigen werdet und notiert die Zeit in

Minuten auf der Karte.

Aufgabe 2
Bringt die Schritte anschliefend in eine geeignete Reihenfolge, sodass das Program
Schritt aufgebaut und um neue Funktionalitdt erweitert wird. Wenn ihr mit der Pla
folge fertig seid, dann nummeriert die Karten entsprechend,

' Spiel um Kollisionsabfrage | Spiel um Tastatureingabe | @

! Ball Schliger erweitern. | erweitern, so dass sich die
' | Schldger bewegen.

Zeitaufwand: min Zeitaufwand:

. fwand: min
E Schritt-Nummer: E Schritt- ! Schritt-Nummer:
' Klasse Ball erstellenund | Spiel um | Klasse Racket erstellen und

! Ball anzeigen lassen. ! zwei Schlager anzeigen.

Zeitaufwand; min Zeitaufwand: min
Schritt-Nummer: ! Schritt-Nummer:

Klasse fiir das Spielfeld Spiel um Uberpriifung und
| (PongPanel) anlegen und | Anzeige Spielende erwei-
i der Anzeige hinzufiigen. | tern.
| Zeitaufwand: min | Zeitaufwand: min | Zeitaufwand: min
E Schritt-Nummer: ! Schritt-Nummer: ! Schritt-Nummer:
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M5 Hilfematerial: Anzeige von Ball und Schlédger
Der erste Implementierungsschritt zur Anzeige von Ball und Schlager ist auf den ersten Blick relativ
komplex, da dazu mehrere Klassen erstellt und zueinander in Beziehung gesetzt werden miissen.
Zwischenldsungen kannst du den folgenden Hinweisen sowie den Dateien Config jova, Pong jova,
PangPanel java, Ball java und Racket java im ZIP-Ordner Pong_Schrittl.zip entnehmen.
Schritt 1
Damit Ball und Schldger angezeigt werden kdnnen, musst du als Erstes entsprechende Klassen
erstellen. Die Klasse Ball muss dabeivon Circle und die Klasse Racket von Rectangle
Zum Beispiel thtips:froabe. clickVideo-Vererbunglava):
public class Ball extends Circle

Erklarvideo:

__|-
L -

{Hinweis:
éFur jede F
Edem Panel hinzu-
Egeﬁ]gt werden saoll,
Emus; die Methode .
éaddshape aufgeru-
fen werden. Nurso |
twird die Form auch
gezeichnet.

{
// hier kommen die zusdtzlichen Attribute hin
public Ball(int startX, int start¥, int radius, lor c
{
super(startX, start¥, radius, color);S
// hier kommt die Logik fir den Konstrultor hin
¥
// hier wird spater die weitere Log ir 1 ganzt
}

Schritt 2
Damit das Spiel durchgefiihrt werden kann,
Spielfeld verwaltet Ball, Schldger und.di
Klasse PongFanel erstellen, die vo
D. h. die abstrakten Methoden von Gam
werden, Die Methoden kd
deo-AbstrakteKlossendaval:
@0verride
public wvoi

|d bendtigt. Dieses
. Dazu musst du eine
e GameFanel abgeleitet ist.
el miissen in PongPanel implementiert
er bleiben (https:iroabe. clickivi-

wabsiracie
GamePans!

Ball bergeben. So sind alle Einstellungen an einer Stelle und spater leicht anzupassen.

rivate Ball ball;
lic PongPanel(Config gameConfig)

{
super(gameConfig);
this.ball = new Ball(gameConfig.WIDTH / 2 - gameConfig.BALL_RADIUS,
K
this.addShape(this.ball);
I
}
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M 10

Bewertungsbogen

Der Ball bewegt sich dber das Spielfeld.

Der Ball prallt vom oberen und unteren Rand ab.

Der Ball prallt von den Schlagern ab.

Zwei Spielende kénnen dber die Tastatur jeweils ihren
Schlager bewegen.

Verldsst der Ball nach links oder rechts das Spielfeld, be-
kommt ein Spieler einen Punkt

Der Punktestand wird korrekt angezeigt.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler zehn Punkte erreicht hat.

Es wurde zusatzliche Funktionalitdt implementiert.

Der Quelltext ist vollstandig kommentie

Es werden sprechende Namen ve

Es gibt keinen unnitigen Quelltext,

Das Programm ist strukt
Methoden verwendet.

geeignete

Es gibt keine

An diesen Stellen kinnt ihr noch Verbesserungen vornehmen:

MNote: Datum:
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