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Lernziele:

Thematische Bereiche:

Kompetenzbereiche:

areprojekten die groBten Probleme bereits in dieser
Vissen zu Projektmanagment mit Java mithilfe der Ent-
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3 Unterrichtsstunden

Die Lernenden 1. Planen eigenstindig Programmierprojekte
und 2. Setzen diese in der Praxis um

Projektmanagement, Modellierung, Klassen(-diagramme),
Implementierung, Test

Modellieren, Implementieren, Kommunizieren und Kooperieren,
Produzieren und Prasentieren
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Fachliche Hinweise

Was sollten Sie zum Thema wissen?

Ihre Klasse erhalt in der Einheit einen Einblick in Projektmanagement. Sie lernt die entscheidenden
Bereiche und Phasen eines Projektes kennen. Die Jugendlichen erarbeiten am Beispiel eines Wiirfel-
spiels die Anforderungen, Modellierung, Designentscheidungen und Implementierung eines
Programmierprojekts kennen.

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

Auf einen Blick

1. Stunde
Thema: Einfiihrung

M1 Einfuhrung: Projektmanageme

2.-3. Stunde
Thema:

M2
M3
M4
M5
Mg
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Einfiihrung: Projektmanagement M1

Kein erfolgreiches Projekt kemmt ohne ein gutes Projektmanagement aus. Im Folgenden findet ihr
eine stichpunktartige Ubersicht, welche Aspekte fir euer Projektmanagement von Bedeutung sein
konnten.

Wichtige Bereiche des Projektmanagements

Projektmanagement umfasst verschiedene Bereiche. Fir euer Projekt sind die folgenden Bereiche

besonders wichtig:

+  Zeit und Ressourcen: Wie viel Zeit steht euch fiir das Projekt zur Verfliigung (Wochen/Unter-
richtsstunden, zusitzliche [Hausarbeits-] Zeit)? Wie grofl ist euer Team?

+  Umfang und Qualitit: Jedes Softwareprojekt kann sehr unterschiedlich gestaltet werden. Es
gibt stets Minimalanforderungen (das Programm muss die gestellte Aufgabe erfiillen), aber
auch Dinge, die einfach wiinschenswert wiren. Bei den meisten Projekten muss man sich aus

dem anzupassen, was an Ressourcen verfilgbar ist. Oft heiRt das, sich mit ein
zufriedenzugeben.
+ Team: eine gute Teamarbeit ist der Schliissel zu eurem Erfolg.

Phasen eines Projekts

Jedes Projekt durchlduft verschiedene Phasen, von denen di rs wichtig sind:

+ Planung und Projektstart: In dieser Phase geht es darum, uber das Projekt zu
bekommen, den Arbeits- und Zeitaufwand abzuschi rganisieren.

+ Kontrolle: Wahrend des Projekts sollte in rege liberpriift werden, ob das
Projekt im Plan liegt. Wenn es Verzdgerungen oder

Fir eine gute Tea
gendes kann hilfr

m kan oder ohne eindeutigen Teamleiter arbeiten, es sollten aber die Einzel-

n Unterteams genau abgesprochen werden und es sollte klar sein, wie die Aus-

gaben und die Einhaltung der Fristen sichergestellt wird und wer als Sprecher
fir das Unterteam die Kommunikation mit den anderen Teams dbernimmt.

+  Meilensteine sind feste Zeitpunkte, zu denen bestimmte Aufgaben erledigt sein missen. Die
Termine werden im Gesamtteam festgelegt. Milssen Meilensteine spater verschoben werden,
kann dies den Gesamtprojekterfolg gefahrden. Solche Anderungen sind deshalb nur in Ab-
sprache mit allen Unterteams maglich 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 sorgfaltig dokumentieren.
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