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Einsatz agiler Methoden der
Softwaretechnik bei Projektarbeit

Workshop bei der 13. Landestagung der
Informatiklehrkrafte am 14. April 2018
an der Universitat Rostock

Dr.-Ing. Ulrich Klesmuller
Simon-M:
u.kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Ausgangspunkt @

smg:i. .,

Neben den
Grundtechniken Lesen,
Schreiben, Rechnen
kommt nun noch
Programmieren dazu.

Das Internet ist fiir
uns alle Neuland
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Die Idee {a,
Sy,
B Objektorientierte Modellierung und Programmierung im gymnasialen Lehrplan
Den Schiilern wird deutlich dass in der uujr:mu ientie i ise alle bisher
Te iF und verzahnt zur L6sung umfangreicherer

Aufgabenste/lungen genutzt werden kénnen.
Die neuen Inhalte begegnen den Schiilern im Rahmen von ausbauféhigen
wobei die prakti: Arbeit einen groBBen Anteil des Unterrichts
umfasst.

9

[ ] Entwncklung kleiner Softwareprojekte

rfahren die i auch ittweise die g
bei der Planung von Softwareprojekten. Sie erkennen, dass erst durch sorgfalhg geplante
Teamarbeit in Verbindung mit einem soliden Fundament an Wissen und einer klar

strukturierten Vorgehenswerse dre Lésung von schwierigen, fiir den Einzelnen zu
moglich wird.

Dr.-ing. Urich Kiesmiller
€] nfomatische Bidung n Meckenburg Vorpommern ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Weitere Grundlagen mm
sSmg ...,

B Zentrum fir internationale Bildungsvergleichsstudien (ZIB), Technische
Universitat Minchen (TUM):
Digitale Medien im mathematisch-naturwissenschaftlichen Unterricht der
Sekundarstufe — Einsatzméglichkeiten, Umsetzung und Wirksamkeit,
Waxmann-Verlag 2017
B Erfolgreicher Unterricht ist digital — aber nicht ausschlieBlich
(Dr. Ulrich Marsch, Corporate Communications Center TUM)
B Positiver Einfluss digitaler Unterrichtsmedien héher, wenn sie zuséatzlich zu
traditionellem Material eingesetzt werden
B Positiver Einfluss digitaler Medien am stéarksten, wenn kurzfristiger Einsatz
B Positive Effekte groRer, wenn Schilerinnen und Schiiler paarweise
zusammenarbeiten an den digitalen Medien

S| e e

Die Idee Sig

Gyminasiung

B Geringe zur Verflgung stehende Zeit (ca. 10 Unterrichtsstunden)
B Keine Softwareprojekte im eigentlichen Sinn (z. B. Tic-Tac-Toe)
B Keine Teamarbeit, sondern Pair-Programming einer nicht-trivialen Software

B Einbindung von Lehrplaninhalten der objektorientierten Modellierung und
Programmierung in Projektarbeitsphase

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Die Idee .
smgz:i...,

B Mdglichkeit des schrittweise Arbeitens Uber das Schuljahr hinweg an gleichem
Thema (z. B. Supermarkt)
Modellierung (Klassendiagramm, Zustandsdiagramm, Nassi-Shneiderman-Di;

Sequenzdiagramm)

Implementierung in Java (Klassen, Konstruktoren, Methoden, Felder, Zufallszahlen)
Vererbung und Polymorphismus

Abstrakte Klassen und Interfaces

Graphische Benutzungsoberflache

B Verschwindende Motivation wegen nicht selbst gewahlten Themas

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Die Idee @

g
siman
smgi,.|

B Freie Themenwahl mit Pair-Programming

4 Turnschuhdidaktik” — Lehrkraft vollig erledigt nach jeder Stunde

B Lernende empfinden Unterrichtsstunden iiberwiegend als Wartezeit auf
Unterstlitzung

Frustration wegen kaum vorhandener Erfolgserlebnisse, die sich erst spat
einstellen

Nur geringe Verbesserung bei Arbeit in gréReren Gruppen

Einsatz agiler Methoden

B Betreuung weniger groRerer Gruppen (ca. 8 Personen)
Interessensbasierte Einteilung und Themenwahl
Forderung des selbststéandigen Arbeitens
Theorievermittiung bedarfsorientiert

[ ]
[ ]
[ ]
® Erméglichung rascher und haufiger, wiederkehrender Erfolgserlebnisse

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller

S| . wlesmusto e asoon e
Einsatz agiler Methoden der Softwaretechnik bei Projektarbeit

Agile Methoden 1A
der Softwaretechnik SMG i, ..

Derign Dmg
S =

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller

S| . wlesmustouma i eseon s
Einsatz agiler Methoden der Softwaretechnik bei Projektarbeit




]

Agile Methoden

by simon
im Informatikunterricht smgizi...,
Design. Desi
Gty ading

User stories
and tasks

Stand up meetings
and
projekt board

Pair programming Prototypes

O g Ut Kiesmler
O [ roeme ukiesmuelior@amargunzenhausen.de
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Theorieeinheiten @

smg s

Gyminasiung

B Modellierung (vor eigentlicher Projektphase)

B Objektorientierung (Grundlagenvermittlung vor Projektphase)
B Algorithmische Grundstrukturen

B Textausgabe

B Datenstruktur Feld

B Vererbung (abstrakte Klassen)

B Zufallszahlen

B Button-Steuerung (GUI)

B Eingaberoutinen

B Dokumentation

Or g Utich Kiesmler
O [ roeme ukiesmuelior@amargunzenhausen.de
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Klassendiagramm
DEPOT BORSE KUNDE
1 <hat 1 1 hat> n
ist_an> <handelt_an
Kaufen(aktie, anzahly Kaufen()
Verkaufen(aktie, anzahl) Verkaufen(}
1 KurseBestimmen() 1
n
A | verwaltet A| hat
liegt_in A| handelt_mit
s b wird_gehandelt| v gehort | v
n m n
AKTIENPAKET AKTIE KONTO
bnzahl n <gibt es 1 |name nummer
von > kurs stand
Verkaufen(anzahl) Einzahlen(betrag)
Auszahlen(betrag)
Dr.-ng. Utrch Kiesmiller
O [ roeme uKiesmueller@sma-gunzenhausen.de
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Werkzeug

Diagrammeditor Dia SMG ..

B Info zu diaw.exe

i
diaw.exe 0.97.2

Eine Anwendung zum Zeichnen von strukturierten Diagrammen.

(€) 1998-2009 The Free Software Foundstion and the suthars

http:/flive.gnome.org/Dia

[ Mitwirkende | | Lizenz | [ schlienen |

Verfuigbar als portable Version fiir USB-Stick:

http: .| rojects/pol Dia%?20Portable/DiaPortable_0.97.2.paf.

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Erweitertes Klassendiagramm sn@gm

B o)
\onrensTe e
R e
private ISTENELEMENT start onun 1
e —
KomEwsTE KoLy
KONTO Sty LT —
intf] KontonummemGeben() L oo .
N
-
= woren
P e K s

NTO Sucheniint)
LISTENELEMENT EinfusgenkONTO) KNOTEN(LISTENELEMENT, KONTO)
int KentosZaehien() KONTO Suchenit)

) U

void KortonummemEintragen(in(), int)

verwatet
v

1

KONTO.

private it kontonummer
private double kentostand

KONTOnt)
doubie KonlostandGeben()
0 Abhebendoubie)
Vo Einzahien(doutie)

int KontonummerGeben()

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Klassenkarte

KONTO

int nummer
double kontostand
KUNDE besitzer

KONTO(int nummer, KUNDE besitzer)
void Einzahlen(double betrag)

void Auszahlen(double betrag)

void KontostandGeben()

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
Einsatz agiler Methoden der Softwaretechnik bei Projektarbeit

S| e e




g |
Sequenzdiagramm simon
q 9 smgz:i...,
% | 1 1 ‘ ‘boerse:BOERSE I 'db:DATENBANKVERBINDUNG.
| 1 ]
Kaufenknopf i
wnl]
1
sand [
Iy
F_\ DepotisteAufoauen)
I dawen]]
[
[
[ [ —
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Teamwork notwendig smf\'gmm
B
= [ HimmelundErde (4‘]5

iz
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Softwareentwicklung
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Softwareentwicklun o simon
9 smgz:i...,

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmlller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de

Informatische Bidung n Meckenburg Vorpommern
2 " 5 insatz agilor Mothoden dor Softwaretechnik bei Projekarbeit

Softwareentwicklun & imon
9 smgz:i...,

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Informatische Bidung n Meckenburg Vorpommern
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Ein verflixter Auftrag @mm

Gyminasiung

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Gymnasiund

Ziele bei der Softwareentwicklung{ g

Entwicklung qualitativ hochwertiger komplexer Software
Beriicksichtigung von Zeit und Budget

Den wirklichen Bediirfnissen der Kunden entsprechend

Unmdglich bei unstrukturiertem Vorgehen
B Nur unvollstandige Beschreibung der geforderten Leistungen
B Fehlende Durchgangigkeit im Entwicklungsprozess
W Viele unnétige Crash-Aktionen
W Abstimmungsprobleme
 Arbeiten auf Zuruf
B Unzureichende entwicklungsbegleitende Dokumentation

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Ziele bei der Softwareentwicklungv'sc;'\g m

simon
Gyminasiung

B Vermeidung von Fehlern
B Ariane 5 Explosion
W LH Airbus 320 Ungliick bei Landung
W Therac 25 Verstrahlung mehrerer Patienten
B Scheitern der Mars Probe Mission
® Rechnerabsturz der Berliner Feuerwehr
W Scheitern des Patriot-Abwehrsystem bei Scud-Rakete
B Explosion einer chemischen Fabrik

“LCearn from the mistakes of others,...
you'll never live long enough to make them all yourself.

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de

S| e e
Einsatz agiler Methoden der Softwaretechnik bei Projektarbeit

Gymnasiund

Wasserfallmodell smqm

Analyse mit Lastenheft und
Pflichtenheft

Systementwurf
(Design)

Implementierung und Test
der Komponenten

Zusammenfuihrung,
Gesamttest und Abnahme I

Installation und Wartung

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Agile Methoden (@
der Softwareentwicklung SMG ...

User stories

Planning poker
Tasks

Vorbereitung

Ideenfindung

Planning poker

Projektboard

ung finale Software

= erungen 2

= derungen = Anforderungen

£ werfen 2 Entw

z Programmieren 2 Programmieren

= ests & Testen

BiSsentation Miniprojckt Prisentation Miniprojekt 3

Lehrerhinweise  Pair Prog g Lehrerhinweise Pair Prog 2
Erfolge/Probleme  Standup Meetings  Erfolge/Probleme Standup Meetings

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmlller
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Agile Methoden /
der Softwareentwicklung SMG ...

In Bearbeitung Fertig Burn Down

restliche Arbeitszeit

777777777 R " Néchste lteration

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Agile Methoden /
der Softwareentwicklung SMG ...

User stories |  In Bearbeitung | Probleme
| |
| |
| |
| |
| |
| |
[ ——qm———————
| Fertig
|
|
|
777777777 4
|
|
|
|
|
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|
|
|
|
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Agile Methoden 1A
der Softwareentwicklung Smg i

Gyminasiung

User Story

Wird auf einer Karteikarte festgehalten und besitzt Ti-
tel, Beschreibung sowie Platzhalter fiir Prioritat und
‘Schatzwert fir Arbeitsaufwand

Tl Lehensenergie 1) Beschreibt eine Aktivitat/Funktion, die das Pro-

gramm anbieten soll
Beschreibung:

2) Nimmt Sicht des Nutzers ein
Wenn der Avatar mit einem giftigen

Element in Bertihruoeg kommt, werden ihm 9) Ist kurz, enthilt nicht mehr als drei Satze
Lebensenergieptunkie abgezogen. ]
4) Benutzt keine Fachausdriicke.

Schatzung: Prioritat: 30

5) Legt keine Werkzeuge oder Technologien fest.

Die Prioritét wird durch das Projektteam festgelegt

Agiler Projektuntersicht in der Schulinformatik Agiler Projektunterricht in der Schulinformatik

S| . wlesmuslouma e asoon s
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Agile Methoden @A 7
der Softwareentwicklung SMY ...

Tasks

Task 1
“Lebensenergie”: it Tasks sind elementare Aufgaben, die von einem Paar
get und set Mefhode zu implementieren sind
Task 2 Tasks haben Titel, Beschreibung und Platzhalter fiir
Schatzung: 15 ir| naplementation der Scnatzweitdes Arboeaufands,
Handabung von
Ereignt 1) Jede User Story wird in Tasks runtergebrochen

Task A
i 2) Sammlung von Tasks représentiert eine User Story.

Schatzung: 30 il DOstellung
Leb

o ) Knapp verfasste Beschreibung, max. zwei Satze.
implementieren; mit

Update-Funktion, wenn 4) Perspekive des Entwicklers.
sich Wert verindert

Schéitzung:

Agiler Projektunterricht in der Schulinformati Agiler Projektunterricht in der Schulinformatik

S| . wlesmusto e asoon e
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Erste Strukturierungsversuche @m

Gyminasiung

¥(\\<\:u\\l‘\ Rey) cuwm
Q
\T\‘\\” |
{

]
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Erste Strukturierungsversuche @mﬂs

Gyminasiung

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
U Kiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Ball Point Game m

smg s

Gyminasiung

m Um einen Punkt zu bekommen, muss ein Tennisball von
jedem Teammitglied einmal beriihrt worden sein.

m Der Ball muss jeweils ,weiter geworfen* werden
(weiterreichen ist nicht erlaubt) — ,the ball must have air
time*.

m Der Ball darf nicht zur direkt benachbarten Person geworfen
werden.

m Der Ball darf nicht zu Boden fallen und er muss zurtick in
den Sammelbehalter.

Dr.-ing. Urich Kiesmiller
€] nfomatische Bidung n Meckenburg Vorpommern ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Programmierumgebung @A) .
BlueJ smgizi...,
Uber Blue) - B3

Das BlueJ-Team: |
Amjad Atagmri
NeilBrown
Fabio Hedayioglu
Wichael Kling
Davin MeCall
fan Uting

University of

en ORACLE

Blued.Version 3.1.5 (Java-Version 1.7.0_40)

Virtuelle Maschine: Java HotSpot(TH) Client VI 24.0-055 (Oracle Corporation)
Lautunter: Windows 7 6.1 (g6

Java-Heimverzeichnis: C'Program Files (186)Javalgk1.7.0_40ire

For weitere Informationen, sishe htto:/fiw.blugs.org
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simon
Gyminasiung

Kundenwiinsche @

= Kunde 1

,ich mochte, dass sich ein Ball quer iber den Bildschirm
bewegt.”

= Kunde 2

,ich mdchte, dass sich ein Kreisring von links nach rechts
Uber den Bildschirm bewegt.”

= Kunde 3

Llch mochte, dass sich ein Ball in einem Kreis auf dem
Bildschirm bewegt.”

Dr.-ng. Utich Kiesmiller
€] rtomatsche g inMeckenburg Verpommers ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Kundenwiinsche smigizs

n
Gyminasiung

Dr.-ing. Urich Kiesmiller
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Themenfindung @m
B

Neues Spiel Kleiner Gewinn 2 €

Noues Haus

LY VY Y VO LTI T T o

Dricke einen der Buttons rechis am Rand: _Es regnett

Dr.-ng. Utich Kiesmiller
€] rtomatsche g inMeckenburg Verpommers ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Impressionen
friiherer Durchlaufe smgigi...

T

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller

nformatische Bikdung in Meckenburg Vorpommern ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Objektorientierte T

Programmierung SMG i

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

inport java.awt.geom.*;
inport java.awt.event.*;
inport java.awt.image.*;
import java.awt.Graphics;
import java.awt.Color;
import java.awt.Image;
import java.applet.hApplet;
import java.lang.Math;
import java.util.Random;
import java.io.*;

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller

nformatische Bildung in eckenburg V ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Ostersonne @fmm

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller

nformatische Bikdung in Meckenburg Vorpommern ukiesmueller@smg-gunzenhausen.de
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Kreativitit, %)

selbstgesteuertes Lernen smg

gymnasiur

[Hoses Syl | s siaren

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Agile Methoden — @A

ein Gewinn fiir alle smgzi,..,

Dr.-Ing. Ulrich Kiesmilller
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Agile Methoden —
ein Gewinn fiir alle
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