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Zusammenfassung

Die Motivation im Programmierunterricht lédsst oft zu wiinschen {ibrig. Dies kénnte daran lie-
gen, dass die Schiiler nicht genug Visualisierung ihrer eigenen Klassen erhalten, oder aber den

Kontext nicht genau erkennen.

In dieser Arbeit wurde ein Versuch unternommen das bestehende Programm Unimozer durch
sogenannte interaktive Projekte zu erweitern um den Schiilern bereits auf einer 3GTG grafische
Interfaces zu zeigen und dadurch die Motivation Schiilers und die Wertschitzung des Fachs zu

steigern.

Die erstellte Plattform fiir interaktive Projekte, so wie die Projekte und deren Aufgaben
wurden auf zwei 3GTG Klassen getestet, bei denen eine leichte Motivationssteigerung messbar

war.
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Kapitel 1
Einleitung

1.1 Awusgangspunkt und Zielsetzungen

Ich habe in den letzten Jahren festgestellt, dass ein grofler Teil der Schiiler der Division Techni-
que Générale (11TG, 12GE & 13GE) nicht besonders am Informatikunterricht interessiert sind.
Diese Klassen werden im Folgenden mit Thren neuen Bezeichnungen seit 2017 benannt (3GTG,
2GGE & 1GGE). Des Weiteren sind sie auch sehr trage und nur schwer zu motivieren mithilfe
des Computers Problemstellungen informatisch zu 16sen. Dies erscheint mir in der aktuellen Zeit

(cf. Rifkin Studie) jedoch sehr wichtig.

Ich will also in meiner Arbeit versuchen dieses Problem anzugehen. Ich will andere Methoden,
komplementédr zu den bereits bestehenden Methoden, ausarbeiten, die eine Motivationssteige-
rung mit sich bringen. Zusétzlich sollen neue Aufgaben eingebracht werden, die sich mit den

motivationssteigernden Methoden vereinbaren lassen.

Es geht mir nicht darum neue Kursunterlagen zu erstellen, sondern neue Methoden und
Wege zu finden um die Schiiler motivierter an den Programmierunterricht heranzufiihren. Ein
meiner Meinung nach nicht zu vernachléssigender Faktor ist die hierbei einzusetzende Software.

Ich will demnach das bereits bestehende Tool Unimozer erweitern.

1.2 Uberblick

Folgend einen Uberblick auf die gesamte Struktur dieser Arbeit:

e Kapitel 2, Bestandsaufnahme und theoretischer Rahmen: Dieses Kapitel umfasst

die theoretischen Hintergriinde die mit dem Programmierunterricht und der Motivation der
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Schiiler zusammenhéngen, so wie eine Ubersicht iiber das bestehende Programm Unimozer

und andere Programme dieser Art.

o Kapitel 3, Methoden: Dieses Kapitel umfasst die Vorstellung der geplanten Erweiterung

von Unimozer, so wie der geplanten Aufgaben und Projekte.

o Kapitel 4, Praktische Umsetzung: Dieses Kapitel beschreibt die Implementation die

in Unimozer gemacht wurde und stellt ebenfalls die erstellten Projekte im Detail vor.

e Kapitel 5, Resultate: Dieses Kapitel priasentiert die Ergebnisse die wihrend des Auspro-
bieren der Projekte gesammelt wurden und die persénlichen Beobachtungen die gemacht

wurden und versucht diese zu interpretieren.

e Kapitel 6, Schlussfolgerung und Ausblick: Dieses Kapitel gibt einen Ausblick auf die
geplante Zukunft des Projekts.

10



Kapitel 2

Bestandsaufnahme und theoretischer

Rahmen

In diesem Kapitel werde ich eine theoretische Grundbasis errichten, welche sich mit den Schwie-
rigkeiten, sowie der Motivation der Schiiler im Programmierunterricht befasst. Ebenfalls wird
das bereits im Unterricht verwendete Programm Unimozer vorgestellt. Dann werden weitere

Programme auf deren Funktionen analysiert.

2.1 Ausgangssituation

In den folgenden Abschnitten lege ich die bestehenden Methoden der Klassen 3GTG, 2GGE &

1GGE dar, sowie das Programm der vorherigen Jahre.

Den ersten Kontakt erhalten die Schiiler schon auf einer 5GTG, wo sie mittels der Block-
Programmiersprache Scmtchp_-] einen visuellen Einstieg in die Welt der Programmierung erhalten.
Hier wird ihnen eine direkte visuelle Darstellung der von ihnen programmierten Inhalte gebo-
ten. Sie werden zu keinem Zeitpunkt mit Quellcode konfrontiert. In der Abbildung ist das
Interface des Sratch-Editors, so wie ein Beispielprogramm, das aus Blécken zusammengesetzt

wird zu sehen.

Dies bietet den Schiilern eine Moglichkeit mit schnellen Erfolgserlebnissen die logische Denk-
weise die zum Programmieren notig ist zu erlernen. Diese Denkweise werden sie in den folgenden

Jahren brauchen um im Java-Programmieren erfolgreich zu sein.

"https://scratch.mit.edu/
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) Scraich_project

Abbildung 2.1: In diesem Screenshot ist das Interface des Scratch-Editors zu sehen. Die
Programm-Teile werde mit Hilfe von Blocken zusammengesetzt.

Im Folgejahr, auf einer 4GTG wird das Programmieren ein wenig vernachlissigt. Lediglich
durch simple Excel-Formeln kommt der Schiiler noch ein wenig in Kontakt mit der Programmie-
rung. Ich meinerseits finde diese Liicke etwas unpassend, da es optimal wére die durch Scratch er-
lernte Logik direkt in Java umzusetzen. Durch diese Unterbrechung wird kein direkter Ubergang
gewahrt, der den Schiilern den Einstieg in Java eventuell erleichtern wiirde. Dies steht jedoch in

dieser Arbeit nicht zur Debatte.

Erstmals in Kontakt mit textueller Programmierung kommen die Schiiler dann auf einer
3GTG, wo objekt-orientierte Programmierung unterrichtet wird. Hier kommt das Tool Unimo-
zer zum Einsatz, das den Schiilern einen leichteren Einstieg in die Programmierung bieten soll.
Unimozer ermoglicht es erstellte Klassen einfacher zu testen und bietet ebenfalls eine grafisch

unterstiitze Erstellung der einzelnen Elemente in Java.

Hier kann der Schiiler ganze Klassen, so wie deren Attribute und Methoden durch eine grafi-
sche Oberflache sehr leicht erstellen. Dies bietet unter anderem die Moglichkeit, dass der Schiiler
einige Elemente generieren kann und sich dann den erstellten Quellcode ansieht und versuchen
kann diesen nachzuvollziehen. Im Abschnitt wird dieses Tool genauer beschrieben. Was den
Schiilern aber oft fehlt ist direktes visuelles Feedback der von ihnen erstellten Klassen, oder der

Zusammenhang einzelner Klassen im Kontext eines grofieren Programmes.

12
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Auf einer 2GGE wird dann zu dem IDE Netbeans [2| gewechselt. Dies unter anderem, weil es
das Erstellen von grafischen Interfaces ermoglicht. Die Schiiler lernen in diesem Jahr hauptséchlich
das Erstellen von grafischen Oberflichen, Listen und die dazugehorigen Algorithmen, das MVC-
Modell und das Zeichnen auf einem Panel in der grafischen Oberfliche. Im Gegensatz zu der
3GTG Klasse, erstellen die Schiiler hier schon selbst ihre eigenen Visualisierungen ihrer Pro-

gramme. Sie bekommen oft direktes visuelles Feedback zu denen von ihnen erstellten Klassen.

Im letzten Schuljahr, der 1GGE, kommen zu dem bereits erlernten noch Mausevents, Timer
und Vererbung hinzu. Wie auf der 2GGE sind die Schiiler hier schon in der Lage grafische In-

terfaces zu erstellen.

Durch eigene Beobachtungen und Aussagen von Arbeitskollegen, kann ich feststellen, dass es
den Schiilern oft an Interesse am Informatikunterricht mangelt. Die Eigenmotivation der Schiiler

ldsst oft zu wiinschen iibrig.

2.2 DMotivation des Schiilers zum Lernen und der Beteiligung

am Unterricht

Die folgenden Abschnitte sind zum Teil angelehnt an meinen Mémoire pédagogique aus dem

Stage pédagogique angehender Sekundarschullehrer [Osweiler, 2015].

Eines der Ziele dieser Arbeit ist es, durch eine Implementation in das bestehende Programm
Unimozer, die Motivation der Schiiler im Java-Unterricht zu steigern. Bevor man iiber motivati-
onssteigernde Methoden diskutieren kann, muss man zuerst feststellen was Motivation tiberhaupt
ist. [Deci, 1971] definiert zwei Arten von Motivation die einen dazu veranlassen kénnen eine Ak-

tivitdt zu unternehmen, diese werden durch [Entwistle, 1998| durch eine dritte erweitert:

e Intrinsische Motivation: Wenn eine Aktivitit von einer Person nur durch eigene Mo-
tivation durchgefiithrt wird, so ist diese Person intrinsisch motiviert. Dies geschieht durch
Interesse an der Aktivitat selbst |[Deci, 1972, [White, 1959, [Entwistle, 1998]. Im Pro-

grammierunterricht bezieht sich das auf das Interesse am Fach selbst [Jenkins, 2001].

e Extrinische Motivation: Diese Beweggriinde kommen, im Gegensatz zur intrinsischen

Zhttps://netbeans.org
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Motivation von auflen und nicht von der Person selbst. Diese Motivation kommt durch eine

externe Belohnung, die verschiedener Arten sein kénnen [Deci, 1972],[Entwistle, 1998].

e Leistungsbezogene Motivation: (vom englischen achievement motivation) Diese ba-
siert auf dem Verlangen gut abzuschneiden, zum Beispiel in einem schulischen Kontext,
und manchmal auch auf dem Verlangen besser als andere, sogenannte peers, zu sein [Ent-

wistle, 199§].

Dies sind die drei Arten von Motivation, die sich bei einem Schiiler auf seine Beteiligung
und sein Interesse am Kurs auswirken. [Fallows and Ahmet, 1999] stellte noch eine vierte Art
von Motivation auf, dem Verlangen dem Lehrer zu gefallen, welche in der hier gegebenen Liste
nicht vorkommt [Jenkins, 2001]. Diese kann ebenfalls erweitert werden um generell das Verlan-
gen auszudriicken einer dritten Partei zu gefallen, welche zum Beispiel auch die Eltern darstellen
konnen [Jenkins, 2001]. Diese Art der Motivation wird von [Biggs, 2011| auch soziale Motiva-
tion genannt. Hauptséchlich bei Frauen driickt sich diese soziale Motivaion oft unter der Form

der Angst vor dem Scheitern aus |Greasley, 199§], |[Jenkins, 2001].

In meinem Mémoire pédagogique |Osweiler, 2015] versuchte ich die extrinsische Motivation
des Schiilers im Programmierunterricht durch die Vergabe digitaler Abzeichen zu steigern, was
sich ebenfalls positiv auf die intrinsische Motivation des Schiilers auswirken kann [Deci, 1971].
In dieser Arbeit hingegen versuche ich die intrinsische Motivation des Schiilers auf direkte Art

und Weise zu steigern.

Ein anderes Modell, das versucht die Motivation die man fiir etwas ein Fach darzustellen,
ist das Erwartung-mal-Wert-Modell (Eng: Expectancy-value theory) von [Atkinson, 1957] und
[Wigtield and Eccles, 2000]. Dieses Modell besagt, dass zwei Faktoren fiir die Motivation eines

Schiilers ausschlaggebend sind:
e Erfolgserwartungen: Die Erwartungen fiir ein erfolgreiches Abschlieflen eines Schulfachs

e Wertschitzung: Die Wertschéitzung die der Schiiler einer gewissen Aktivitit oder einem

Fach zuschreibt. Dies ist ein subjektiver Wert der auf den Lernenden zutrifft.

Die Leistungsmotivation (M) fiir eine Aktivitét ist von den Erfolgserwartungen (E) derselben
und einem subjektiven Wert (W) den der Schiiler der Aktivitét zuschreibt abhéingig, das Modell
wird dadurch oft durch die Formel M = W - E dargestellt.

14
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Dies bedeutet, dass die Motivation fiir einen Kurs sowohl von den Erfolgserwartungen als
auch der Wertschitzung des Faches abhéngig ist. Wenn nur einer der beiden Werte gegen Null
tendiert, so tendiert auch die Motivation gegen Null [Jenkins, 2001]. Dies bedeutet unter an-
derem, dass es moglich sein muss ein positives Resultat am Ende des Kurses zu erhalten, mit
einer verniinftigen Arbeitsinvestition des Schiilers. Ansonsten kann der Wert den der Schiiler
dem Fach zuschreibt so hoch sein wie er will, wenn die Erfolgsaussichten des Schiilers gegen Null

tendieren, wird auch die Motivation des Schiilers gegen Null tendieren.

In dieser Arbeit Versuche ich hauptséchlich die intrinsische Motivation der Schiiler zu stei-
gern, dadurch dass sie schneller visuelle Ergebnisse erlangen und ebenfalls dadurch dass die
angewandten Methoden und Aufgaben mehr Gefallen bei den Schiilern haben. Ebenfalls hoffe
ich, dass dadurch die Wertschétzung, bezichungsweise das Interesse das der Schiiler am Fach

hat, gesteigert werden.

2.3 Gamification

Gamification ist ein Wort, das immer mehr in der pddagogischen Fachliteratur aufkommt. Laut
[Deterding et al., 2011] tauchte das Wort Gamification vermehrt im Jahre 2008 auf. Das The-
ma wurde ebenfalls in meinem Mémoire pédagogique |Osweiler, 2015] behandelt, wo durch den
Einsatz von digitalen Abzeichen eine Gamification eines Projektes in der Scratchprogrammation

vorgenommen wurde. Laut [Deterding et al., 2011] kann man Gamification wie folgt definieren:

To summarize: “Gamification” refers to

the use (rather than the extension) of

o design (rather than game-based technology or other gamerelated practices)
e clements (rather than full-fledged games)

e characteristic for games (rather than play or playfulness)

e in non-game contexts (regardless of specific usage intentions, contexts, or media

of implementation)

(|Deterding et al., 2011])

So kann man zusammenfassen, dass Gamification der Einsatz ist von spielerischen Elementen
in einem Kontext der kein Spiel ist. [Deterding et al., 2011] kommen auflerdem zur Schlussfolge-
rung, dass es objektiv schwierig ist ein Empirisches System zu analysieren und festzustellen ob es

15
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sich um eine Art von Gamification oder nicht handelt. Vielmehr sind die subjektiven Absichten

des Erstellers, so wie die Aufnahme durch den Benutzer ausschlaggebend dafiir.

Eine andere interessante Auffassung von Gamification kommt von [Huotari and Hamari,
2011], wo Gamification mit Service Marketing verglichen wird. Thre Definition von Gamification

ist die folgende:

Gamification is a form of service packaging where a core service is enhanced by a
rules-based service system that provides feedback and interaction mechanisms to the
user with an aim to facilitate and support the users’ overall value creation.

([Huotari and Hamari, 2011])

Dies bedeutet, dass man dadurch ein bestehendes System, wie zum Beispiel das Programm
Unimozer erweitern konnte, durch ein regelbasiertes System, das dem Benutzer eine Interaktion,
so wie ein Feedback ermoglicht und so die gesamte Erarbeitung des Schiilers zu wertschétzen.
Dies ist etwas, das ich mit einem ganz bestimmten interaktiven Projekt versuchen werde, dies

wird in Abschnitt [4.2.3] beschrieben.

Bestehende Programme, wie zum Beispiel CodeCombat, beschrieben in Abschnitt und
Java-Hamster, beschrieben in Abschnitt versuchen den Schiilern das Programmieren auf
eine spielerische Art und Weise ndher zu bringen. CodeCombat geht dabei sogar sehr weit, indem
viele Elemente eines Spiels eingebaut werden, was vielleicht den Erfolg der Plattform bei den

Schiilern erkldren kann.

2.4 Probleme beim Lernen einer Programmiersprache

In diesem Abschnitt werde ich darlegen, was die eigentlichen Probleme sind fiir Schiiler die ei-
ne Programmiersprache lernen solle, so wie die pddagogischen Hintergriinde die im Unterricht

wichtig sind.

Laut [Winslow, 1996] kommen viele vorherige Studien zu der Feststellung, dass Anfénger
im Programmieren (Eng: novice programmers) oft nach einiger Zeit die Syntax und Semantik
einzelner Statements kennen, aber oft unfidhig sind diese zu funktionstiichtigen Programmen
zusammenzufithren. Dies ist ein Phénomen das ich ebenfalls oft bei den Schiilern beobachten
kann. Ebenfalls sagt [Winslow, 1996 aus, dass obwohl ein Anféinger in der Lage ist ein Problem

16
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selbststindig auf Papier zu losen, hat dieser oft Probleme diese Losung in einem passenden
Computerprogramm umzusetzen. Uber Anfinger sagt [Winslow, 1996], basierend auf vorherigen

Studien, folgendes aus:

e Anfiingern fehlt ein angemessenes mentales Modell des Gebiets der Programmierung [Kess-

ler and Anderson, 1986].
e Anfinger sind auf ein oberflichliches Wissen der Programmierung begrenzt.

e Anfinger haben nur fliichtiges Wissen der Programmierung, an das sie nicht unbedingt

denken wenn sie es brauchen |[Perkins and Martin, 1986].

e Anfinger benutzen allgemeine Problemlosungsstrategien anstelle von denen die fiir die

Losung eines Problems angemessen sind.

e Anfinger tendieren dazu sich der Losung durch das benutzen ihnen bekannten Kontroll-

strukturen zu niahern

e Anfinger versuchen sich der Losung Zeile fiir Zeile zu néhern, anstatt das Problem global

zu sehen |[Anderson, 1985].

Ebenso stellen die Autoren fest, dass eines der Hauptprobleme, unabhingig vom Niveau
des Lernenden, nicht die Syntax ist, sondern das Kombinieren der einzelnen Statements um die
Losung fiir ein Problem zu erreichen. Ebenso reicht das Studieren der Syntax und Semantik einer
neuen Programmiersprache nicht aus um diese zu verstehen und effektiv einzusetzen. Zusétzlich
bemerken die Autoren, dass die Progression einer Person die eine Programmiersprache lernt
stark abhéngig ist vom Losen von Problemen. Dies bedeutet, dass die Schiiler nur Fortschritte

erreichen kénnen, wenn diese motiviert werden eigenstdndig Probleme zu l6sen.

Eine sehr interessante Schlussfolgerung zu der [Winslow, 1996] kommen ist, dass es ungefihr
10 Jahre dauert um aus einem Anfinger der Programmierung einen Experten zu machen. Da
der Programmierunterricht in unserem Schulsystem auf drei Jahre begrenzt ist, muss, wie von
[Winslow, 1996] vorgeschlagen, das beste unternommen werden um den Schiilern die Kenntnisse

mit auf den Weg zu geben um die restliche Praxis selbst zu machen.

[Linn and Dalbey, 1989] schlagen vor, dass es einen Vorgang gibt der ideal ist um eine neue

Programmiersprache zu lernen:

17
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1. Die Syntax und Semantik einer Sprache zu lernen, eine Eigenschaft nach der anderen

2. Lernen diese Eigenschaften zur Losung eines Problems zu kombinieren, indem bestehende
Kenntnisse verwendet werden. Dadurch werden diese Kenntnisse durch die Eigenschaft

erweitert.

3. Die generellen Problemlésungsansétze verbessern.

So sollte idealerweise beim Ausarbeiten neuer Aufgaben, dieses Prozedere eingehalten wer-
den. Ebenfalls trifft dies auf die meisten der bereits bestehenden Aufgaben die durch die CN-
PI zur Verfiigung gestellt werden zu. So werden immer nach und nach einzelnen neue Fea-
tures von Java eingefithrt und dann in verschiedenen Aufgaben angewendet um so die Pro-

blemlosungsfiahigkeiten der Schiiler zu erweitern.

2.5 Unimozer

In diesem Abschnitt wird das bereits bestehende Tool Unimozer [Fisch, 2009] vorgestellt. Ich

gehe auf die wichtigsten und grundlegenden Funktionen des Programms ein.

Dieses Tool wird auf den 3GTG Klassen benutzt um den Schiilern einen leichteren Einstieg
in die Programmierung zu erméglichen. Das Programm ist an das bestehende Programm BlueJ
Er] angelehnt, wurde aber fiir die Bediirfnisse des luxemburgischen Schulsystems angepasst. Es

folgt eine kurze Ubersicht {iber die Funktionen des Programms:

UML Diagramme: Das Programm erméglicht es UML Diagramme (Unified Modeling Lan-
guage) eines Prorgrammes anzuzeigen. Dies ermdglicht dem Schiiler einen besseren Uberblick
iiber das Programm. Sobald etwas im Quellcode einer Klasse verdndert wird, spiegelt sich die-
se Verdnderung im UML Diagramm wieder. Quellcode und UML Diagramm bleiben jederzeit
synchronisiert. Ebenfalls werden die Relationen (z.B. Vererbung, Komposition,...) zwischen den

einzelnen Klassen im Diagramm dargestellt. Ein Beispiel ist in Abbildung zu sehen.

Erleichtertes Erstellen von Klassen: Dem Benutzer wird es ermoglicht ganze Klassen, At-
tribute, Methoden und Konstruktoren auf vereinfachte Art und Weise zu erstellen. Anstatt selbst

Quellcode schreiben zu miissen, werden die wichtigsten Elemente automatisiert erstellt. Dies

3https://www.bluej.org
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Participants

= alParticipants : ArrayList<Participant>

add(pParticipant : Participant) : boclean
remove(index : int) : Participant

size() : int

get{index : int) : Participant

getEldest() : Participant

getYoungest() : Participant

+ + + + + +

Participant

= firstname : String
= name : String
birthYear : int

Participant({pFirstname : String, pName : String, pBirthYear : int)

getMame() : String
getFirstname() : String
getBirthYear() : int
toString() : String

+ + + + +

Abbildung 2.2: Ein Beispiel eines durch Unimozer erstellten UML Diagramms. Hier wird eine
Komposition zwischen den beiden Klassen gezeigt.

ermoglicht es dem Benutzer den Quellcode generieren zu lassen, um sich diesen dann anzusehen

und nachvollziehen zu kénnen. Einige Beispiele dieser gefithrten Erstellung sind in Abbildung

B3l zu sehen.

Add a new class x

Mame:  |Paricipant |

[]interface

Extends: | |

Package: | |

Modifier

[] final
[ ] abstract

@) public
) protected
2 default

) private

Code generation
[] Main Method

[]JavaDoc Comments,

(a) Hier wird das FErstel-
len einer Klasse mit Unimo-
zer gezeigt. Der Benutzer kann
hier alle erforderlichen Optio-
nen auswéhlen.

5. Add a new constructor X

Visibility
@ public Parameter
) protected Name: |pBirtnYear |
(2 default Type: |Ent | - |
) private | e | | oo |
Type | Name
String |pFirsthame
String |pName
int pBithYear
[] JavaDoc Comments

(b) Hier wird gezeigt wie der Konstruktor einer Klas-
se mit Unimozer erstellt werden kann. Der Benutzer
kann die einzelnen Parameter durch das Menii hin-
zufiigen.

Abbildung 2.3: Diese Bilder zeigen wie der Benutzer automatisiert Quellcode generieren lassen

kann.

NS-Diagramme: In Unimozer ist das Programm Structorizeﬂ eingebunden. Dadurch wird

das Anzeigen von Nassi-Shneiderman Diagrammen (kurz. NS-Diagramme) erméglicht

and Shneiderman, 1973|. Dies sind Diagramme die es ermdglichen den Verlauf einer Methode zu

visualisieren. Die NS-Diagramme sind ein Bestandteil des Programmes der 3GTG, 2GGE und

“http://structorizer.fisch.lu/
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1GGE. Diese treten dort unter dem Namen Struktogramm auf. Die Schiiler sollen in der Lage
sein, diese interpretieren zu konnen. Ein Beispiel eines solchen Struktogrammes ist in Abbildung

B4 zu sehen.

public void testNumber(int pA, int pB)

pouri < pAapB

String s<"Le nombre " +i+"est"

(i%2==0)

Vv F
s<s+"pair" s<s+"impair"
(i<0)

Vv F

s<s+" et négatif" (i>0)
Vv F

s<s+" et positif" | @

écrire s

Abbildung 2.4: Ein Beispiel eines Nassi-Shneiderman Diagrammes, so wie es auf einer 3GTG
benutzt wird.

Kompilieren und Objekte erstellen: Unimozer ermdoglicht es die erstellten Klassen zu
kompilieren und Objekte aus diesen zu erstellen. Dazu kann man einen der Konstruktoren der

Klasse auswéhlen und mithilfe eines Meniis erstellen. Dies ist zu sehen in Abbildung

Participant({String, String, int)

Participant(String, String,int)

pFirstname (String) = || |

pHame (5String) = | |

pBirthYear (int) = | |

| 0K H Cancel |

Abbildung 2.5: Hier wird gezeigt wie man mithilfe eines Meniis einfach ein Objekt erstellen kann.

Methoden aufrufen: Der Benutzer kann von aus Klassen erstellten Objekten alle 6ffentlichen

Methoden aufrufen und ausfithren. Hierzu werden alle erstellten Objekte im unteren Bereich des
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Programms angezeigt. Hier sieht man den Namen und den Typ des Objekts, so wie all dessen
Attribute. Die 6ffentlichen Methoden des Objekts werden bei einem Rechtsklick auf das Objekt
angezeigt. Diese sind des weiteren unterteilt, je nach Vaterklasse von der sie jeweils abstammen.
Der Benutzer kann diese Methoden dann ausfithren. Auch Methoden die Parameter benétigen
konnen so ausgefiihrt werden. Hier offnet sich dann ein Fenster, das den Benutzer nach den

Parametern befragt. Ein Beispiel des Aufrufens einer Methode ist in Abbildung [2.6] zu sehen.

L] inspect

s inherited from Object ¥
i) int getBirthYear{)

iJ) String getFirstname()
i) String getHame()

(0) String toString()

# Remove

Abbildung 2.6: Hier wird gezeigt wie erstellte Objekte angezeigt werden. Diese ermoglichen es
die offentlichen Methoden eines Objekts aufzurufen.

2.6 Bestehende Arbeit in diesem Kontext

Zu der hier diskutierten Problematik gibt es bereits einen Tavail de Candidature:

Analyse de la valeur pédagogique ajoutée d’un outil de programmation Java en
vue d’une introduction éventuelle au programme des classes du régime technique de

la division technique générale. |Goetz, 2015])

Dieser beschéftigt sich mit der Suche nach einem geeigneten Tool um den Programmierunterricht
grafisch zu unterstiitzen und somit fiir Schiiler leichter versténdlich zu machen. Ebenso sollte
die Motivation die die Schiiler im Programmierunterricht an den Tag legen hierdurch gesteigert

werden.

Konkret wurden die folgenden Programme unter die Lupe genommen und deren Funktiona-

litdten miteinander verglichen:

e Ceebot
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e Jeroo

CodeSpell

JavasCool

KaraJava

Greenfoot

Java-Hamster

Die Autorin hat jedes dieser Programme kurz ausprobiert und fiir jedes einzelne Vor- und
Nachteile aufgestellt. Ebenfalls wurde deren Einsetzbarkeit in den einzelnen Klassen der Divi-
sion Générale analysiert. So konnte die Autorin eine Tabelle mit den Stirken und Schwéchen
der einzelnen Tools aufstellen. Ein anderer Faktor der bei der Benutzung der Programme eine
wichtige Rolle spielt ist der Preis. Das ideale Programm sollte frei zugénglich sein. Um einen
Uberblick zu erhalten hat die Autorin eine Matrix aufgestellt, welche die wichtigsten Informa-

tionen iiber die getesteten Programme enthélt. Diese ist in Abbildung zu finden.

Résumeés Utilisable
des Utilisable avec Utilisable

OUTIL notions avec Structo- apres la
vues en Scratch gramme 11¢ TG

11e HaSE

Ceebot 75/750 CHF X

Jeroo Gratuit X

CodeSpell 19,99 %

JavasCool Gratuit X

KaraJava Gratuit X X X

Greenfoot Gratuit

Java-Hamster Gratuit X X X

Abbildung 2.7: Auszug von |Goetz, 2015|, wo die verschiedenen Tools miteinander verglichen
und deren Funktionalitéiten gezeigt werden.

Dann suchte die Autorin sich eines dieser Tools aus um es genauer unter die Lupe zu nehmen.

Die Kriterien fiir das Tool waren:

e Die Einsetzbarkeit sollte durch das Horaire et Programmes gewéhrleistet sein und auf den
3 Klassen 11TG, 12GE und 13GE einsetzbar sein.
22
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e Das Tool sollte gratis sein und kompatibel mit allen géngigen Betriebssystemen sein, so

dass jeder Schiiler den gleichen Zugang zum Tool hat.

Im Endeffekt entschied sich die Autorin, aufgrund der Kriterien, das Tool Java-Hamster
niher zu analysieren. In diesem Kontext entwarf sie Aufgaben fiir Java-Hamster die in den Kon-
text des Programmes der 11TG Klassen passen. Allerdings sind die Aufgaben bislang nur durch
die Arbeit selbst zugénglich und nicht auf der offiziellen Webseite der CNPI zur Verfiigung ge-
stellt. Somit sind sie fiir die Meisten Sekundarschullehrer unzugénglich, beziehungsweise diese
wissen nicht einmal dass die Arbeit existiert. Ein Ziel meiner eigenen Arbeit wire die Erstellten

Aufgaben zur Verfiigung zu stellen.

Die Autorin befasst sich mit zwei Hauptfragen:

e Wie wirkt sich der Einsatz des Java-Hamster Programmes auf die Motivation der Schiiler

aus?

e Wie wirkt sich der Einsatz des Java-Hamster Programmes auf die schulischen Resultate

des Informatikunterrichts aus?

Um diese Fragen zu beantworten, wurden die Aufgaben auf mehreren Klassen durchgefiihrt
um die Reaktion der Schiiler, so wie deren Motivationssteigerung zu messen. Ebenso gab es eine
Kontrollklasse, die ohne dieses Tool und die erstellten Aufgaben arbeitete, die dazu diente eine

Referenz zur Einstufung der Motivation der anderen Klassen darzustellen.

Die Autorin kommt zu dem Schluss, dass es aktuell kein Tool auf dem Markt gibt, das
den Erwartungen des luxemburgischen Schulsystems entspricht, aufler das aktuell benutzte Tool
Unimozer, welches spezifisch hierfiir entwickelt wurde. Deshalb empfiehlt die Autorin das Aus-
arbeiten eines eigens fiir unser Schulsystem entworfenen Tools, oder das Einbinden in Unimozer

des gewiinschten Funktionen. Das will ich in meiner Arbeit realisieren.

2.7 Bestehende Programme

In diesem Abschnitt werde ich eine Analyse einiger bereits existierender Tools machen und sehen
ob diese geeignet sind im Unterricht benutzt zu werden. Wie bei [Goetz, 2015|, werde ich darauf
achten ob diese Programme kostenfrei zur Verfiigung stehen. Den Hauptschwerpunkt lege ich
hier allerdings auf die Umsetzbarkeit bei der Klassen 3GTG. Da es in dieser Arbeit darum geht
die Motivation durch eine bessere Visualisierung zu erreichen, beschrénke ich mich auf diese
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Klassen. In den folgenden Jahren, kreieren die Schiiler ihre eigenen grafischen Interfaces. Eben-
falls werde ich nicht alle von |Goetz, 2015] analysierten Programme noch einmal analysieren,
sondern mich auf einige beschrinken die fiir mich wichtig sind. Ebenfalls werden noch weitere

Programme analysiert, welche nicht in [Goetz, 2015] vorkommen.

2.7.1 Code Combat

Eine Webseite in diesem Kontext die ich erwihnen mochte ist CodeCombaffl Diese Webseite
ermoglicht es Nutzern spielerisch eine Programmiersprache zu lernen. Diese unterstiitzt leider
bislang Java noch nicht als Programmiersprache und kommt daher nicht in Frage fiir den Ein-
satz auf einer 3GTG, aber ich mochte sie trotzdem erwéhnen, da sie meiner Meinung nach einen
gelungenen Ansatz bietet um einem jungen Publikum eine Programmiersprache beizubringen.
Einige der Funktionen und Ideen des Programms konnten fiir eine spétere Implementation in

Unimozer von Nutzen sein.

Aus eigener Erfahrung kann ich sagen, dass CodeCombat gut bei den Schiilern ankommt. Ich
habe diese Webseite selbst mit Schiilern des cycle inférieur im Code Club des Lycée des Arts et
Meétiers, einer nebenschulischen Aktivitéit die den Schiilern das Programmieren néher bringen
soll, benutzt. Die Schiiler wirken sehr interessiert und scheinen ebenfalls sehr selbststdndig mit
den ihnen gestellten Aufgaben klar zu kommen. Das Feedback, das durch die Schiiler erhalten

wurde war weitestgehend positiv.

Zu Beginn hat der Schiiler hier eine Auswahl an verschiedenen Welten, die je nach Schwie-
rigkeitsgrad verschiedene Aufgaben bieten, zu sehen auf Abbildung Jede dieser Welten ist
in mehrere Level eingeteilt, die der Schiiler 16sen muss um weiter zu kommen. Jeder der Welten

deckt verschiedene Elemente einer Programmiersprache ab.

Die Level werden progressiv immer schwieriger und bringen immer wieder neue Elemente der
Programmierung ein. Anfangs muss sich der Held nur bewegen um die Edelsteine einzusammeln,
spéater muss er zum Beispiel auch noch Gegner besiegen. Eines dieser Level ist in Abbildung

zu sehen.

Shttps://codecombat.com/
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CODE COMBRY

GET MORE CODECOMBA!

WEB-ENTWICKI:UNG 0/12 Wes-ENTwicKLuNG}2:0/22

a~ Ay
GESPERRT, (GESPERRT,

,,7 : 3

KiTHGARD VERLIES nBAcKwooos'WALD

0/39 N0/

e N ¥ —
(GESPERRT}
—

5 Aﬂ‘%
- 1 : G
SPIELENTWICKLUNG,0/20
R—
1-3 Stunden: Syntax, Methoden, GESPERRT]
Parameter, Strings

(Zeichenketten), Schleifen, ——
Variablen

W

P 0 Sture 1 (] Anonymew Seicier [JEGGEEND [Neck

Abbildung 2.8: In dem Lernspiel CodeCombat stehen verschiedene Welten zur Verfiigung, die
jeweils neue Elemente einer Programmiersprache einbringen.

ZIELE: UNVOLLSTANDIG

1 // Bleibe auBer Sichtuweite des Ogers. Sammele Edelsteine.

nero moveRightO|

3
a

i} Y5
et et

s 5o

e R (TR e AR TR R e R

FOOP>

Abbildung 2.9: Ein Level aus CodeCombat. Der Schiiler muss hier alle Edelsteine sammeln und
den Gegner besiegen.

CodeCombat unterstiitzt mehrere Programmiersprachen, unter anderem JavaScript und Py-
thon. Die Programmiersprache Java wird allerdings nicht unterstiitzt, sonst héitte CodeCombat
eventuell fiir den Programmierunterricht zum Einsatz kommen kénnen. Hinzu kommt, dass Co-
deCombat nicht gratis fiir Schulen zur Verfiigung steht, sondern dem Kauf einer Lizenz bedarf.
Ein Vorteil ist, dass CodeCombat leicht fiir alle Schiiler zugénglich ist, da es keiner Installation

bedarf. Es kann einfach im Browser aufgerufen werden.

Zusétzlich hat CodeCombat ein System in dem der Schiiler einen Avatar, ein Charakter der

fiir den Spieler selbst steht, besitzt. Dieser kann vom Schiiler personalisiert werden. Ebenso kann
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er verschiedene Ausriistungsgegenstinde sammeln um seinen Charakter auszuriisten. Die ein-
zelnen Spieler konnen sich auflerdem in verschiedene Clans zusammenschliefen. Alles in allem

stellt CodeCombat eine Art von Gamification dar, die ndher in Abschnitt beschrieben wird.

Trotzdem gibt es eine Eigenschaft von CodeCombat, die es zum Grofiteil unbrauchbar macht.
Es gibt hier ein Bezahlsystem, wo sich der Schiiler mit Geld Gegenstinde kaufen kann, um sich
so bessere Gegenstiande fiir seinen Charakter zuzulegen. Dies ist etwas was ich als ungeeignet

fiir die Benutzung in unserem Schulsystem halte.

2.7.2 Java-Hamster

Einen ebenfalls interessanten Ansatz an die Programmierung stellt fiir mich das Programm
Java-Hamster dar, das ebenfalls von [Goetz, 2015 unter die Lupe genommen wurde. In diesem
Programm soll der Schiiler einen Hamster durch ein Level steuern, dhnlich wie es bei CodeCom-
bat der Fall ist. Fiir den Java-Hamster existieren bereits mehrere Biicher®} die Aufgaben zu den

verschiedenen Elementen einer Programmiersprache enthélt.

Das Interface des Programms ist in zwei Fenster aufgeteilt. Eines der Fenster, zu sehen in
Abbildung zeigt einen Code Editor, der es dem Schiiler ermdglicht direkt seine Befehle
fiir den Hamster einzugeben. Hier werden auch Kontrollstrukturen von Java unterstiitzt. Eben-
falls gibt es hier die meisten Funktionen die ein Code-Editor unterstiitzt, allerdings leider keine

Auto-Vervollstindigung. Dies ist allerdings ein Feature das sinnvoll wiire.

In Abbildung ist das Spielfeld zu sehen. Dies kann vom Benutzer jederzeit verdndert
werden. So kénnen Mauern, der Hamster selbst und Korner platziert werden, die es einzusam-
meln gilt. Diese Level konnen gespeichert und geladen werden. So ist es moglich, dass der Lehrer
ein Level vorbereitet und es seinen Schiilern zur Verfiigung stellt. So kénnen spezifische Aufga-

ben erstellt werden.

In der Arbeit von |Goetz, 2015] sind einige erstellte Aufgaben zu finden, die auf die Klassen
der Division Générale passen. Ebenfalls wurde von |Goetz, 2015] eine piadagogische Hilfe fiir die
Lehrer erstellt, die das Programm Java-Hamster im Unterricht verwenden wollen. Die erstellten
Aufgaben reichen von einfachen sequenziellen Befehlen bis hin zum Sortieren von Elementen.

Somit sind die Aufgaben sowohl auf der 3GTG, als auch auf einer 2GGE einsetzbar.

Shttp://www.java-hamster-modell.de/buecher.html
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Datei Bearbeiten Compiler Debugger Fenster Extras Hilfe

DlarBo&eos %o

Bl [r|n@@)

3 Programme 4" bergErklimmen [ test
¢ [ beispielprogramm 1 void main() |
& CJautomat 2 move ()7
o Jband1 3 }|

o 3 band 2 iy
o [ band 3 :
o= [ javascript
o [ pap

o= [ prolog

o~ [ python

o =] ruby

o= ] scheme
o= 3 scratch
¥ fest

(a) Hier sieht man den Code Editor von Java-Hamster

Bl @ e MAEX A b

(b) Hier wird das Spielfeld von Java-Hamster ge-
zeigt. Der Hamster kann durch den Code des
Schiilers bewegt werden. Ebenfalls kann das Spiel-
feld vom Benutzer verdndert werden.

3D-Simulation

Ot s men

S e e s e

(c¢) Hier wird das Spielfeld von Java-Hamster ge-
zeigt in 3D gezeigt. Es zeigt das gleiche Level wie
das 2D-Spielfeld.

Abbildung 2.10: Diese Bilder zeigen wie das Interface von Java-Hamster dargestellt wird.

Ein grofler Nachteil des Programms ist, dass die Befehle, beziehungsweise die Methoden,

durch die der Hamster nicht sofort fiir den Benutzer sichtbar sind. Diese sind ausschliefllich in

der Dokumentation zu Java-Hamster zu finden. Dies finde ich nicht gut, da der Schiiler auf diese

Art und Weise keinen guten Uberblick erhlt. Besser wire es wenn die Methoden direkt fiir den

Benutzer sichtbar wéaren.

Die erstellten Dokumente von |Goetz, 2015] enthalten unter anderem eine Installationsanlei-

tung des Programmes fiir die Schiiler, so wie eine Dokumentation zum Programm. Diese enthélt

eine Ubersicht iiber die wichtigsten Methoden fiir die Schiiler, so dass diese nicht in der offizielle

Dokumentation nachzusehen brauchen. Trotzdem bin ich der Meinung, dass es besser wére diese
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Methoden direkt im Programm auf einem Blick zu haben. Eine Methode die ich mir hier vorstel-

len konnte, wire die Methoden wie in Unimozer, zu sehen auf Abbildung[2.6] direkt anzuzeigen.

2.7.3 Greenfoot

Ein Programm das ebenfalls von [Goetz, 2015 analysiert wurde ist Greenfooiﬂ Dieses Pro-
gramm wurde an der University of Kent entwickelt und wird von Google und Oracle finanziell
unterstiitzt. Das Programm benutzt Java als Programmiersprache und wire somit geeignet fiir
den Einsatz auf einer 3GTG. In diesem Programm gibt es sogenannte Akteure, mit denen der

Benutzer mittels Java-Code interagieren kann.

EJ Share...

Speed:

[(>ac | [ o | [ Ofeset | 5 p— ‘

Abbildung 2.11: Das Interface des Programms Greenfoot, so wie es auf der offiziellen Webseite
https://www.greenfoot.org vorgestellt wird.

In Abbildung kann man das Interface des Programms Greenfoot sehen. Ein Programm
in Greenfoot wird Szenario genannt. Ein solches Szenario besteht aus verschiedenen Akteuren
und mindestens einer Klasse die die bestehende Klasse Welt erweitert. Diese eigenen Klassen

konnen vom Benutzer komplett eigenstéindig programmiert werden.

Auf der offiziellen Webseite findet man eine vollstdndige Dokumentation, so wie Ressourcen
fiir Lehrer, die Greenfoot im Unterricht benutzen wollen. Ebenfalls findet man dort eine grofe
Anzahl an Szenarien die von Benutzern hochgeladen wurden. Das Programm wird sehr viel be-

nutzt um damit kleinere Spiele zu erstellen, so findet man eine grofle Anzahl solcher auf der

"https://www.greenfoot .org
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offiziellen Webseite.

Laut [Goetz, 2015| ist das Programm nur auf der Klasse 3GTG einsetzbar, da alle anderen
Funktionen die in den Folgejahren gelernt werden sollen nicht mit Greenfoot umsetzbar sind.
Ein Problem das ich hier sehe ist, dass auf einer 3GTG bereits das Programm Unimozer benutzt
wird. So miissten hier beide Programme abwechselnd benutzt werden, was fiir den Schiiler eine
Unbequemheit darstellt und diese eventuell iiberfordern wiirde. Die Schiiler lernen eine fiir sie
unbekannte Programmiersprache, es wére fiir mich sinnvoll dass diese nicht noch verschiedene

Computerprogramme bedienen miissten.

Ebenfalls fehlen Greenfoot einige essentielle Features, die Unimozer unterstiitzt. So ist es
in Greenfoot zwar moglich wenn ein Objekt einer Klasse erstellt wurde, deren Methoden zu vi-
sualisieren, jedoch gibt es keine Moglichkeit in Greenfoot UML Diagramme anzeigen zu lassen.
Diese stehen jedoch auf dem offiziellen Rahmenlehrplan der Klasse und kommen ebenfalls in den

Folgejahren wieder.

Ebenfalls bietet Greenfoot keine Moglichkeit Struktogramme von einzelnen Methoden zu vi-
sualisieren, im Gegensatz zu Unimozer. Auch diese sind fest im Rahmenlehrplan einer 3GTG
verankert und miissen behandelt werden. Zusétzlich sind die Attribute eines erstellten Objekts
nicht direkt sichtbar, so wie in Unimozer. Diese kénnen zwar angezeigt werden, jedoch nur durch

ein bestimmtes Menii, das fiir diesen Zweck vorgesehen ist.

Finen Vorteil den Greenfoot besitzt ist, dass es hier, laut der Dokumentation, ebenfalls
Schnittstellen zu bestimmten Hardwaregeréten gibt. So kann Greenfoot unter anderem mit der
Microsoft Kinect oder auch Gamepads benutzt werden. Greenfoot ist kostenlos und ist kompa-

tibel mit allen géngigen Betriebssystemen.

Ebenfalls beméngelt [Goetz, 2015], dass es dhnlich wie bei Java-Hamster, viele verschiede-
nen Methoden gibt, die der Schiiler kennen muss um eigene Projekte erstellen zu kénnen. Diese
sind eventuell iiberfordernd fiir einen Schiiler und lenken ihn eventuell vom Wesentlichen ab.
Ebenfalls muss der Benutzer darauf achten, wenn er nach einem Parameter vom Typ String ge-

fragt wird, die Génsefiifichen mit einzugeben, eine Arbeit die Unimozer automatisch iibernimmt.

FEin grofler Nachteil von Greenfoot ist, dass dieses nicht fiir den Einsatz in unserem Schul-
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system angepasst werden kann, im Gegensatz zu dem Programm Unimozer, welches komplett

open-source ist.

2.7.4 Moenagade

Das Programm Moengade[Fisch, 2017], ebenfalls von Robert Fisch, dem Entwickler von Uni-
mozer, wurde speziell fiir den Einsatz auf der Klasse 3CI konzipiert. Das Programm soll den
Schiilern die Logik und Konzepte des Programmierens beibringen, ohne dass diese fihig sein
miissen Quellcode zu schreiben. Das Prinzip des Programmes ist angelehnt an Scmtchﬁ Den
Schiilern wird es ermdoglicht sehr schnell visuelle Resultate zu erhalten indem sie mit einer Block-

Programmiersprache einzelne Elemente steuern.

Der Einsatz dieses Programmes auf einer 3CI ist sinnvoll, da dies das erste Mal ist wo Schiiler
des Enseignement Secondaire mit Programmierung konfrontiert werden, im Gegensatz zu den
Schiilern des Enseignement Secondaire Général, die bereits durch Scratch einen Einstieg erhal-

ten. Spiter wird dann der Ubergang auf die Programme Unimozer und Netbeans gemacht.

B Moenagade - C\Users\robert.fisch\CloudStation\Programs\Moenagade\_examples\ 10, Smurfette - m] x

File Project Help
FEE vindles e D[

B Project 2 =
é-h Worlds List of all the when created I dmport java.awt.”;
i e classes and 4 import java.awt.event.KeyEvent; Automatically generated
Ll .S.mur or resources. o T 5 import javax.swing.Timer; corresponding Java code.
-+ Entities ¢ import java.awt.event.ActionListener;
(=% WEcrry 7 dimport java.awt.event.ActionEvent;
L @ Score ¢ import moenagade.*;
fo when touched by % dimport moenagade.base.*;
i Emuristte 10  import moenagade.worlds.*;
£ Images delete entity 11 import moenagade.entities.*;
- ® berry.png 12
@ smurfvilage ipa 13 uhlit class Berry extends Entity
@ smurfette_left el
S —ETRng Actual block 15 public Berry(World world)
- @ smurfette_right.png code fir the 160 {
D Sounds 17 super(world);
selected dass. 18 1
Logical 12
e 20 public Berry(World world, int x, int y)
Input g {
22 super({world,x,y);
Math Attributes 23
uend I i E; @override
z (@0
World 1 Application 26 protected void onCreate()

278
! Library with all i . .
- i theh::d:sthat 28 loadImage("berry.png”);

29 }

U can be used with 30

s the selected dass. 31
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Abbildung 2.12: Das Interface des Programms Moenagade, so wie es auf der offiziellen Webseite

[Fisch, 2017] vorgestellt wird.

Shttps://scratch.mit.edu/
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FEinen Vorteil den das Programm hat, ist dass der Schiiler sein Programm durch das Benutzen
von Blockprogrammierung erstellen kann. Dann wird automatisch der dazugehorige Java-Code
erstellt. Dies ermdglicht einen schnellen Ubergang von der Blockprogrammierung zum Program-
mieren mit Quelltext. AuBlerdem nimmt es dem Schiiler die anfangs verursachten Probleme der

Syntax weg und er kann sich ganz auf die Logik des Programmierens konzentrieren.

Fiir mich stellt das Programm einen sehr guten Ansatz dar um dem Schiiler einen Einstieg
in die Programmierung zu bieten, ohne dass dieser mit Quellcode konfrontiert wird. Dies ist
dhnlich wie es im FEnseignement Secondaire Général mit Scratch geschieht. Meiner Meinung
nach wére das Programm Moenagade, das eigentlich fiir den Einsatz auf einer 3CI konzipiert
wurde, ebenfalls Sinnvoll fiir den Einsatz an Stelle von Scratch. So kénnte einfacher der Ubergang
zum Programmieren mit Quellcode gewiihrleistet sein. Jedoch stell nach wie for fiir mich das
Schuljahr 4GTG dar, welches ein Jahr Unterbrechung zwischen dem Lernen der Logik des Pro-

grammierens und des eigentlichen Programmierens darstellt.
Das Programm Moenagade ist dadurch, dass es unter Java geschrieben wurde, kompati-

bel mit allen géingigen Betriebssystemen und kann so problemlos von den Schiilern auf deren

Computer benutzt werden.
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Methoden

3.1 Geplante Erweiterung von Unimozer

3.1.1 Motivation zur Erweiterung

Das bestehende Tool Unimozer soll durch eine Moglichkeit erweitert werden, die es den Schiilern
erlaubt direkt ein grafisches Feedback zu den von ihnen erstellten Klassen zu bekommen. Da
das Erstellen eines grafischen Interfaces erst auf der Klasse 2GGE erlernt wird, soll hier eine an-

dere Moglichkeit geschaffen werden, die es den Schiilern erlaubt grafische Interfaces zu benutzen.

Ebenso soll die Erweiterung den Schiilern ermdoglichen ihre einzelnen erstellten Klassen und
Methoden als Teil eines Groflieren zu sehen. Oft beschwerten sich die Schiiler, dass sie keinen
Nutzen oder Kontext in den zur Verfiigung stehenden Aufgaben finden. Dieses Problem soll hier

geldst werden.

Die direkte Visualisierung ihrer Klassen, soll die Motivation der Schiiler gesteigert werden
und die Wertschétzung des Fachs gefordert werden. Die Schiiler sollen ihre Arbeit als Teil eines

Ganzen erkennen und so die Notwendigkeit besser nachvollziehen kénnen.

3.1.2 Geplante Umsetzung

Es soll ein System erstellt werden, das den Schiilern visuelle Interaktion und Resultate schneller
zugdnglich macht. Hierzu wird eine Moglichkeit in Unimozer hinzugefiigt, welche es ermdoglicht

sogenannte interaktive Projekte in Unimozer zu laden.
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Der Unterschied von diesen Projekten zu normalen Projekten ist, dass es bereits bestehende
Klassen im Hintergrund gibt, mit denen die Schiiler interagieren kénnen. Diese Klassen dienen
dazu die Arbeit der Schiiler zu visualisieren. Ein Beispiel hierfiir wire der Space Simulator,
welcher eine abgewandelte Version des Java-Hamsters ist darstellt, welcher in Abschnitt
genauer beschrieben wird. Hier gibt es mehrere Level die existieren, inklusive sammelbarer Dia-
manten und Gegner die besiegt werden konnen, sowie einen Raumschiff mit dem der Schiiler in-
teragieren kann. Der Schiiler soll dieses Raumschiff durch eine Controller-Klasse steuern kénnen.
Es existieren zwei verschiedene Typen von Projekten, die genauer in Abschnitt beschrieben

werden.

Der Schiiler muss bei diesem Projekt weder die Klassen der Spielfliche, noch alle anderen
Hintergrundklassen sehen. Damit der Schiiler einfacher interagieren kann, wird hier eine Inter-
face Klasse erstellt, die die Schnittstelle fiir den Schiiler darstellt. So wird kein iiberfliissiger
Quellcode, oder iiberfliissige Hilfsmethoden gezeigt. Diese konnten den Schiiler verwirren, oder

ihm sogar zu viel helfen um die Aufgabe zu losen.

Die bestehenden Projekte werden direkt in Unimozer integriert und sind somit landesweit
sofort nach der Integration verfiigbar, iiber den Webstart von Unimozer. Sollten diese Projekte

aktualisiert werden, so sind diese Anderungen ebenfalls sofort verfiighar.

So muss folglich in Unimozer ein System zum Erstellen, Speichern und Laden von interakti-
ven Projekten integriert werden. Diese Projekte sollen immer riickwértskompatibel bleiben um

bestehende Abspeicherungen von Projekten nicht negativ zu beeintréchtigen.

3.2 Geplante Aufgaben und Projekte

Zusétzlich zum Erstellen einer Methode zur Integration von interaktiven Projekten, werden auch
letztere erstellt. Ebenfalls sollen dazugehorige Aufgaben erstellt werden.

Es werden zwei Arten von Projekten erstellt:

e Projekte wo der Schiiler einen Controller implementieren muss

e Projekte wo der Schiiler die Modellklasse erstellen muss

Bei beiden Typen existieren bereits Java Klassen im Hintergrund, welche grofitenteils un-
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sichtbar sind fiir den Schiiler. Dies ist der Fall um den Schiiler nicht durch komplexen Code zu
verwirren, oder aber ihm zu helfen dadurch dass er bereits Beispielcode hat. Welche Elemente

sichtbar oder unsichtbar fiir den Schiiler sind wird in den folgenden Abschnitten erklért.

In den folgenden Abschnitten werden beide Typen von Projekten genauer erklért.

3.2.1 Projekte die einen Controller erfordern
Erkliarungen und Anforderungen

Bei dieser Art von Projekten soll der Schiiler eine Controller-Klasse entwerfen, die eine bestimm-

te bereits vorhandene Klasse steuern kann.

Ein Beispiel hierfiir wire zum Beispiel der Java-Hamster. Der Schiiler sieht nur den Hamster
den er steuern kann, alle anderen Hintergrundklassen die zur Anzeige benutzt werden sieht der
Schiiler nicht. Hinzu kommt, dass ebenfalls eine leere Controller-Klasse erstellt wird, die der

Schiiler vervollstandigen muss.

Die Klasse mit der der Schiiler interagieren kann, enthélt eventuell Hilfsmethoden so wie At-
tribute die der Schiiler nicht sehen soll. Um dieses Problem zu lésen wird eine Interface Klasse
erstellt, die nur die Methoden enthéilt, die fiir den Schiiler zugénglich sein sollen. Somit sieht

der Schiiler keine Hilfsmethoden der Klasse mit der er interagiert.

Die Controller-Klasse, die der Schiiler vervollstiandigen soll, wird bereits fiir ihn erstellt.
Diese enthélt bereits ein Attribut vom Typ der Interface-Klasse, so wie einen Setter fiir dieses
Attribut. Diese wurden fiir den Schiiler erstellt, da sie existieren miissen, dass das Projekt ohne
Probleme gestartet werden kann. Ebenfalls wird das Attribut das die Interface-Klasse enthilt,
beim Starten des Programmes automatisch initialisiert und zeigt auf das im Hintergrund erstellte

Objekt.

Ein konkretes Beispiel

Hier wird der vorherige Abschnitt anhand eines konkreten Beispiels dargestellt, dem Space Si-

mulator. Dessen genaue Funktionsweise, so wie die dazugehorigen Aufgaben werden im Kapitel

genauer beschrieben.
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In diesem Projekt soll der Schiiler ein Raumschiff durch verschiedenen Level steuern. Das
Raumschiff selbst, so wie alle anderen Hintergrundklassen existieren bereits, aber deren Quell-
code ist fiir den Schiiler nicht zugénglich. Das Raumschiff besitzt bestimmte Methoden, die der

Schiiler in seiner Controller-Klasse benutzen kann, um das Raumschiff zu steuern.

3.2.2 Projekte die ein Modell erfordern

Erkldrungen und Anforderungen

Bei dieser Art von Projekten, soll der Schiiler eine Modell-Klasse vervollsténdigen, die das Mo-
dell im MVC-Modell darstellt. Es existiert bereits ein grafisches Interface zum Visualisieren
dieser Klasse. Alle Hilfsklassen, zur Anzeige, sind fiir den Schiiler unsichtbar. Er sieht nur die

Klasse die er vervollstdndigen soll.

Um diese Klasse zu testen, hat der Schiiler noch immer die Moglichkeit diese manuell zu kom-
pilieren und die Methoden einzeln aufzurufen und auszuprobieren, so wie sie es bereits durch
den Rest des Kurses gewohnt sind. Durch das grafische Interface kommt jetzt allerdings die
Moglichkeit das Projekt zu starten und die Klasse dann mittels eines grafischen Interfaces zu
probieren. Das Interface bietet fiir den Schiiler eine einfache Schnittstelle um mit der von ihnen

erstellten Klasse zu interagieren.

Durch die CNPI wurden bereits im Jahre 2017 versuche unternommen um in diese Richtung
zu denken. So wurden den Schiilern Projekte zur Verfiigung gestellt, die bereits ein grafisches
Interface enthalten und vom Schiiler die Implementation einer bestimmten Klasse voraussetzen.

Hier entstehen fiir mich allerdings einige Probleme:

1. Der Schiiler soll dieses Projekt durch das Programm Netbeans fertigstellen, das sie bis dahin
noch nicht benutzt haben. Dies kiénnte jedoch als Ubergang auf das Folgejahr dienen, wo

dieses benutzt wird.

2. Die Projekte sind fiir das Ende der 3GTG gedacht und werden bislang nicht frither von

den Schiilern benutzt.

3. Beim Offnen des Projekts wird der Schiiler direkt mit Fehlermeldungen konfrontiert. Das
Projekt enthilt direkt Fehler, da die Klasse und Methoden die der Schiiler erstellen soll
noch nicht existieren. Dies kdénnte meiner Meinung nach frustrierend fiir die Schiiler sein.
Die Projekte konnen dadurch ebenfalls nicht sofort ausgefithrt werden, sondern erst wenn
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der Schiiler alle benttigten Methoden implementiert hat. Es wiirde jedoch Sinn machen

wenn der Schiiler diese einzelnen Methoden direkt beim Erstellen testen konnte.

Trotz dieser Kritiken finde ich, dass diese Projekte eine gute Initiative sind und einen Schritt in
die richtige Richtung darstellen. Durch meine Implementierung der interaktiven Projekte versu-

che ich diese Probleme zu umgehen:

1. Dadurch, dass meine Implementation in Unimozer vorgenommen wird, kénnen die Schiiler

das ihnen vertraute Programm weiterhin benutzen.

2. Die Projekte kénnen eventuell schon frither benutzt werden. So versuche ich Aufgaben fiir

die unterschiedlichsten Teile des Programms zu erstellen.

3. Die vom Schiiler zu erstellenden Methoden existieren nicht von Anfang an, womit das
Problem entsteht, dass diese nicht direkt in den Hilfsklassen benutzt werden konnen oh-
ne dass Fehlermeldungen entstehen. Diese soll der Schiiler jedoch nicht sehen, da sie in
Klassen entstehen die fiir den Schiiler unversténdlich sind. So sollen die Hilfsklassen fiir
den Schiiler unsichtbar sein, wie bei den Controller-basierten Projekten. Auflerdem soll
Reflexion benutzt werden um die Methoden der Schiiler zu benutzen. Dann werden dem

Schiiler auf die Situation angepasste Meldungen angezeigt.

Ein weiteres Problem das hierdurch entsteht ist, dass es sein kann, dass Methoden, die zum
einwandfreien Funktionieren des Projektes gebraucht werden, noch nicht vom Schiiler erstellt

wurden. Oder der Schiiler hat diese eventuell anders genannt, oder sich im Typ geirrt.

Um dieses Problem zu 16sen werden diese Fehlermeldungen abgefangen und dem Schiiler auf
versténdliche Art und Weise dargelegt. Dies passiert zum Beispiel in der Form: Die Methode

void zy() wurde in deiner Klasse noch nicht erstellt!.

Ein konkretes Beispiel

Hier wird der vorherige Abschnitt anhand eines konkreten Beispiels dargestellt. Ein Beispiel ist
ein Geldautomat, der angelehnt ist an eine bereits bestehende Aufgabe. Das grafische Inter-
face zum Interagieren mit dem Geldautomaten existiert bereits, der Schiiler muss allerdings die
Klasse vervollstdndigen die das Konto des Benutzers darstellt, inklusive der Methoden um Geld
abzuheben und einzuzahlen, so wie um den PIN-Code des Benutzers zu iiberpriifen. Eine genaue
Beschreibung dieses Projekts wird in Abschnitt gegeben.
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Praktische Umsetzung

In diesem Kapitel wird die Erweiterung des Programmes Unimozer durch die im vorherigen Ka-

pitel dargestellten Funktionen erkldrt. In Abschnitt gehe ich genauer auf die Implementierung

ein. In Abschnitt gehe ich dann auf die erstellten interaktiven Projekte ein.

4.1 Implementation in Unimozer

Abbildung 4.1: Dies ist ein
QR-Code, der zu der GitHub
Seite des Projektes Unimo-
zer fithrt.

Unimozer ist ein open-source Projekt, das von Robert Fisch
gestartet wurde und auch gewartet wird. Der Quell-Code die-
ses Programms ist offen zuginglich und kann auf https://
github.com/fesch/Unimozer| gefunden werden. Der QR-Code
in Abbildung fithrt zu dieser Seite. Das Projekt wird re-
gelméBig von verschiedenen Lehrern aktualisiert. Eine genaue-
re Beschreibung von Unimozer ist in abschnitt zu fin-

den.

Die in dieser Arbeit hinzugefiigten Funktionen wurden in ei-

ner separaten Abzweigung (engl. branch) des originalen Projek-

tes erstellt. Diese wurden dann spéter in den Hauptzweig eingefiigt. Somit blieb Unimozer bis

zur kompletten Fertigstellung unberiihrt, ohne dass auf die Vorteile des Benutzens eines Git-

Repositories verzichtet wird. Einmal fertiggestellt, konnte so leicht die verdnderte Version von

Unimozer in Betrieb genommen werden.
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4.1.1 Erstellte Klassen

Die meisten neuen Klassen, die zu dem bestehenden Programm Unimozer hinzugefiigt werden,
wurden in ein Paket mit dem Namen [u.fisch.unimozer.interactiveproject hinzugefiigt. Hiermit
bleiben diese gruppiert und bleiben einfacher zu erkennen. Die Dialoge wurden zu einem bereits

fiir diesen Zweck vorgesehenem Paket lu.fisch.unimozer.dialogs hinzugefiigt.

Zusitzlich zu den erstellten Klassen, mussten allerdings einige Anderungen im bereits beste-
henden Codes vorgenommen werden, was sich fiir eine saubere Einbindung nicht vermeiden lies.

Diese konnen im GitHub Projekt von Unimozer eingesehen werden.

projects.xml

Dies ist eine XML-Datei, welche alle Informationen iiber die in Unimozer integrierten interaktive
Projekte enthélt. Jedes neue interaktive Projekt muss in dieser Datei registriert werden. Beim
Offnen eines neuen interaktiven Projekts, werden die notigen Informationen aus dieser Datei
geladen.

Die Struktur dieser XML-Datei ist exakt festgelegt und muss eingehalten werden, um ein Funk-
tionieren eines Projekts zu gewihrleisten. Ein Beispiel fiir diese Datei kann im Anhang [A] ein-

gesehen werden. Hier folgt eine Erkldrung der einzelnen Elemente eines Eintrags:

o <type>: Enthélt den Typen des Projekts. Hier muss der Wert model-based oder controller-

based enthalten sein, je nach Typ des zu ladenden Projekts.
e <name>: Enthélt den Namen des Projekts.

e <student-class>: Enthilt den Namen der Klasse die der Schiiler editieren soll. Diese
Klasse wird dem Schiiler als einzige editierbare Klasse bereitgestellt. Alle anderen Klassen,

aufler der Interface-Klasse sind fiir den Schiiler unsichtbar.

e <path>: Enthilt den Pfad zu dem Projekt. Dieser wird vom Root von Unimozer aus

angegeben.
e <main>: Enthélt den Namen der Main-Klasse des Projekts.
e <package>: Enthilt den Namen des Pakets in dem sich die Klassen befinden.

o <files>: Enthilt alle Klassen die zum Projekt gehoren. Diese werden unter der Form
<file> KlassenName < /file> eingefiigt.
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InteractiveProjekt

Dies ist die Hauptklasse, die alle wichtigen Attribute und Methoden fiir ein interaktives Projekt

enthélt. Die wichtigsten Methoden dieser Klasse sind:

e Konstruktor: Dies ist die Methode die das Projekt erstellt. Sie bekommt als Parameter
den Namen des Projekts so wie eine Referenz zu einem Objekt mit dem Typ Diagram des

bereits bestehenden Teils von Unimozer.

e loadFromXML: Diese Methode benutzt XPath [Clark et al., 1999] um die nétigen In-
formationen aus der Datei projects.xml zu laden. Die Methode nimmt einen booleschen
Parameter entgegen, der angibt ob ein Projekt neu geladen wird, oder ein bestehendes
gespeichertes Projekt gedffnet wird. Hiervon héngt ab, ob die Datei die der Schiiler erstel-
len soll mitgeladen wird oder nicht. Der Name des zu ladenden Projekts befindet sich in
dem Attribut name der Klasse. Beim Laden achtet die Methode ebenfalls darauf, welche
Klassen im UML-Diagramm angezeigt werden sollen und welche Klassen der Schiiler bear-
beiten kann. Diese Methode unterscheidet ebenfalls zwischen fest eingebauten interaktiven
Projekten, oder von anderen Lehrern erstellten Projekten. Ist ein Projekt fest in Unimo-
zer eingebaut, so werden die Hintergrundklassen alle aus den in Unimozer mitgelieferten
Textdateien geladen. Wird ein interaktives Projekt geladen das nicht fest in Unimozer

eingebaut ist, so werden die Hilfsklassen alle aus dem Projektordner mitgeladen.

e runProject: Diese Methode ist fiir das Ausfithren der interaktiven Projekte zustindig.
Sie ist angelehnt an die bereits bestehende Methode run der bereits existierenden Klasse
Diagram. Zuerst werden alle Klassen kompiliert und dann wird ein Objekt aus der in der
Datei projects.xml angegebenen Klasse erstellt. Dann werden iiber Reflexion die wichtigs-
ten Informationen aus diesem Objekt extrahiert, unter anderem das Objekt mit dem der

Schiiler interagieren soll.

e save: Dies ist eine Methode die hilft interaktive Projekte zu speichern. Da das Laden und

Speichern komplizierter ist, wird dies noch in Abschnitt genauer erklart.

MylInteractiveObject

Diese Klasse ist eine Kind-Klasse der bereits in Unimozer enthaltenen Klasse MyObject. Letztere

stellt ein konkretes Objekt grafisch dar, das aus einer Klasse erstellt wird. Diese Objekte werden

in Unimozer im unteren Bereich, dargestellt durch die Klasse Objectizer, angezeigt. Dies kann

in Abbildung gesehen werden. Die roten Objekte sind die urspriinglichen Objekte wie sie
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normalerweise in Unimozer dargestellt werden. Die Klasse MylnteractiveProject stellt eines der
griinen Objekte dar. Dies sind die Objekte mit denen der Schiiler interagieren kénnen soll, die
sogenannten Interface-Objekte. Hier werden beispielsweise die Attribute nicht angezeigt, weil
diese den Schiiler nicht ablenken sollen. Der Schiiler sieht nur die fiir ihn bestimmten 6ffentlichen

Methoden, die seine Klassen ausfithren konnen.

[plmr : imeract-weprOiem.unig'nSimUImnr.ler ] _

Abbildung 4.2: Hier wird der Bereich namens Objectizer von Unimozer gezeigt. Die Objekte der
kompilierten Klassen werden in rot dargestellt (MyObject). Das griine Objekt stellt ein Objekt
der Interface-Klasse dar.

4.1.2 Speichern und Laden eines Projekts

Zum Speichern und Laden von interaktiven Projekten mussten bestehende Methoden der bereits
bestehenden Klasse von Unimozer namens Diagram verdndert werden. Hier musste jetzt der Fall
unterschieden werden ob es sich um ein interaktives Projekt handelt oder nicht. Deshalb wurde
ein Attribut des Typs InteractiveProject erstellt, das dazu dient diese Fille zu unterscheiden.
Hat dieses Attribut den Wert null, so handelt es sich nicht um ein interaktives Projekt, andern-
falls handelt es sich um ein solches. Diese Art und Weise der Umsetzung wurde gewéhlt, da der

bestehende Teil von Unimozer nicht beeintrichtigt werden durfte.

Wenn jetzt ein Projekt gespeichert wird, muss ebenfalls irgendwie unterschieden werden um
welche Art von Projekt es sich handelt, ohne bereits bestehende gespeicherte Projekte zu storen.
Da Unimozer auf vielen Klassen landesweit benutzt wird, miissen bestehende Projekte weiter-
hin problemlos geladen werden kénnen. Sonst wiirden Probleme beim alltéglichen Einsatz der
Software entstehen, was unbedingt vermieden werden musste. Es existiert bereits eine Datei un-
tmozer.pck im Projektordner eines existierenden gespeicherten Projekts. Diese enthilt mehrere
Informationen iiber das Projekt. Anfangs wollte ich diese Datei benutzen um die Information
zu speichern ob es sich um ein interaktives Projekt handelt oder nicht. Dies war allerdings nicht
moglich. Die Datei hat mehrere Informationen hintereinander in einer festgelegten Reihenfolge.
Ebenfalls kann nicht einfach eine Information dahinter gesetzt werden, da sie keine festgelegte
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Grofle hat und am Ende der Datei alle Klassen aufgezihlt werden, ohne festgelegte Anzahl.
Deshalb wurde, um den Unterschied zwischen normalen und interaktiven Projekten machen zu
konnen, festgelegt, dass bei interaktiven Projekten zusétzlich eine Datei namens interactivepro-
ject.pck vorhanden sein wird. Diese wird beim Speichern eines interaktiven Projekts angelegt
und beim Laden wird iiberpriift ob diese Datei existiert. Der genaue Inhalt dieser Datei wird

spéater erklart.

Anfangs habe ich nur ein System vorgesehen um interaktive Projekte zu benutzen die im
Quellcode von Unimozer fest eingebaut sind. Der Vorteil hiervon wére, dass die Projekte direkt
landesweit in Unimozer verfiigbar sind, ohne dass zusétzliche Dateien heruntergeladen und ein-
gebunden werden miissen. Spéter wurde dann allerdings die Uberlegung angestellt ob es nicht
Sinn machen wiirde, dass Lehrer ihre eigenen interaktiven Projekte erstellen kénnen, ohne diese
in den Quellcode einbauen zu miissen. Hierzu sollte dann ein System erstellt werden das dies

ermoglicht. Hier gibt es beim Speichern oder Laden also zwei Fiille:

e Fest eingebaute Projekte: Diese sind in den Quellcode von Unimozer eingebaut und
iiber das Menii zuginglich, das das Auswahlen solcher Projekte ermdoglicht. In diesem
Fall diirfen die bestehenden Klassen beim Speichern nicht mitgespeichert werden, um so
Aktualisierungen oder Fehlerbehebungen der Projekte nicht zu blockieren. Da die Hinter-
grundklassen in Unimozer eingebunden sind, wird ein Speichern nicht bené6tigt. Auflerdem
sind diese Klassen fiir den Schiiler statisch, beziehungsweise werden nicht durch diesen
verandert. Nur die Klassen die der Schiiler selbst editiert werden in diesem Fall auf der

Festplatte gespeichert.

e Eigene erstellte Projekte: Hier befinden sich die Hintergrundklassen nicht um Quell-
code von Unimozer. Deshalb miissen diese zusammen mit dem Projekt auf der Festplatte

gespeichert werden.

Im letzteren Fall musste ebenfalls bedacht werden, dass die bendtigten Informationen iiber
die verschiedenen Klassen nicht in der in Unimozer enthaltenen Datei projects.zml enthalten
sein konnen. So musste eine Methode gefunden werden diese Informationen mit den Projektda-
teien im Projektordner zu speichern. Ebenfalls sollte das laden eines interaktiven Projekts nicht
komplett neu geschrieben werden. Deshalb wurde der Entschluss genommen die Datei interac-
tiveproject.pck zu benutzen die mit den interaktiven Projekten gespeichert wird. Hier werden
dann, exakt gleich wie in der Datei projects.zml die Informationen {iber das gespeicherte inter-
aktive Projekt geschrieben. So kann die Methode loadFromXML der Klasse InteractiveProject,
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beschrieben in Abschnitt weiter benutzt werden. Sie musste nur aus einer anderen als der

eingebauten XML-Datei lesen.

4.1.3 Erstellen neuer interaktiver Projekte

Wie schon in Abschnitt beschrieben, wurde eine Funktion eingebaut, die es ermoglicht
eigenen interaktive Projekte zu erstellen, anstatt nur die fest eingebauten benutzen zu kénnen.
Um dies zu ermdglichen muss der Ersteller alle benotigten Klassen in Unimozer erstellen, oder
ein Projekt aus Netbeans importieren, das alle Klassen enthélt. Diese Kénnen dann verwendet

werden um daraus ein interaktives Projekt zu erstellen.

Zu diesem Zweck wurde eine neue Klasse CreatelnteractiveProjectDialog erstellt, die die
Klasse JDialog erweitert. Durch diese Klasse wird dem Benutzer ein Dialogfeld prisentiert, das

es ihm ermoglicht aus dem aktuell geladenen Projekt ein interaktives Projekt zu erstellen.

¥+ Create Interactive Project X . Create Interactive Project
Select iype of interactive Project: Select type of interactive Project:

@ Controller-based Project (Student has to write the controller class) () Controller-based Project {Student has to write the controller class)

) Model-based Project (Student has to write the model class) (® Model-based Project (Student has to write the model class)
Hame: [NewProjec] | Name: [NewProject |
Interface Class: | Player | - | Student Class: | Player | - |
Main class: |MaEnFrame |v| Main class: |I.|aEnFrame |v|
Real Class: |ReatPLayer |V|

Create Project Create Project

(a) In diesem Menii kénnen Controller-basierte  (b) In diesem Menii kénnen Modell-basierte

Projekte erstellt werden. Dazu miissen alle Projekte erstellt werden. Man muss hier

wichtigen Klassen ausgew#hlt werden. die Klasse auswahlen die der Schiiler ver-
vollstandigen muss.

Abbildung 4.3: Dies ist das Menii zum Erstellen von neuen interaktiven Projekten.

Das Dialogfeld @ndert sein Aussehen, je nach Auswahl des Projekttypen. So kann der Be-
nutzer interaktive Projekte erstellen die Controller-basiert sind und solche die Modell-basiert
sind. Je nach Art des Projekts muss der Benutzer verschiedene Angaben machen. Fiir all diese

Angaben durchsucht Unimozer alle Klassen des aktuellen Projekts.
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Fiir beide Typen
Fiir beide Typen von Projekten muss der Benutzer folgende Angaben machen:
e Name: Der Name den er dem interaktiven Projekt geben mochte.

e Main Class: Hier muss der Benutzer angeben welche die Hauptklasse des Programms
ist. Diese muss eine Erweiterung der Klasse JFrame sein. Es werden hier automatisch alle

Klassen angegeben die darauf zutreffen.

Controller-basierte Projekte

Das Dialogfeld zum Erstellen eines Controller-basierten Projektes kann in Abbildung gese-

hen werden. Folgende Angaben muss der Benutzer angeben:

o Interface Class: Der Name der Interface-Klasse durch die der Schiiler mit dem Pro-
gramm interagieren kann. Das Dialogfeld zeigt automatisch alle Klassen an, die ein Inter-

face sind.
e Real Class: Die Implementation der Interface-Klasse. Die Klassen die in Frage kommen
werden all angezeigt.

Bei beiden Angaben ist es moglich, dass nur eine einzige Klasse zur Auswahl steht, jedoch

wurde die Moglichkeit offen gelassen dass mehrere dieser Klassen existieren.

Modell-basierte Projekte

Das Dialogfeld zum Erstellen eines Modell-basierten Projektes kann in Abbildung gesehen

werden. Folgende Angaben muss der Benutzer angeben:

e Student Class: Der Name der Klasse die der Schiiler vervollstdndigen muss. Diese muss

bereits existieren, der Schiiler muss sie nur vervollstdndigen.

Nach der Auswahl aller benétigten Angaben kann ein Projekt erstellt werden. Danach kann
dieses normal gespeichert werden und den Schiilern zur Verfiigung gestellt werden. Sollten ei-
nige der benotigten Klassen fehlen, oder kein Name angegeben werden wird dies dem Benutzer

mitgeteilt und das Projekt kann nicht erstellt werden bevor diese Probleme behoben wurden.

4.2 FErstellte Projekte und Aufgaben

Hier werde ich kurz darlegen welche interaktiven Projekte und die dazugehorigen Aufgaben
erstellt wurden. Die kompletten Angaben sind in Anhang [B| zu finden.
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4.2.1 Bank Account

Dies ist ein Modell-basiertes Projekt, das erfordert, dass der Schiiler das Projekt vervollstandigt
indem er die Modellklasse implementiert. Der bereits erstellte Teil des Projekts zeigt ein Inter-

face, das an einen Geldautomaten angelehnt ist, zu sehen in Abbildung

Bank Account 1 X

PIN correct! Welcome to your Account! 9%
Account Balance: 250.0€ Java Bank

o [ oot | e

Abbildung 4.4: Das Interface der Aufgabe Bank Account. Es ist angelehnt an das Aussehen eines
Geldautomaten. Rechts kann eine PIN-Nummer eingegeben werden, im linken Bereich kann der
Benutzer Geld abheben oder zum Konto hinzufiigen.

Diese Aufgabe ist fiir das erste Trimester einer 3GTG Klasse gedacht. Der Schiiler muss hier-
zu ganze Zufallszahlen erstellen kénnen, so wie die Grundlagen der Programmierung kennen.
Ebenso muss der Schiiler einfache If/Else Abzweigungen erstellen kénnen. Der Schiiler muss
hier im Projekt eine Klasse namens Account, wie im UML Diagramm, in Abbildung gezeigt,

vervollstandigen.

Anfangs ist der linke Teil des Interfaces versteckt und nur das Nummernfeld zur Eingabe
des Passworts ist verfiigbar. Das Ziel ist, dass der Benutzer zuerst seine PIN eingeben muss,
damit der Rest des Interfaces freigeschaltet wird. Hierzu muss der Schiiler als erstes ein Attri-
but namens pin erstellen, das eine ganze Zahl ist. Spater wird noch eine Methode erstellt zum
Uberpriifen der PIN. Ebenfalls soll ein Attribut das eine Zeichenkette(String) ist namens mes-
sage erstellt werden, so wie eine Getter Methode fiir dieses. (Dies konnte iiber Reflexion auch
auf eine andere Art geschehen, in der auch direkt auf ein privates Attribut zugegriffen werden
kann, aber dies wiirde nur wenig Sinn machen, da Getter und Setter Methoden fiir die Schiiler
auf dem Rahmenlehrplan stehen und eine korrektere Art darauf zuzugreifen darstellen.) Dieses
Attribut stellt den Text dar, den der Geldautomat anzeigen wird.
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Account

= balance : double
= pin:int

= meassage . String

Account)
isFinvalidipPin : int) . boolean

withdraw(pSum ;- double) - boolean

getBalance() : double

+
+
+
+ depositipSum ;- double) : woid
+
+

gethessage() © String

Abbildung 4.5: Dies ist das UML Diagramm der Klasse Account.

Die PIN des Benutzers soll anschlielend im Constructor der Klasse Account mit einer Zu-
fallszahl zwischen 1000 und 9999 initialisiert werden. Dies wurde so definiert, dass die Zahl
vierstellig bleibt, ohne, dass die Schiiler hier mit String-Operationen konfrontiert werden. Eben-
falls wurde zu diesem Zeitpunkt der Vergleich von zwei Strings noch nicht im Kurs behandelt.

Ebenfalls muss hier das Attribut message initialisiert werden.

Der Benutzer kann hier eigentlich das Programm schon testen und nachsehen ob die in
message gespeicherte Mitteilung auch angezeigt wird. Auflerdem kann er im Objectizer von
Unimozer bereits iiberpriifen ob die Zufallszahl initialisiert wird. In einem néchsten Schritt
soll der Schiiler die Methode isPinValid hinzufiigen, die eine Zahl als Parameter nimmt und
iiberpriift ob sie mit der PIN iibereinstimmt. Hier muss der Schiiler eine If/Else Abzweigung
benutzen. Jetzt wird der Schiiler angewiesen das Programm zu starten und eine PIN einzuge-
ben. Hat er seine Klasse korrekt erstellt, so kann er sich im Geldautomaten mit der richtigen
PIN anmelden. Sollte er bei den Parametern, Typen oder Namen der Methoden einen Fehler
gemacht, so wird er iiber eine Meldung darauf hingewiesen. Einer der Vorteile dieser Projekte,
wie bereits in Abschnitt erwahnt, ist, dass er Schiiler die Projekte von Anfang an starten
kann, da diese durch die fehlenden Methoden keine Fehlermeldungen generieren. Ebenfalls kann
der Schiiler sein Programm etappenweise Ausprobieren und muss somit nicht bis zum Schluss

hiermit warten.

In einem nichsten Schritt muss der Schiiler die Methoden zum Abheben und Einzahlen

von Geld auf dem Konto implementieren. Zunéchst wird die Methode deposit erstellt, die es
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ermoglicht eine als Parameter iibergebene Anzahl an Geld auf das Konto zu setzen. Hier wird
das Benutzen des Typs double, so wie das Benutzen von Parametern in Methoden wiederholt.
Sobald diese Methode implementiert ist kann der Schiiler sie bereits testen. Er kann mittels
des gegebenen Interfaces Geldscheine hinzufiigen und dann die Summe auf das Konto einzahlen
durch einen Klick auf die Schaltfliche Deposit. Das Interface wird dann automatisch aktualisiert

und zeigt auch direkt den neuen Kontostand an.

Als letztes soll dann eine Methode zum Abheben von Geldbetrigen implementiert werden.
Diese nimmt einen Betrag entgegen und versucht dass den entsprechenden Betrag vom Konto
abzuheben. Dies soll aber nur geschehen wenn genug Geld auf dem Konto verfiigbar ist. Dies
muss der Schiiler in der Methode {iberpriifen. Sollte nicht genug Geld auf dem Konto sein, so
wird dies durch ein verdindern des Attributs message im Interface angezeigt. Hier muss der
Schiiler eine If/FElse Abzweigung benutzen. Danach kann das Programm wiederum getestet wer-

den und sollte jetzt voll funktionstiichtig sein.

Die Aufgabe ist vorgesehen fiir den Einsatz gegen Ende des ersten Trimesters, wo alle
bendtigten Elemente behandelt sein miissten. So werden in dieser Aufgabe folgende Elemen-

te des Rahmenlehrplans der 3GTG wiederholt:
e Erstellen von Attributen und den dazugehérigen Getter und Setter Methoden.

Erstellen eines Constructors fiir eine Klasse.

e Generieren von ganzen Zufallszahlen in einem vorgegebenen Intervall.

Die Typen boolean, int, double und String.

Einfache If/Else Abzweigungen.

Parameter bei einer Methode benutzen.

4.2.2 Slot Machine

Bei diesem Projekt soll der Schiiler einen einarmigen Banditen erstellen. Hier handelt es sich
um ein Modell-basiertes Projekt bei dem das grafische Interface bereits existiert. Wie bei den
anderen Aufgaben ist dieses Projekt von Anfang an ausfithrbar fiir den Schiiler und generiert
keine Fehlermeldungen die ein Kompilieren verhindern. Auch hier ist das Ziel, dass der Schiiler

das Programm Schritt fiir Schritt, und nicht erst am Ende, ausprobieren kann. Beim Starten
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wird dem Schiiler als Interface das Bild eines einarmigen Bandits gezeigt.

9@

Abbildung 4.6: Das Interface der Aufgabe Slot Machine. Dem Schiiler wird hier ein einarmiger
Bandit préisentiert, den er benutzen kann um damit zu spielen. Durch ein Klicken auf den Arm
des Banditen kann dieser gestartet werden.

Der Schiiler muss bei dieser Aufgabe die Klasse die den einarmigen Banditen darstellt imple-
mentieren. Hierzu miissen die benotigten Attribute und Methoden erstellt werden, die zur Logik

der Klasse beisteuern. Das genaue UML Diagramm der Klasse ist in Abbildung [£.7] zu sehen.

Der Schiiler muss in einer ersten Phase die 3 Rollen des einarmigen Banditen als Attribute
erstellen. Diese werden reell, reel2 und reel3 genannt, aus dem Englischen Wort Reel das diese
Rollen darstellt. Diese Attribute sind ganze Zahlen aus dem Intervall [0; 5] um die verschiedenen
Symbole darzustellen. Neben den drei Attributen muss der Schiiler Getter Methoden fiir diese
erstellen. Bereits jetzt wird der Schiiler aufgefordert um sein Programm auszuprobieren. Er kann
das Erstellte Objekt im Objectizer von Unimozer benutzen um den einzelnen Rollen des Bandits
manuell Werte zu geben. Diese werden dann sofort im Interface durch ein bestimmtes Bild an-
gezeigt. Durch diese frithen Erfolge soll der Schiiler ermutigt werden. Er bekommt hier direktes
Feedback zu den von ihnen erstellten Methoden. Im bereits bestehenden Teil des Programmes
wird ebenfalls iiberpriift, ob der Schiiler eine Zahl im richtigen Intervall zuordnet, ansonsten

bekommt er eine mafigeschneiderte Fehlermeldung.
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SlotMachine

credit : int
pricePerGame : int
gamesPlayed : int
reel? :int

reel2 - int

In der zweiten Phase wird begonnen die Metho-
de pullArm zu implementieren, die das eigentliche
betétigen des Armes des Banditen darstellt. Dies ist ei-

ne boolesche Methode, denn sie soll angeben ob der

= reeld . int

Spieler iiber geniigend Geld verfiigt oder nicht, die-

message : String

gelCredit(} : int se Logik wird allerdings spéter eingebaut. Zuerst soll
tReel1() :int
aemee ()_m der Schiiler die Methode so schreiben, dass den drei
getResl2() - int
getReel3() : int Rollen eine Zufallszahl im Intervall [0;5] zugeordnet

gethessage() : String
Slothachine()

pull&rm() - boolean

wird und immer der Wert true zuriickgegeben wird.

Dann wird der Schiiler wieder aufgefordert das Pro-

F + + + + + + +

hasWon() . boolean

gramm zu starten. Durch die generierte Zufallszahl,
Abbildung 4.7: Das UML Dia-
gramm der Klasse SlotMachine,
die der Schiiler vervollstdndigen ne Animation gestartet, bei der die Rolle dann am
soll.

die der Schiiler einer Rolle zuordnet wird dann ei-

Ende auf dem der Zahl zugeordneten Symbol stehen
bleibt.

Anschlieflend wird der Schiiler gebeten die Attribute credit, gamesPlayed und price-
PerGame zu erstellen, welche ganze Zahlen sind. Hier représentiert credit das verbleibende
Guthaben eines Spielers, welches auf 250 initialisiert wird. Zu diesem Attribut muss ebenfalls
eine Getter Methode erstellt werden, damit das verbleibende Guthaben im Interface angezeigt
werden kann. Das Attribut gamesPlayed zihlt die Anzahl der gespielten Runden und soll auf
Null initialisiert werden. Das Attribut pricePerGame stellt den Preis einer Runde des Spiels
dar und soll auf 5 initialisiert werden. Zusétzlich soll noch das Attribut message erstellt wer-
den, inklusive einer Getter Methode, welches #hnlich wie in der Aufgabe Bank Account eine

Nachricht darstellt die dem Benutzer im Interface angezeigt wird.

Als néchstes soll die Logik der Methode pullArm vervollstéindigt werden. Der Schiiler soll
iiberpriifen ob der Spieler {iber geniigend Guthaben verfiigt, damit er eine Runde spielen kann.
Ist dies nicht der Fall, so muss in das Attribut message eine entsprechende Nachricht gespei-
chert werden und die Methode gibt false zuriick. Andernfalls werden den 3 Rollen Zufallszahlen
zugeeignet, wie schon vorhin erstellt, der Preis eines Spiels vom Guthaben abgezogen und dir
Anzahl der Spiele erhoht. Hierdurch werden einfache If/Else Abzweigungen wiederholt, so wie
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der boolesche Type bei einer Methode. Der Schiiler kann jetzt sein Programm wieder auspro-

bieren.

Als letztes soll dann eine Methode hasWon vom Typ boolean erstellt werden, die iiberpriift
ob der Spieler gewonnen hat. Sie wird vom Interface automatisch aufgerufen nachdem eine Run-
de gespielt wurde. Es gibt zwei Félle in denen der Schiiler gewonnen hat, wenn zwei Rollen das
gleiche Symbol zeigen und wenn 3 Rollen das gleiche Symbol zeigen. In beiden Fillen gewinnt der
Spieler unterschiedliche Geldbetrige. Ebenfalls wird in diesen Féllen, oder beim Verlieren des
Spiels, eine entsprechende Nachricht in das Attribut message gespeichert. Hier muss der Schiiler
schon verschachtelte If/Else Abzweigungen benutzen konnen, oder aber mit dem verkniipfen von
Konditionen arbeiten. Anschlieflend ist der einarmige Bandit vollkommen funktionstiichtig und

kann ausprobiert werden.

So werden bei dieser die folgenden Elemente des Rahmenlehrplans wiederholt:

Erstellen von Attributen und den dazugehorigen Getter Methoden.

Erstellen eines Constructors fiir eine Klasse.

Generieren von ganzen Zufallszahlen in einem vorgegebenen Intervall.

Die Typen boolean, int und String.

Einfache If/Else Abzweigungen.

Verschachtelte If/Else Abzweigungen oder verkniipfte Konditionen.

4.2.3 Space Simulator

Das interaktive Projekt Space Simulator wurde erstellt um das flexibelste Projekt zu sein. Es ist
angelehnt an die in Abschnitt beschriebenen Programme CodeCombat und Java-Hamster.
Der Schiiler soll hier in der Lage sein einen Spielcharakter durch ein Spielfeld zu steuern und
verschiedene Aufgaben zu 16sen. Es ist ein Controller-basiertes Projekt, da der Schiiler ein Ob-
jekt durch einen Controller steuern muss. Hier wurde kein Hamster verwendet, sondern ein
Raumschiff-Thema um zu versuchen die Schiiler dadurch mehr zu motivieren. Es ist ein versuch
durch Gamification die Schiiler zu motivieren, indem beim Programmieren spielerische Elemente

eingebracht werden.
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Wie bei den Java-Hamster, versucht der Schiiler hier ein bestimmtes Objekt iiber das Spiel-
feld navigieren, in diesem Fall ein Raumschiff. Dieses Raumschiff soll so gesteuert werden, dass
es alle Diamanten im Spielfeld einsammelt und dabei nicht in die Asteroiden fliegt, da es sonst
zerstort wird. Ebenfalls muss der Schiiler versuchen alle Gegner zu umfliegen, oder zu besiegen.

Ein Level ist erst geschafft, wenn der Schiiler alle Diamanten gesammelt hat.

Fiir den Schiiler ist bei diesem Controller-basierten Projekt nur ein Interface namens Player
sichtbar. Hier sind nur Methoden eingetragen, die fiir den Schiiler sichtbar sein sollen: die Me-
thoden also, die fiir das Steuern des Raumschiffs wichtig sind. Im Hintergrund befindet sich noch
eine Klasse namens RealPlayer, die weitere Attribute und Methoden enth&lt, um das Programm

umzusetzen. Durch die Interface-Klasse Player bleiben diese aber fiir den Schiiler nicht sichtbar.

Anfangs wurde erst eine Liste mit fest eingebauten Level erstellt, die an die ebenfalls erstell-
ten Aufgaben, in Anhang [B] zu finden, angepasst sind. Die Level sind als einfache Textdateien
in Unimozer eingebunden, in denen sie auf einfache Art und Weise gespeichert sind, durch das
Benutzen verschiedener Symbole fiir die verschiedenen Objekte auf dem Spielfeld. Die Schiiler
sind in der Lage die Level durch eine einfache Dropdown-Liste auszuwéhlen. Dies ist in Abbil-

dung zu sehen.

Load new Level *

Load existing Level from List:

Level 1

Level 2

Level 3
Level 4
[ Loa{Level 5 [Disk J

Abbildung 4.8: Der Schiiler kann mittels der Liste eines der fest eingebauten Level auswéhlen.

In einer zweiten Phase implementierte ich noch eine Me-
-

L R e B ,
L__J am v e » thode um wihrend des laufenden Programmes neue Level zu

Abbildung 4.9: Diese Toolbar erstellen, oder Level zu bearbeiten. Dies erschien mir sinn-

ermoglicht es dem Benutzer Ele- voll, da sonst andere Lehrer nur auf die eingebauten Level
mente auszuwihlen um diese auf

. . reduziert wiren. Hierfiir habe ich mich am Java-Hamster in-
dem Spielfeld zu platzieren.

spiriert. Dieser erméglicht es dem Benutzer direkt Objekte
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im Spielfeld zu platzieren, wihrend das Programm lduft. Zu diesem Zweck habe ich eine Toolbar

erstellt, zu sehen in Abbildung die es dem Benutzer ermdglicht Elemente des Spiels aus-

zuwéhlen und direkt im Spielfeld, durch ein Klicken, einzufiigen. Man muss erst ein Objekt in

dieser Toolbar auswéhlen, dann kénnen diese platziert werden indem der Benutzer auf ein Feld

innerhalb des Spielfeldes klickt.

______________________________________

=jinterface=

Player

maoveFonward() - wvoid
turnCloclkwisel) : void
turnCounterClockwisel ) - void
attack() : void

isAtGemi) . boolean

collect()  woid

hasEnemyInFront() © boolean

+ + + + + + + +

hasastercidinFront]) . boolean

Abbildung 4.10: Hier ist das UML Dia-
gramm der Klasse Player zu sehen.

Diese Projekt habe ich erstellt um mehr auf
den Aspekt der Gamification, beschrieben in Ab-
schnitt einzugehen. Der Schiiler soll durch
dieses Projekt unter anderem direktes visuelles
Feedback zu den von ihm implementierten Me-
thoden erhalten. Aulerdem erhoffe ich mir durch
das einbringen von spielerischen Elementen, einer
Gamification, eine Steigerung der Motivation der

Schiiler.

Das Raumschiff, das der Schiiler steuern kann,
verfiigt iiber verschiedene Methoden mit denen der
Schiiler interagieren kann. Diese stellen keine kom-

plette Liste dar und die Klasse kann problemlos mit

weiteren erweitert werden, falls diese benttigt werden. Ein UML Diagramm der Klasse Player

ist in Abbildung zu sehen. Die erstellten Methoden sind die folgenden:

e moveForward: Diese Methode bewegt das Raumschiff ein Feld nach vorne. Kommt es

dabei auf ein Feld mit einem Asteroiden oder einem Gegner, so explodiert es.

e turnClockwise: Dreht das Raumschiff im Uhrzeigersinn.

e turnCounterClockwise: Dreht das Raumschiff gegen den Uhrzeigersinn.

e attack: Attackiert einen Gegner, wenn dieser genau ein Feld vor dem Raumschiff ist.

e isAtGem: Gibt true zuriick wenn das Raumschiff auf einem Diamanten ist, andernfalls

gibt die Methode false zuriick.

e collect: Sammelt einen Diamanten auf, wenn sich das Raumschiff darauf befindet.
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e hasEmenylInFront: Gibt einen booleschen Wert zuriick der aussagt ob sich ein Gegner

auf dem Feld vor dem Raumschiff befindet.

e hasAsteroidInFront: Gibt einen booleschen Wert zuriick der aussagt ob sich ein Aste-

roid auf dem Feld vor dem Raumschiff befindet.

Falls noch andere Lehrer Wiinsche fiir Methoden fiir diese Klasse haben, kann die Klasse
problemlos erweitert werden. So lange nur Methoden hinzukommen und keine entwendet wer-
den, oder umbenannt werden, so ist Riickwértskompatibilitat gewéhrleistet. Die erstellten Level
sind in der Schwierigkeit steigend und bringen nach einander neue Elemente ein. So beginnt
der Schiiler mit einem einfachen Level, zu sehen in Abbildung wo er das Raumschiff nur
einige Felder nach vorne bewegen muss um dann einen Edelstein einzusammeln. In einer ersten
Aufgabe wird der Schiiler aufgefordert dieses Level manuell zu 16sen, ohne eine Methode zu
implementieren. Der Schiiler soll bei dem erstellten Objekt des Raumschiffs im Objectizer die
Methoden manuell durch Klicken aufrufen um das Level zu 16sen. Dies soll den Schiilern einen
einfachen Einstieg geben und ihm helfen die Funktionsweise der Methoden besser nachzuvoll-

ziehen.

Abbildung 4.11: Das erste Level von Space Simulator

Im Gegensatz zum Java-Hamster, sind alle Methoden mit denen das Raumschiff gesteuert
werden kann permanent fiir den Schiiler sichtbar, ohne dass dieser in einer Dokumentation nach-
sehen muss. Ebenfalls kénnen sie manuell vom Schiiler ausgefithrt werden, ohne dass diese in
einer Methode benutzt werden miissen. Dies macht dem Schiiler den Einstieg und das Auspro-

bieren einfacher.

Nachdem der Schiiler das erste Level manuell gelost hat, wird ihm anhand einer bestehenden

Methode gezeigt, wie man das erste Level auch durch das implementieren einer Methode 16sen
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kann. Der Schiiler wird aufgefordert diese Methode auszuprobieren. Dieses erlangte Wissen soll
er nun einsetzen um ein zweites Level, zu sehen in Abbildung zu losen, in dem es gilt

mehrere Diamanten zu sammeln.

Abbildung 4.12: Das zweite Level von Space Simulator. Dieses kann mit einer Schleife gelost
werden.

In einem ersten Versuch wird der Schiiler aufgefordert dieses Level auf eine sequentielle
Art zu 16sen, indem er alle benotigten Befehle nacheinander aufruft. In einem zweiten Versuch
konnen dann Schiiler die bereits den Umgang mit Schleifen gelernt haben, versuchen dieses Level
anhand von einer Schleife zu l6sen. Dies ist hier moglich, da es sich drei Mal um die gleiche Folge

von Befehlen handelt.

In dem dritten Level wird dann das Drehen des Raumschiffs eingefiihrt. Um dieses Level zu
16sen muss der Schiiler in der Lage sein, das Raumschiff im und gegen den Uhrzeigersinn zu

drehen.

Abbildung 4.13: Das dritte Level von Space Simulator. Hier muss das Raumschiff gedreht werden.

Auch dieses Level kann mittels einer Schleife gelost werden. Durch das Benutzen der Me-
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thode hasAsteroidInFront ist es sogar moglich das Level mit sehr wenigen Befehlen zu 16sen,

welches den Schiilern als Herausforderung gegeben werden kann.

In einem vierten Level werden dann Gegner eingefithrt. Hier muss der Schiiler das Ufo be-
siegen um weiterfliegen zu konnen. Anhand der Methode hasEnemyInFront kann iiberpriift
werden, ob sich ein Gegner genau vor dem Raumschiff befindet. Ist dies der Fall, so kann die
Methode attack benutzt werden um das Ufo zu besiegen. Dieses Level ist in Abbildung zZu

sehen.

Abbildung 4.14: Das vierte Level von Space Simulator. Hier muss das Raumschiff den Gegner
besiegen um fortfahren zu kénnen.

Fiir alle Level gibt es mehrere Losungen. So kénnen diese alle durch das einfache Anreihen
von Instruktionen gelést werden, oder durch das Benutzen von Schleifen optimiert werden. So

kann es fiir die Schiiler eine Herausforderung sein die kiirzest Losung fiir ein Level zu finden.

4.2.4 TurtleBox

Das Projekt TurtleBox ist eine bereits bestehende Aufgabe fiir die 3GTG Klassen. Es ist an-
gelehnt an das die Programmiersprache Logo, fiir die es mehrere Umsetzungen gibt. In diesem
Projekt hat der Schiiler eine Schildkréte zur Verfiigung, die er iiber eine Fléche steuern muss.
Das Ziel ist es hiermit Bilder zu malen. Da der Schiiler eine Klasse schreibt, die die Schildkréte

steuert ist es ein Controller-basiertes Projekt.

Bisher war es so, dass das bestehende Projekt, auf dem der Schiiler sein Programm aufbaut,
iiber einen LinkE] heruntergeladen werden musste. Jetzt findet sich das Projekt fest eingebaut
in Unimozer wieder, als interaktives Projekt. Der Schiiler muss es nicht mehr herunterladen,
sondern kann es auf die gleiche Methode direkt auswéhlen, so wie bei anderen interaktiven Pro-
jekten. Die Controller Klasse wird ebenfalls automatisch erstellt. Ebenfalls wird beim Ausfiihren

des Projekts automatisch ein Objekt der Klasse TurtleBox erstellt und mittels Setter dem Ob-

"http://unimozer.fisch.lu/Files/TurtleBox.zip
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jekt der Klasse Controller hinzugefiigt.

Zu diesem Projekt wurden auch einige Aufgaben erstellt in denen der Schiiler bestimmte
Formen und Figuren nachstellen muss. Diese befinden sich in Anhang [Bl Die Aufgaben erfor-
dern ein logisches Uberlegen, dariiber wie diese Formen durch Fortbewegung der Schildkréte
erstellt werden konnen. Die Aufgaben wurden zum Teil iibernommen aus dem offiziellen receusl

d’exercices der Klasse 3GTG.
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Resultate

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse dieses Projekts dargestellt. Ebenfalls wird versucht

diese zu interpretieren.

Es wurden mehrere Versuche mit den erstellten interaktiven Projekten auf verschiedenen
Schulklassen durchgefiihrt. Dies waren 3GTG Klassen des Lycée des Arts et Métiers. Die Ver-
suche wurden unternommen um eine Motivationssteigerung bei den Schiilern, im Vergleich zu

den normalen Aufgaben und Projekten, festzustellen.

In Abschnitt gehe ich auf die Meinungen der Schiiler, so wie die Ergebnisse der Umfra-
gen ein. Dann werde ich in Abschnitt auf meine personlichen Beobachtungen wihrend der
Versuche eingehen. In Abschnitt werden die Meinungen anderer Lehrer dargestellt.

5.1 Meinung der Schiiler

Die Meinung der Schiiler wurde vor und nach dem Benutzen von interaktiven Projekten genom-
men um so einen Vergleich herstellen zu kénnen. Es wurden einfache Fragen gestellt um feststel-
len zu kénnen ob die Schiiler durch die interaktiven Projekte motiviert wurden. Es wurden den
Schiilern jeweils verschiedene Aussagen vorgelegt zu denen es jeweils vier Antwortméglichkeiten,
basierend auf einer Likert-Skala |Likert, 1932, gab: Ich stimme zu, Ich stimme teils zu, Ich stim-
me eher nicht zu, Ich stimme gar nicht zu. Die Fragen wurden auf zwei 3GTG Klassen meiner
Arbeitskollegen gestellt, da ich selbst keine solche Klasse in diesem Schuljahr habe. Es wurden
jeweils die Projekte Bank Account und Slot Machine ausprobiert, so wie einige der erstellten
Aufgaben fiir den Space Simulator fiir die schnelleren Schiiler. Insgesamt nahmen 41 Schiiler an

dieser Umfrage teil.
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Ich bin mir bewusst, dass dies keine reprisentative Umfrage darstellt, da die Grofle der
Stichprobe nicht ausreicht um eine eindeutige Aussage machen zu kénnen. Allerdings kann die
Umfrage dazu benutzt werden um ein Indikator zu sein auf welche Weise sich die interaktiven
Projekte bei den Schiilern auswirken. Ebenso ist die Einsatzdauer dieser Projekte zu kurz, so
konnte eine plotzliche Motivationssteigerung nach Langerer Benutzung abflachen. Die ist eine
Beobachtung, die ich selbst in gemacht habe, wo die digitalen Abzeichen anfangs
fiir Euphorie sorgten, aber die Begeisterung nach einiger Zeit abnahm. Eine klare Aussage kann

erst nach einer Langzeitstudie gemacht werden.

Fragen vor den interaktiven Projekten:
1. Mir macht das Programmieren mit Java Spa$8.
2. Ich verstehe wozu die von mir erstellten Klassen dienen.
3. Die Aufgaben finde ich interessant.
4. Ich bin im Unterricht motiviert.

Diese Fragen wurden den Schiilern gestellt, bevor sie mit den interaktiven Projekten begon-

nen haben. Die Ergebnisse dieser Umfrage sind in Abbildung zu sehen.

Umfrage: Fragen 1-4 vor den interaktiven Projekten

100%
- - - -
B

70%

60

50%

40%

30%

20%

10%

0%
1 2 3 4

M Ich stimme zu. M Ich stimme teils zu. Ich stimme eher nicht zu. M Ich stimme gar nicht zu.

Abbildung 5.1: Ergebnisse der Umfrage vor den interaktiven Projekten.
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Man sieht bei der ersten Frage deutlich, dass ungefihr die Hélfte der Schiiler Spafl am Pro-
grammieren hat und die andere Hélfte nicht. Dies ist ein Phinomen, das sich mit personlichen
Beobachtungen deck, die ich selbst in den vergangenen Jahren gemacht habe. Das Fach Infor-
matik hat die Tendenz bei den Schiilern sehr stark zu polarisieren, so hat man oft zwei Lager
an Schiiler: Die einen die das Fach iiberhaupt nicht mégen, so wie die anderen, denen das Fach
Spafl macht. Fiir meine Umfrage finde ich dies eine gute Mischung, da die beiden Lager ungefihr

gleich stark vertreten sind, und so besser eine allgemeine Aussage gemacht werden kann.

Bei der zweiten Frage kann man beobachten, dass sich die Meinung der Schiiler &hnlich auf-
teilt als bei der ersten Frage. So haben scheinbar die Hilfte der Schiiler Probleme damit den
Sinn hinter den von ihnen erstellten Klassen zu sehen. Interessant wére hier zu wissen, ob dies
die gleichen Schiiler sind, die bei der ersten Frage angegeben haben, dass ihnen das Program-
mieren keinen Spafl macht. Dies kann jedoch im Nachhinein nicht herausgefunden werden, da
die Umfrage komplett anonym gemacht wurde. Wenn dort aber eine Korrelation bestiinde, so

konnte dies erklédren warum die Schiiler das Programmieren nicht mégen.

Die dritte Frage bietet ebenfalls eine mogliche Erklarung warum manche Schiiler keinen Spafl
am Fach haben. Hier zeigt sich, dass die Mehrheit der Schiiler der 3GTG die aktuellen Aufga-
ben uninteressant finden. Wenn man dies mit der ersten Frage vergleicht kann man feststellen,
dass ebenfalls Schiiler die Spafl am Programmieren haben die gestellten Aufgaben uninteressant
finden. Dies kénnte daran liegen, dass sie auf einer 3GTG noch keine grafischen Oberflichen

erstellen, die ihre Programme anschaulicher machen.

Bei der vierten Frage zeigt sich, dass anndhernd die Hélfte der Schiiler aussagen, dass sie
nicht motiviert im Programmierunterricht sind. Es ist schwer zu sagen, ob die an der Natur
des Faches selbst liegt, oder aber eventuell eine allgemeine Einstellung in der Schule widerspie-
gelt. Ebenfalls konnte diese Aussage sehr von der Tagesform der Schiiler abhéingig sein. Eine
mogliche Erkldarung konnte das Erwartung-mal- Wert-Modell von [Atkinson, 1957] und [Wigfield
and Eccles, 2000] bringen, die aussagt, dass die Motivation fiir ein bestimmtes Schulfach von
dessen Wertschétzung abhéngt. Wenn die Schiiler keinen Spafi am Fach haben, wie in der ersten
Frage ausgedriickt, kann sich das negativ auf die allgemeine Motivation und Lernbereitschaft im

Unterricht auswirken.
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Fragen nach den interaktiven Projekten:
1. Ich bin motivierter durch die interaktiven Projekte.
2. Ich verstehe besser wozu die von mir erstellten Klassen dienen.
3. Die interaktiven Projekte visualisieren meine Klasse besser.
4. Die interaktiven Projekte machen mehr Spafl als normale Aufgaben.

Diese Fragen wurden den Schiilern gestellt, nachdem sie mit den interaktiven Projekten ge-

arbeitet haben. Die Ergebnisse dieser Umfrage sind in Abbildung [5.2] zu sehen.

Umfrage: Fragen 1-4 nach den interaktiven Projekten
100%

0%

BO%

] — 1 ]
T0%
60%
50%
A%
30%
20%
10%
0%
5 & 7 B

M lch stimme zu. M lch stimme teils zu. Ich stimme eher nicht zu. M Ich stimme gar nicht zu.

Abbildung 5.2: Ergebnisse der Umfrage nach den interaktiven Projekten.

Man kann sehen, dass iiber 61% der Schiiler aussagen, dass sie durch die interaktiven Pro-
jekte motivierter sein. Dies konnte daran liegen, dass es eine neue Erfahrung fiir die Schiiler ist
und es deshalb eine positive Wirkung auf sie hat. Es konnte allerdings sein, dass dies nur der
kurzfristige Effekt ist und lingerfristig diese anfingliche Begeisterung abnimmt. Um festzustel-
len, ob hier eine linger Anhaltende Wirkung erzielt wurde, miissten die Projekte iiber einen

langeren Zeitraum eingesetzt werden.

Laut den Ergebnissen der zweiten Frage, sagen 71% der Schiiler ebenfalls aus, dass sie durch
die interaktiven Projekte besser sehen wozu die von ihnen erstellten Klassen dienen. Dies konnte
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daran liegen dass die Schiiler durch die interaktiven Projekte leichter den Kontext sehen in
den ihre Klassen passen. Ebenfalls konnte dies mit den Ergebnissen der dritten Frage zusam-
menhéingen, wo ebenfalls 73% der Schiiler aussagen, dass sie meinen, dass ihre Klasse durch die
interaktiven Projekte besser visualisiert wird. Die Schiiler sehen schneller einen Sinn hinter den

gestellten Aufgaben.

Zusétzlich sagen 58,5% der Schiiler aus, dass die Aufgaben der interaktiven Projekte ihnen
mehr Spafl machen als die normalen Aufgaben des Kurses. Dies kénnte ebenfalls daran liegen,
dass es sich um etwas neues fiir sie handelt und sie deshalb kurzfristig motiviert werden, aber

kein anhaltender Effekt messbar wire, so wie ich es in [Osweiler, 2015| feststellen musste.

Mit den Ergebnissen zeigt sich eine Tendenz zur tatséchlichen Motivationssteigerung bei
den Schiilern. Diese konnte sich erkldren lassen, durch eine Steigerung der Wertschéitzung des
Fachs, laut des Erwartung-mal-Wert-Modell von [Atkinson, 1957 und [Wigfield and Eccles,
2000]. Ebenso konnte dies ein Fall sein durch einen Versuch von Gamification. Jedoch sind
diese Ergebnisse mit Vorsicht zu betrachten. Die Schiiler kénnten zum Beispiel durch meine
eigene Anwesenheit beeinflusst worden sein, da sie mir eventuell einen Gefallen erweisen wollten,
durch ein positives Feedback. Ebenso konnte diese Steigerung auch nur von kurzer Dauer sein,
so dass auf langere Sicht die Motivation abnehmen wiirde. Auflerdem war die Stichprobe mit
nur 41 teilnehmenden Schiilern zu klein um eine wissenschaftlich klare und haltbare Aussage
machen zu koénnen. Trotzdem bin ich mit den Ergebnissen zufrieden, da diese eine Tendenz zur

Motivationssteigerung aufzeigen.

5.2 Personliche Beobachtungen

Die gemessenen Werte der Umfragen decken sich auch mit denen von mir gemachten Beobachtun-
gen. So konnte ich zum Beispiel sehen dass die Schiiler sehr motiviert an diese neuen Aufgaben
herangingen. Dies konnte jedoch auch der Fall sein, weil es ein Ausbruch aus dem normalen
Schulalltag war, dadurch dass, durch meine Person, noch ein fremder Lehrer anwesend war und

dass die Schiiler wussten, dass sie dazu auserwahlt wurden bei einer Studie mitzumachen.

Nach einer kurzen Einfiihrung in die Funktionsweise der interaktiven Projekte, schienen die
Schiiler gut zurecht zu kommen und arbeiteten relativ selbststéndig. Trotzdem schien es fiir sie

Anfangs etwas ungewohnt zu sein, dass sie die Projekte ausfithren konnen und diese dann mit
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einem grafischen Interface testen zu kénnen. Oft mussten die Schiiler darauf hingewiesen werden.

Trotzdem waren die ersten Eindriicke der Schiiler sehr positiv als sie zum ersten Mal das
grafische Interface sahen das zu ihrem Programm gehorte. Man konnte sehen, dass sie Gefallen
daran fanden, dass das Interface die Methoden benutzt die sie selbst geschrieben haben. Dies
konnte daran liegen, dass das grafische Interface den Stellenwert den die Klassen der Schiiler

haben erhoht.

5.3 Meinung der Lehrer

Das Experiment war nicht nur fiir die Schiiler eine neue Erfahrung, sondern auch fiir die teilneh-
menden Lehrer. Diesen ist es nach personlichen Aussagen einfach gefallen mit den interaktiven
Projekten zu arbeiten, da bereits alles nétige vorhanden war. Absichtlich habe ich den Lehrern
nicht erklart wie die Projekte genau funktionieren, sondern bin ich nur kurz auf den Sinn der
Projekte eingegangen. Dies habe ich getan um besser beobachten zu kénnen wie ein Lehrer mit
den Projekten umgeht, ohne dass er eine miindliche Erkldrung erhalten hat. Dies tat ich bereits
in Ausblick auf eine landesweite Benutzung, wo es auch nicht mdoglich ist jedem einzeln zu er-
kldren wie die Projekte funktionieren. Dank einer genauen Erkldrung, die sich am Anfang der
Aufgaben befindet haben die Lehrer sich sehr schnell zurecht gefunden. Sie haben den Schiilern

eine kurze Zusammenfassung von dieser gemacht bevor diese loslegen konnten.

Die interaktiven Projekte konnten problemlos im Kurs benutzt werden, ohne dass der Leh-
rer viel Vorbereitung hineinstecken musste, da sowohl eine erkldrenden Einfithrung, als auch die
Projekte un deren dazugehorigen Aufgaben bereits vorhanden waren. Die bestehende Art und
Weise Unterricht zu halten wird durch die interaktiven Projekte auf keine Weise gestort oder

beeinflusst, sondern gliedern sich diese Problemlos in den Unterricht ein.

Auf einer 3CI wurden die interaktiven Projekte von einem der Lehrer sogar ohne die Angaben
getestet. Dies wurde getan um zu iiberpriifen ob die Schiiler allein durch die Logik des Interfaces
und der Meldungen, die sie erhalten, auf die von ihnen zu erstellenden Methoden und Attribute
selbststindig kommen kénnen. Dies hat auch grofitenteils geklappt und die Schiiler sind ohne

Angaben mit dem interaktiven Projekt zurecht gekommen.
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Schlussfolgerung und Ausblick

Bislang gab es solche Projekte die fest in Unimozer eingebaut sind und wie sie in dieser Arbeit
erstellt wurden noch nicht um im Unterricht benutzt zu werden. Meiner Meinung nach ist es
extrem wichtig dem Schiiler visuelles Feedback zu seiner Arbeit zu geben, so wie einen héheren
Stellenwert der von ihm implementierten Klassen. Die hier in der Arbeit vorgestellten Projekte
ermdglichen es den Schiilern schneller zu Ergebnissen zu kommen. Dies motiviert die Schiiler
mehr als einzelne Klassen zu schreiben, die ihm nur textuell ein Feedback geben oder bei denen

er den Kontext nicht versteht.

Dadurch, dass in dieser Arbeit nicht nur einzelne Projekte erstellt wurden, sondern vielmehr
eine Plattform um solche umzusetzen, ist es moglich neue Projekte zu erstellen und diese in
Unimozer zu integrieren. Kin Lehrer kann ganz einfach ein Projekt erstellen und anhand des
integrierten Meniis das Projekt in ein interaktives Projekt fiir die Schiiler umwandeln. Dies kann
dann sofort in der Klasse benutzt werden. Ebenfalls kann er dieses Projekt dann weitergeben an
die Verwalter von Unimozer, so dass dieses dann fest eingebaut werden kann und so landesweit

verfiigbar ist.

Bei den Versuchen mit den Schiilern hat sich eine kleine Motivationssteigerung gezeigt, auch
wenn diese Versuche nur mit wenig Schiilern gemacht wurden. So bin ich doch positiv gestimmt
was die Wirkung der interaktiven Projekte anbelangt. Es wird versucht den Schiilern eine grofiere
Wertschétzung ihrer eigenen Arbeit zu geben was meiner Meinung nach bei dem Testlauf auch

gelungen ist. Ob dieser positive Effekt jedoch anhaltend ist muss sich noch zeigen.

In einer néchsten Phase soll die hier vorgestellte Arbeit in der CNPI vorgestellt werden um
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eine landesweite Bereitstellung der Projekte und Aufgaben anzustreben. Das Ziel ist, dass diese
fest in den Kursus integriert werden kénnen. Ebenso werde ich die Funktionsweise der bereitge-
stellten Plattform erkléren und vorstellen wie ein Lehrer ein solches Projekt erstellen kann, um

so eine groflere Basis an Lehrern, die solche Projekte benutzen und erstellen, zu schaffen.

So hoffe ich, dass die interaktiven Projekte, durch ihre Integration in Unimozer und dadurch
landesweite Verfiighbarkeit, in naher Zukunft auf nationaler Ebene benutzt werden. Ebenfalls
erhoffe ich mir, dass noch weitere Projekte durch andere Lehrer, so wie durch mich selbst, folgen

werden um so eine grofle Basis an Unterrichtsmaterial zu bilden.
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Anhang A

Inhalt der Datei projects.xml

Hier wird ein Beispiel fiir den Inhalt der Datei projects.zml gezeigt, allerdings nur mit nur zwei

Projekten, einem Modell-basierten und einem Controller-basierten Projekt.

<?7xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<projects>
<project id="Space Simulator">
<type>controller -based</type>
<name >Space Simulator </name>
<interface-class>Player</interface-class>
<real-class>RealPlayer</real-class>
<main>MainFrame </main>
<interface-attribute>player</interface-attribute>
<package>interactiveproject.spacesimulator </package>
<files>
<file>Player</file>
<file>RealPlayer</file>
<file>Board</file>
<file>MainFrame</file>
<file>DrawPanel</file>
<file>LevelSelectDialog</file>
<file>NewLevelDialog</file>
<file>OpenLevelDialog</file>
<file type="student-class">Controller</file>
</files>
</project>
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<project id="Bank Account">
<type>model -based</type>
<name >Bank Account</name>
<main>MainFrame </main>
<package>interactiveproject.bankaccount </package>
<files>
<file>MainFrame</file>
<file>bankNotePanel</file>
<file type="student-class">Account</file>
</files>
</project>

</projects>
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3GTG Gdt-Java

| Exercices interactifs Java I
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3GTG Gdt-Java

| Explications générales I

1.1. Qu’est-ce qu’un projet interacftif ?

Un projet interactif est un projet avec des classes prédéfinies. Ces projets peuvent étre
ouverts et édités dans le logiciel « Unimozer ».

Il existe deux types de projets qui sont expliqués plus loin dans ce document.

1.2. Ouvrir un nouveau projet interactif

Pour ouvrir un nouveau projet interactif, il faut aller sur « File - New Interactive Project »
dans le logiciel « Unimozer » .

I-'ie| Project Edit View Diagram Option

@ New Project ... Strg-M E'E
New Interactive Project ... f—
Open Project ...

¥ Add File ...

Save Project

Save Project As ...

W
b

wn
]

“ Print ...

F Quit

n
o
m

wn
]

Ensuite une fenétre s’ouvre, qui permet de sélectionner le projet a ouvrir. Pour plus
d’informations sur les différents projets, consultez les exercices dans ce document.

Please select the Visulaizer Project you want to use:

|S|moe Simulator ‘v‘

o |

1.3. Sauvegarder et ouvrir un projet interactif

Les projets interactifs peuvent étre sauvegardés et ouverts de la méme maniére que tous
les autres projets crées dans « Unimozer ». Attention : Ces projets ne sont pas
compatibles avec le logiciel « Netbeans ».

1.4. Exécuter un projet interactif

Pour exécuter un projet interactif, il faut le lancer par le menu « Project — Run ».

73

[ver. 28/01/2018] INFORMATIQUE Page 2/14



Kapitel B Lycée des Arts et Métiers Ronny Osweiler

3GTG Gdt-Java

File | Project| Edit View Diagram Optic
|: [> Run F&
el [[* Run (with arguments) ]
=] Stop

ﬂ} Command

& Compile FS
Make F10
U Create JAR
&= Create JavaDoc F12

-
) Clean

1.5. Les deux types de projets

Il existe deux types différents de projets, qui sont expliqués en détail par la suite.

1.5.1. Projets basés sur un controleur

Dans ce type de projet, I'éléve doit compléter une classe « Controller ». Celle-ci peut
interagir avec une classe interface préexistante pour manipuler un objet du méme type
dans le projet. Cette classe est créée automatiquement lors de I'ouverture d’'un nouveau
projet interactif.

interactiveproject.spacesimulator ‘
<interface>
Controller
Player
= player . Player - - >
+ o
+ setPlayer(pFlayer : Player) : void mewEf | amid

+ turnClockwise() : void

+ collect{) : void

A

Lors de la création d’un projet, deux classes sont automatiquement visibles.

La classe interface, « Player » dans cet exemple, représente la classe avec laquelle I'éléve
peut interagir pour manipuler le programme. Toutes les méthodes que le contrGleur peut
appeler sont montrées dans I'UML de cette classe. Le code source de cette classe est
inaccessible.

La classe « Controller » est la classe qui doit étre complétée par I’'éléve. Dans cette classe,
un attribut du type de la classe interface est créé, ainsi qu’un manipulateur pour celui-ci.
Ceux-ci ne doivent pas étres supprimés pour assurer le bon fonctionnement du projet
interactif.

1.5.2. Projets basés sur un modele

Dans ce type de projet, I’éléve doit compléter la classe modéle du projet. Des classes
préexistantes, qui ne sont pas visibles, font appel a cette classe modéle pour pouvoir
exécuter le programme.

Les méthodes dont l'implémentation est ?Zeicessaire sont référencées dans les exercices
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respectifs d’un projet concret. Ces méthodes varient d’un projet a I'autre.

La classe modéle est automatiquement crée lors de la création d’un nouveau projet. Elle ne
doit pas, mais peut déja contenir des attributs et des méthodes.

Comme il se peut qu’'une méthode nécessaire au bon fonctionnement du projet n‘est pas
encore implémentée, « Unimozer » affiche un message dans la console qui indique de
gu’elle(s) méthode(s) il s’agit.
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| Bank Account I

Exercice 1 : Bank Account

Bank Account = X

PIN correct! Welcome to your Account! 499
Account Balance: 250.0€ Java Bank

[ = T

Dans cet exercice, vous allez compléter la classe «Accounts qui représente un compte
bancaire. Pour ceci, créez un nouveau projet interactif (Project - New interactive project...)
et sélectionnez I'exercice « Bank Account ». Par la suite vous devez compléter la classe
Account.

Account

= balance : double

= pin int

message | String

Account()

isPinvalidipFin : int) . boolean
withdraw({pSum ;. double) © boolean
deposit{pSum ;. double) © void

getBalance!) ;| double

+ + + + + +

gethessage() ;| String

1. Ajoutez l'attribut réel balance qui représente le montant d’argent en € présent sur
le compte. Ajoutez I'accesseur getBalance a la classe.

2. Ajoutez l'attribut entier pin qui représente le code pour accéder au compte
bancaire.

3. Ajoutez l'attribut message qui représente une chaine de caractéres. Ajoutez un
accesseur getMessage a la classe.

4. Ajoutez un constructeur qui :
o Initialise balance a la valeur 250.

o Initialise pin a un nombre entier aléatoire dans l'intervalle [1000;9999].
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o Initialise message a « Welcome! Please enter your PIN. »

5. Ajoutez la méthode isPinValid, qui retourne une valeur booléenne. La méthode
prend un entier pPin en paramétre et vérifie si le code pin passé en paramétre est
valide.

o Si le code pPin donné correspond au code pin du compte, message est mis a
« PIN correct! Welcome to your account. » et la méthode retourne true.

o Sinon, message est mis a « Incorrect PIN! Please try again. ».

Exécutez le programme (Project — Run...) et vérifiez si vous pouvez accéder au
compte bancaire. Vous pouvez voir le code pin généré automatiquement dans |'objet
account créé dans Unimozer.

message = Welcome! Please enter your PIN.

6. Ajoutez la méthode deposit, qui prend un entier pSum en paramétre. Le montant
spécifié par pSum est ajouté au montant d’argent du compte bancaire. En plus,
message est mis a « You added xy € to your account. », ou xy est remplacé par la
valeur de pSum.

Amount selected: 110€

50 tuss ==t B
Exécutez le programme et essayez de déposer de |'argent au compte. Vous pouvez

changer le montant a ajouter en utilisant les boutons « + » et « - » a coté des
billets. Le montant sélectionné peut étre ajouté en utilisant le bouton « Deposit ».

7. Ajoutez la méthode withdraw, qui prend un entier pSum en parametre et retourne
une valeur booléenne. Le montant spécifié par pSum est retiré du montant d’argent
du compte bancaire. Pour ceci il faut d'abord vérifier s’il y a assez d’argent sur le
compte. Il existe deux cas :

o Si le compte a assez d’argent, le montant spécifié par pSum est retiré du
compte. En plus, message est mis a « Here are your xy €. », ou xy est remplacé
par la valeur de pSum. Ensuite la méthode retourne true.

o Sinon, aucune valeur est retirée du compte et message est mis a « You don't
have enough money. ». Ensuite la méthode retourne false.

Notions requises : classe, objet, méthode, paramétre, type, attribut, void, boolean
constructeur, Math.random()

Structures requises : If (simple)

Niveau destiné : 3GTG
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| Slot Machine I

Exercice 2 : Slot Machine

Dans cet exercice, vous allez compléter la classe « SlotMachine » qui représente un bandit
manchot (DE : einarmiger Bandit). Pour ceci, créez un nouveau projet interactif (Project —
New interactive project...) et sélectionnez I’'exercice « Slot Machine ».

SlotMachine

= credit:int

QQ;

= pricePerGame : int

= gamesPlayed : int

= reell ;int
= reel? ;int
= reeld int

message © String
getCredit() « int
getReel1() - int
getReel2() :int
getReel3() int
gethessage() | String
Slothachine()

pullArm{)  boolean

+ + + + + + + +

hasWvon() : boolean

1. Ajoutez les attributs entiers reell, reel2, reel3 qui représentent les 3 rouleaux
(EN:reel) du bandit manchot. Ceux-ci sont représentés par des nombres entiers, le
projet interactif va automatiquement les représenter par des images.

2. Ajoutez les accesseurs getReell, getReel2 et getReel3 et manipulateurs
setReell, setReel2 et setReel3 des attributs respectifs.

3. Exécutez votre programme (Project— Run) et essayez d’exécuter manuellement les
méthodes setReell, setReel2 et setReel3 avec des nombres dans lintervalle
[0;5].

4. Implémentez la méthode boolean pullArm, qui attribue un nombre aléatoire dans
I'intervalle [0;5] a reell, reel2 et reel3. Ensuite elle retourne la valeur true.
Ensuite essayez votre programme et cliquez sur le levier du bandit manchot.

5. Ajoutez l'attribut entier credit qui représente le crédit actuel du joueur et initialisez-
le a 50. Ajoutez aussi un accesseur getCredit a la classe.

6. Ajoutez un attribut entier gamesPlayed qui est initialisé a 0. Cet attribut est utilisé
pour compter le nombre de jeux joués.

7. Ajoutez l'attribut entier pricePerGame et initialisez-le a 5. Ce nombre représente le
prix a payer pour pouvoir jouer une partie.

8. Ajoutez l'attribut message qui représente une chaine de caractéres, ainsi que
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I'accesseur getMessage. L'attribut message est initialisé a « Welcome ».
9. Modifiez la méthode pullArm comme suit :
e \Vérifiez si le joueur a assez de crédit pour pouvoir jouer un jeu.
e Sicestlecas:
« incrémentez le nombre de jeux joués.
+ Décrémentez le crédit par le prix d’un jeu.

« Attribuez un nombre entier aléatoire dans l'intervalle [0;5] a reell, reel2 et
reel3 et retournez la valeur true.

e Sinon,le joueur ne peut plus jouer, attribuez un texte approprié a message et
retournez la valeur false.

Essayez votre programme en cliquant sur le levier du bandit manchot.
10. Ajoutez la méthode boolean hasWon, qui vérifie si le jouer a gagné :
e Siles 3 attributs reell, reel2 et reel3 sont egaux :
+ Le joueur gagne 100 crédits.
+ Le message est mis a « You win the Jackpot of 100 credits! »
« La méthode retourne true.
e Sinon, si au moins deux des attributs sont égaux :
+ Le joueur gagne 10 crédits.
+ Le message est mis a « You've got a double! You win 10 credits! ».
+ La méthode retourne true.
e Sinon le jouer perd :
+ Le message est mis a « You lose! »

+ La méthode retourne false.

Notions requises : classe, objet, méthode, paramétre, type, attribut, void, boolean
constructeur, Math.random()

Structures requises : If, conditions composées

Niveau destiné : 3GTG
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| Space Simulator I

Ce projet contient plusieurs niveaux d’un jeu. Le but est d'implémenter des méthodes dans
la classe « Controller » qui servent a contrOler le vaisseau spatial et de résoudre les
différents niveaux du jeu.

interactiveproject.spacesimulatorI

<interface>

Player

veF d() : void
moveForward() : voi Controller

turnClockwise( ) : void
= player : Player

turnCounterClockwise() - void &—— -
attack() : void
isAtGemi( ) © boolean

+ setPlayer(pFlayer - Player) : void

+ levellSolution() : void

collect{) : void

hasEnemylnFront() - boolean

+ + + + + + + +

hasAstercidinFront{) - boolean

Seule la classe « Controller » peut étre changée. Celle-ci contient déja un attribut du type
« Player » qui sert a interagir avec le vaisseau spatial. L'UML ci-dessus montre toutes les
méthodes accessibles de la classe « Player ».

Le but du jeu est de recueillir tous les diamants dans un niveau et d'éviter tous les
astéroides et ennemis. Les ennemis peuvent aussi étres détruits a l'aide de la méthode
attack() .

Exercice 3 : Premiers pas avec le Space Simulator
Le but de cet exercice est de pouvoir interagir manuellement avec la classe Player.

Pour ceci, exécutez votre projet (Project — Run). Lors de |'exécution, une fenétre s’ouvre

qui montre le jeu en question.
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En bas, dans « Unimozer », vous voyez deux nouveaux objets qui ont été créés, un objet
de votre classe « Controller » et un objet de la classe « Player ».

Essayez maintenant manuellement de résoudre ce niveau 1 du jeu, en faisant appel aux
méthodes de |'objet « Player ». Le but est de recueillir tous les diamants.

player : interactiveproject.spacesimulator.Player 1 [contmller :in

] Inspect inter,
fa inherited from Object 3
O void attack()
© void collect()

0 boolean hasAsteroidinFront{)
0 boolean hasEnemylnFront{)
0 boolean isAtGem()

2 void moveForward()

© void turnClockwise()

© void turnCounterClockwise()

# Remove

Exercice 4 : Résoudre un niveau en implémentant un méthode (introduction)

Un exemple d’une méthode est déja implémentée. La méthode levellSolution permet de
résoudre le niveau 1 du jeu.

Regardez le code de cette méthode et essayez de prévoir ce qui va se passer lors de
I'exécution de cette méthode.

Ensuite exécutez votre projet et faites appel a cette méthode de I'objet « controller ».

player : interactiveproject.knightsimulator.Player ] [cnntmller : interactiveproject.spacesimulator.Controller

player = interactivep |-~ Inspect

§is inherited from Object »

(' void level Solution()
O void setPlayer(Player)

# Remove

Exercice 5 : Résoudre un niveau en implémentant une méthode (Level 2)

Implémentez la méthode level2Solution qui permet de résoudre le niveau 2 du jeu. Pour
ouvrir un nouveau niveau du jeu, vous devez cliquer sur « Load Level » dans l'interface du
jeu.
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Exercice 6 : Solution a I’'aide d’une boucle (Level 2)
Essayez a nouveau de résoudre le niveau 2 du jeu, mais cette fois-ci en utilisant un
structure répétitive « pour ».

Exercice 7 : Level 3

Essayez de résoudre le niveau 3 du jeu! Pour ceci, vous pouvez utiliser les méthodes
turnClockwise et turnCounterClockwise pour faire tourner le vaisseau spatial.

Space Simulator

| Level 3 _'J | LoadLevel |

Exercice 8 : Ennemis (Level 4)
Dans ce niveau de jeu, il y a une nouveauté, des ennemis.

Space Simulator O =

| Level 4 "J | LoadLevel | | Reset |

ennemi

Vous pouvez utiliser la méthode hasEnemyInFront, qui retourne true si un ennemi se
82
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trouve devant le vaisseau.

En plus vous disposez de la méthode attack qui permet de détruire un ennemi si celui-ci se
trouve dans la case directement devant le vaisseau.

Ecrivez un méthode level4Solution, qui permet de résoudre ce niveau du jeu. Pour
avancés : Essayez d’utiliser une structure répétitive « pour ».
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| TurtleBox I

Ce projet contient une tortue qui peut étre utilisée pour tracer des figures. Le but est
d'implémenter des méthodes dans la classe « Controller » qui servent a controler la tortue
pour tracer différentes figures. Voici un diagramme UML qui montre les méthodes
utilisables de la classe « TurtleBox » :

interactiveproject.turtiebox i M

<interface>

TurtleBox

home() : void
clear() : vaid
backward(pixels : double) : void Controller

+

+

+

+ forward(pixels : double) : void & — turtleBox: TurtleBox

+ penDown() : void < + setTurtleBax(pTurtleBox - TurtleBox) : vaid
+ penUp() : void
<+
+
+
=+
+

shawTurtle() : vaoid
hideTurtle() : void
right{angle : double) : void
left{angle : double) : void

setSpeed(pSpeed : int) : void

Il existe déja un attribut du type « TurtleBox » dans la classe « Controller » qui peut étre
utilisée pour interagir avec la tortue.

Utilisez a chaque fois les méthodes clear(...) et home(...) au début d’'une méthode, pour
effacer la surface de dessin et pour remettre la tortue au point de départ.

Exercice 9 : Dessiner un carré

Exécutez le projet (Project—Run) et essayez de manuellement — —
dessiner un carré. La longueur d'un c6té est a votre choix. m ceraciveproeLirien 'Tm
Utilisez pour ceci les méthodes forward(...), backward(...),

=] Inspect

A 8o inherited from JFrame ¥
right(...) et left(...) de la classe TurtleBox. Les angles des §s mherited from Frame
méthode right(...) et left(...) sont exprimés en degrés. 8¢ inherited from Window >

. , . i Bo, inherited from Conzainer »
Faites appel au méthodes dans Unimozer quand le projet a § inherited from Component »
été exécuté : $a, inherited from Object »

0 void backward({double)
void clear()

void forward{double)
void hideTurtle()

void home()

void left{double)

void penDown(}

' void penUp()

' void right{double)

void setSpeed(int)

CO0O0O0O00OOO0

void showTurtle()

# Remove
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Exercice 10 : Dessiner d’autres figures
Essayez maintenant de dessiner d’autres figures manuellement :

« un triangle équilatéral
« un triangle rectangle et isocéele
« pour avances : un triangle isocéle

Exercice 11 : Utiliser des méthodes pour dessiner des figures

* drawSquare (double pSidelength)

¢ drawEquilateralTriangle (double pSideLength)

¢ drawIsocelesRightangledTriangle (double pBase)

* drawIsocelesTriangle (double pBase, double pHeight) //p.avancés
» drawHouse (double pBase)

Exercice 12 : Figures plus complexes

+ drawPolygon(double pSideLength, int pN) qui dessine un polynéme équilatéral
et équiangle de n cotes

+ drawCircle(double pRadius) qui dessine un cercle de rayon pRadius trace de
fagon aussi précise que possible

+ drawCircleCenter (double pRadius) qui dessine un cercle de rayon pRadius trace
de facon aussi précise que possible. Au début et a la fin, la tortue se trouve au
milieu du cercle

+ drawCar (double pLength) qui dessine une voiture
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| Comment créer un projet interactif I

1.1. Qu’est-ce qu’un projet interacftif ?

= Unimozer - [new]

File Project| Edit View Diagram Optic

|: [> Run F&
<! [l> Run {with arguments) e
|| Stop

{—1} Command

Compile FS
Make F10
W Create JAR
& Create JavaDoc F1z

ﬁ; Clean

Un projet interactif est un projet avec des classes prédéfinies. Ces projets peuvent étre
ouverts et édités dans le logiciel « Unimozer ».

Le but de ces projets est que les classes des éleves sont visualisées dans Unimozer a l'aide
d’un interface graphique.

1.2. Les deux types de projets

Il existe deux types différents de projets, qui sont expliqués en détail par la suite.

1.2.1. Projets basés sur un controleur

Dans ce type de projet, I'éléve doit compléter une classe « Controller ». Celle-ci peut
interagir avec une classe interface préexistante pour manipuler un objet du méme type
dans le projet. Cette classe est créée automatiquement lors de I'ouverture d’'un nouveau
projet interactif.

interactiveproject.spacesimulator )
<interface>
Controller
Player
= player . Player - 5
+ - VO
+ setPlayer(pFlayer : Player) : void PEQVEL) “vaid

+ turnClockwise() : void

+ collect{) : void

8

Lors de la création d’un projet, deux classes sont automatiquement visibles.

La classe interface, « Player » dans cet exemple, représente la classe avec laquelle I'éléve
peut interagir pour manipuler le programme. Toutes les méthodes que le contrGleur peut
appeler sont montrées dans I'UML de cette classe. Le code source de cette classe est
inaccessible.

La classe « Controller » est la classe qui doit étre complétée par I’'éléeve. Dans cette classe,
un attribut du type de la classe interface est créé, ainsi qu’'un manipulateur pour celui-ci.
88
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Ceux-ci ne doivent pas étres supprimés pour assurer le bon fonctionnement du projet
interactif.

Un exemple de ce type de projet est « Space Simulator » qui peut étre trouvé dans le
document avec les exercices sur les projets interactifs. Voici le diagramme UML de ce
projet. L'éléve doit implémenter la classe « Controller » pour naviguer le vaisseau spatial,
représenté par la classe « Player ». Le diagramme montre toutes les méthodes accessibles
de cette classe.

interactiveproject.spacesimulatorI

<interface>

Player

veF d() : void
moveForward() : voi Controller

turnClockwise( ) : void
= player : Player

turnCounterClockwise() - void &—— -
attack() : void

isAtGemi( ) © boolean

+ setPlayer(pFlayer - Player) : void
+ levellSolution() : void

collect{) : void

hasEnemylnFront() - boolean

+ + + + + + + +

hasAstercidinFront{) - boolean

Space Simulator

Create New Level Load Level Save, =) .13;;;».

i |Reset Speed of Anim ation:@

o

1.2.2. Projets basés sur un modele

Dans ce type de projet, I’éléve doit compléter la classe modéle du projet. Des classes
préexistantes, qui ne sont pas visibles, font appel a cette classe modéle pour pouvoir
exécuter le programme.

Les méthodes dont l'implémentation est nécessaire sont référencées dans les exercices
respectifs d’un projet concret. Ces méthodes varient d’un projet a I'autre.

La classe modele est automatiquement crée lors de la création d’'un nouveau projet. Elle ne
doit pas, mais peut déja contenir des attributs et des méthodes.
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Comme il se peut qu’une méthode nécessaire au bon fonctionnement du projet n‘est pas
encore implémentée, « Unimozer » affiche un message dans la console qui indique de

age() n'existe pas.

ge |
int getCredit() n'existe

Un exemple de ce type de projet est « Bank Account » qui peut étre trouvé dans le
document avec les exercices sur les projets interactifs. Dans ce projet, I'éléeve doit
compléter la classe « Account » qui est utilisé par I'interface graphique de ce projet.

1.3. Comment créer un projet interactif ?

Pour créer un projet interactif, il faut respecter certaines contraintes, qui sont dépendantes
du type de projet choisi, ainsi que quelques contraintes communes.

1.3.1. Contraintes communes

« Toutes les classes qui sont utilisées par le projet doivent se trouver dans Unimozer.
Si le projet est créé en Netbeans, il faut ouvrir celui-ci en Unimozer.

+ Le projet doit avoir une classe qui est la classe « main » du projet. Celle-ci doit étre
une extension de la classe « JFrame ». Principalement il est une bonne pratique de
garder l'appeler « MainFrame » comme dans les exercices du cours. Celle-ci doit
posséder le constructeur par défaut « MainFame() ».

« Toutes les classes doivent se trouver dans un méme paquet (package). Le paquet
par défaut peut étre utilisé.

« Le projet doit contenir une classe qui doit étre complété par I'étudiant. Celle-ci peut
étre vide, mais doit au moins contenir la structure qui définit la classe.
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1.3.2.

Contraintes pour un projet interactif basé sur un controleur

Dans le diagramme UML suivant, on voit deux classes du projet interactif « Space
Simulator ». La classe « RealPlayer » est I'implémentation réelle du vaisseau spatial qui est
dirigé par la classe « Controller » de I’éléve. Elle contient des attributs et méthodes qui sont
inutiles pour I’éléve, mais importants pour le fonctionnement interne. Pour masquer ces
attributs et méthodes, une classe « Interface » nommeée « Player » est implémentée, qui
ne contient que les méthodes utiles pour I'éleve. La classe « RealPlayer » est une
implémentation de cet interface.

RealPlayer

X int

y:int

isAlive : boalean
direction : int

board : Board

img : Bufferedimage
sleepinterval @ int
dxint

dy . int

gems : int

+ + + + A F ]

RealPlayer(board : Board)
setx(x . int) : void

setY(y : int) : void
maveFarward() : void

attack() : void
hasEnemyinFront() : boolean
hasAsteroidinFront() : boolean
turnClackwise() : void
turnCounterClockwise() : void
isAtGem() : baolean

callect() : void

getGems() : int

draw(g : Graphics, offsetleft : int, offsetTop : int, cellSize : int) : void

setSpeed(speed : int) : void
ISAL(x  int, v int) . boalean

L
1

« Il faut
classe

L)

<interface>

Player

+ ++ 4+ F+++

moveFarward() : void
turnClackwise() : void
turnCounterClockwise() : void
attack() : void

isAtGem() : boolean

collect() : vaoid
hasEnemyinFront() : boolean

hasAsteroidinFront({) : boolean

avoir une classe du type « Interface » qui sert a I'éléve pour interagir avec la

réelle qui se trouve dans le projet, mais qui est cachée pour I'éléve.

« Cette classe « Interface » contient toutes le méthodes de la classe réelle auxquelles

I'éleve

doit avoir acces.

+ La classe que |'éléve doit compléter doit étre appelée « Controller ».

« La classe « MainFrame » doit avoir un attribut public de la classe réelle avec laquelle

I’éléve peut interagir. (Dans I'exemple un attribut du type « RealPlayer »)
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1.3.3. Contraintes pour un projet interactif basé sur un modéle

Dans ce type de projet, I'éleve doit compléter une classe qui sert comme modéle dans le
programme (selon le modéle MVC). Le probléme principal est que les méthode que I'éléve
doit écrire n’existent pas lors de la création du projet. Ce probléme va générer des
problémes a la compilation dans des classes invisibles pour |'éléve et le projet ne peut pas
étre exécuté jusque toutes les méthodes ont été implémentées.

Pour éviter ce probléeme, les autres classes dans le projet doivent faire appel aux méthodes
de I’'éléve en utilisant de la réflexion. Dans I'exemple suivant je montre comment un objet
de la classe modeéle est initialisé dans le « MainFrame » :

private Object studentObject ;

public MainFrame () {

try {
Class studentClass =
Class.forName ("interactiveproject.bankaccount.Account") ;
studentObject = studentClass.newInstance () ;

}catch (ClassNotFoundException|InstantiationException|
IllegalAccessException ex) {
System.out.println("Le constructeur Account() n'a pas ete trouve");

}

Toutes les exceptions qui peuvent avoir lieu, doivent étre traitées et un message
compréhensible est écrit dans la console pour I'éléve.

En plus, la classe doit avoir un accesseur a l'attribut qui représente la classe de I'éléve, qui
est appelé getStudentObject(). Ceci doit étre le cas, pour qu’une instance de cet attribut
peut étre affiche pour I'éléve dans Unimozer

public Object getStudentObject () {
return studentObject;

}

Finalement, a chaque fois que la classe « MainFrame » fait appel a une des méthodes de la
classe de I'étudiant, cette méthode doit étre appelée par réflexion et les exceptions doivent
étre traitées :

try A
//Rppel de la méthode getMessage de la classe de 1’étudiant
Method method = studentClass.getMethod ("getMessage");
Object o = method.invoke (studentObject);
messagePanel.setText ((String) o)

} catch (NoSuchMethodException | SecurityException |
IllegalAccessException | IllegalArgumentException |
InvocationTargetException ex) {

System.out.println ("Aucun message ne peut etre affiche,
comme la methode String getMessage n'est pas implementee");
messagekError = true;

}
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L'implémentation de ce type de projet est un peu plus complexe que l'implémentation d’un
projet qui utilise un contréleur, comme toutes les exceptions doivent étre traitées et car
aucun appel direct des méthodes de la classe de I'éléve est possible.

1.3.4. Conversion d’un projet en un projet interactifs

Un systéme de conversion d’un projet normal en un projet interactif est disponible dans
Unimozer. Pour faire ceci, il faut d’abord ouvrir un projet qui contient toutes les classes
nécessaires et qui remplit les contraintes respectives. Ensuite le projet peut étre convertit
en faisant appel au menu suivant :

£ Unimozer - [new]
File Proieci| Edit View Diagram Options
[ Run Fe @
[l> Run (with arguments) fr—
2] stop

{—1} Command

Compile Fa
Make F10
' Create JAR
&= Create JavaDoc F12

() Clean
Create Interactive Project

Ceci fait apparaitre un menu qui sert a créer les deux types de projets :

£+ Create Interactive Project { f~. Create Interactive Project X
Select type of interactive Project: Select type of interactive Project:

® Controller-based Project {Student has to write the controller class) i) Controller-based Project (Student has to write the controller class)

) Model-based Project (Student has to write the model class) (® Model-based Project (Student has to write the model class)
Name: [MewPrajecq | Name: [NewPraject |
Interface Class: |Pbayer | - ‘ Student Class: |P}ayer | - |
Main class: |Mainmee |v‘ Main class: |MaFnFrame |v|
Real Class: |ReaIPIaver |"

Create Project Create Project

Pour les deux types de Projet on doit donner des informations différentes, qui sont
dépendantes des classes présentes dans le projet :

«  Name : Le nom du projet interactif.
« Main Class : La classe principale du projet, qui doit étre une extension de la classe
JFrame.

Pour les projets interactifs basés sur un contréleur :
« Interface Class : La classe du type « Interface » qui sert a l'interaction de I’éléve.
« Real Class : La classe réelle qui implémente la classe interface.

Pour les projets interactifs basés sur un modele:
« Student Class : La classe que |'éleve doit compléter et qui est visible et éditable
pour celui-ci.

Unimozer fait déja une présélection des classes possibles a I'aide des contraintes données.
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Si jamais une contrainte n’est pas atteinte, Unimozer signale le probléme :

i‘l’here are no classes in the project.
There has to be a class Controller, that the student needs to complete.

Apres la conversion, le projet peu étre sauvegardé comme un projet normal et peut ainsi
étre donné aux éleves. Lors de l'ouverture du projet, Unimozer va automatiquement
reconnaitre celui-ci comme un projet interactif.

1.3.5. Questions ou problémes / Intégration dans Unimozer

Si vous avez d’autres questions sur les projets interactifs, respectivement vous voulez que
votre projet est intégré fixe dans Unimozer, vous pouvez toujours envoyer un courriel a
ronny.osweiler@education.lu.
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