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1

1.1

FLUSSDIAGRAMM

UBERSICHT

Die Berechnungen sind im Kapitel 1.2 detailliert dargestellt

Start

Initialisierung

v

Hauptmenu <

Anzeigen?

Grundstrecke
andern?

Zuschlag
andern?

Zuschlag
hinzufiigen?

Zuschlag
|6schen?

Hilfe
anzeigen?

Berechnen Anzeigen
Grundstrecke
andern
Zuschlag Zuschlag
auswahlen andern
Neuer
Zuschlag
Zuschlag Zuschlag
auswahlen |6schen
Hilfe
anzeigen
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1.2 DETAIL BERECHNUNG

1.2.1 Summe

sum(int pNumber)

Nein

y

Start

Summe =
Grundstrecke

i <= Zeilennummer

N Summe +=
Summe zuriick .
eben Summe * % der
9 Zeile i
y j++
Ende

1.2.2 Zuschlag

Start

y

Summe =
Grundstrecke

Nein

i < Zeilennummer

Summe = Summe Summe +=
* % vom Wert der Summe * % vom
Zeile i Wert der Zeile i
Summe zurtick it
geben
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2 KLASSENDIAGRAMM
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3 SOURCECODE

Der Sourcecode teilt sich in die folgenden Klassen auf, welche in den Kapiteln ab 3.2 separat
aufgefihrt sind.

¢ (Calculation

e Help

¢ [Calculation
* Main

* Menu

¢ Tools

e Tuple

3.1 SOURCECODE AUFCD
CD in Hulle aufgeklebt (Hulle vorhanden)
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3.2

3.2.1

SOURCECODE KLASSEN

Calculation

I
* Calculation.java

* Created on 21. Oktober 2007, 10:34

*

package la;

rx

* In dieser Klasse wird die Berechnung durchgefiihr
eine XML-Datei Serialisieren

* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn
*

public class Calculation implements ICalculation{

private final boolean DEBUG=false;

private java.util. ArrayList<Tuple> list = new j
/lprivate Tuple[] tuples;

Arraylist
private double minitDistance=100;

x

* Konstruktor der die vordefinierten Zuschlage
%
public Calculation() {

String[] name = { "Graspiste", "
double[] value = {20.0,
boolean[] ReadOnly = { true,

for(int i = 0; i < name.length; i++)
list.add(new Tuple(nameli], valueli], R
} /I end method

ex

* Methode um die Grundstrecke zu setzen

* @param plnitDistance Wert der Grundstrecke a

* @return true wenn ein positiver Wert angegeb

*

public boolean setlnitDistance(double plnitDist
if(pInitDistance<0) return false;
this.minitDistance=pInitDistance;
return true;

} /I end method

Vi

* Methode um die Grundstrecke zuriickzugeben
* @return Die Grundstrecke als double
*
public double getlinitDistance() {
return this.minitDistance;
} /1 end method

rx
* Methode um einen neuen Datensatz hinzuzufiige
* @param pName Die Bezeichnung dieses Datensat

* @param pValue Der Wert in % dieses Datensatz
* @param pReadOnly Schreibschutz, so dass nur
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* @return Gibt true zurtick falls der Wert nich
*

public boolean addTuple(String pName, double pV
if (pValue<0) return false;
list.add(new Tuple(pName, pValue, pReadOnly
return true;

} /I end method

e

* Methode um den "pNumber" Datensatz zu I6sche

* @param pNumber Gibt die zu I6schende Zeile a

* @return ist der Wert von pNumber giiltig oder

*

public boolean removeTuple(int pNumber) {
if(pNumber>list.size()) return false;
if(pNumber==-1) return true;
if(list.get(pNumber).mReadOnly==true) retur

list.remove(pNumber);
return true;
} /I end method

/**

* Metode um eine Referenz auf den Datensatz de
* @param pNumber Die Nummer des Datensatzes
* @return die Referenz zum ausgewahlten Tuple

* @see Siehe Tuple

*

public Tuple getTuple(int pPNumber)

{

if(list.size()<pNumber || pNumber<0) return
else return list.get(pNumber);
} /I end method

/**
* Metode um die Grosse der Liste auszugeben
* @return die Grosse der Liste als int
*
public int size() {
return list.size();
} /I end method

e

* Methode um die Summe fiir den gewéahlten Daten

* @param pNumber Gibt an bis zu welcher Zeile

* @return die Summe bis zur gewahlten Zeile al

*

public double sum(int pNumber) {
if(pNumber>=size()||pNumber<0) return Doubl

double sum=minitDistance;

for(int i = 0; i <= pNumber; i++) {
sum+=sum*list.get(i).getValue()/100;
}

return sum;

} /1 end method

e

* Methode um den Zuschlag in Meter fir den gew

* @param pNumber Die gewiinschte Zeile

* @return der Zuschlag in Meter als double

*

public double supplementinMeter(int pNumber) {
if(pNumber>=size()||pNumber<0) return Doubl

double sum=minitDistance;
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for(int i = 0; i < pNumber; i++) {
sum+=sum*list.get(i).getValue()/100; /I hier wird suksessiv e jede Zeile prozentual dazugezahlt

}

if(DEBUG) System.out.format("%10.2f<", sum) H /I dies ist keine Ausg abe im eigentlichen Sinne, es zeigt lediglich tempo rar Zwischenwerte an. Wird mit
der variabel "debug" zu Beginn ausgeschaltet

sum=sum*list.get(pNumber).getValue()/100;

return sum;
} /I end method

} /I end class
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3.2.2 Help

I
* Help.java

* Created on 23. November 2007, 21:13

*

package la;

rx

* Diese Klasse ist zustandig fur die Ausgabe des H

* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn
*

public class Help {

x

* String Array mit dem kompletten Hilfetext
*

protected static String[] Text ={ "Hilfe",
"Mit d'ieser Software kann die Startstrecke eine
"und Ihren individuellen Zuschlagen berechnet w

"Punkt 1: (Berechnung anzeigen) Hier ist die Ko
" Wenn noch keine Anpassungen vorgenom
"Punkt 2: (Grundstrecke dndern) Geben Sie hier
"Punkt 3: (Zuschlage &ndern) Hier konnen Sie de
Die Bezeichnung (Graspiste, Riickenwi
! Bereits erstellte freidefinierbare Z
"Punkt 4: (Frei wahlbarer Zuschlag hinzufiigen)
"Punkt 5: (Frei wahlbarer Zuschlag l6schen) Hie
" Alle vordefinierten Zuschlage sind m
"Punkt 9: (Hilfe) Hier gelangen Sie zu dieser H
"Punkt 0: (Ende) Hiermit beenden Sie das Progra

"éopyright (c) by Marc Landolt, Romino Florio,
Jrx

* Methode um die Hilfe am Bildschirm anzuzeige
* @param screenHeight in Abhanigkeit der Bilds
*

public static void printHelp(int screenHeight)
Tools.clearScreen();
for(int i=0; i<Text.length; i++) {
System.out.printin(Text[i]);
if(i%(screenHeight+1)==screenHeight) To

Tools.pause(true);
} /1 end method

} /' end class
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3.2.3 ICalculation

I
* |Calculation.java

* Created on 21. Oktober 2007, 10:34

*

package la;

rx

* Interface fur die Berechnungsklasse damit Sie au

* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn
*

public interface ICalculation {

e
* Methode um die Grundstrecke zu setzen

* @param plnitDistance Wert der Grundstrecke a
* @return true wenn ein positiver Wert angegeb
*

public boolean setlnitDistance(double plnitDist

rx
* Methode um die Grundstrecke zuriickzugeben
* @return Die Grundstrecke als double

*

public double getlnitDistance();

rx

* Methode um einen neuen Datensatz hinzuzufiige

* @param pName Die Bezeichnung dieses Datensat

* @param pValue Der Wert in % dieses Datensatz
* @param pReadOnly Schreibschutz, so dass nur

* @return Gibt true zuriick falls der Wert nich

*

public boolean addTuple(String pName, double pV

Jrx

* Methode um den "pNumber" Datensatz zu I6sche
* @param pNumber Gibt die zu I6schende Zeile a

* @return ist der Wert von pNumber giiltig oder

*

public boolean removeTuple(int pPNumber);

/**

* Metode um eine Referenz auf den Datensatz de
* @param pNumber Die Nummer des Datensatzes
* @return die Referenz zum ausgewahlten Tuple

* @see Siehe Tuple

*

public Tuple getTuple(int pNumber);

e
* Metode um die Grésse der Liste auszugeben
* @return die Grosse der Liste als int
*

/
public int size();

ex

* Methode um die Summe fiir den gewéahlten Daten

* @param pNumber Gibt an bis zu welcher Zeile
* @return die Summe bis zur gewéhlten Zeile al
*

public double sum(int pNumber);
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/**

* Methode um den Zuschlag in Meter fir den gew ahlten Datensatz "pNumber" anhand der Grundstrecke
* @param pNumber Die gewiinschte Zeile

* @return der Zuschlag in Meter als double

*

und den vorhergehenden Zuschlagen zu berechnen
public double supplementinMeter(int pNumber);
} /I end interface

Seite 12/28



3.2.4 Main

I
* Main.java

* Created on 21. Oktober 2007, 10:06
*

package la;

rx
* Main Klasse die zum starten des Programmes benot
* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn
*
public class Main {

rx

* Main Routine

* @param args die Uibergebenen Argumente

*

public static void main(String[] args)
Tools.setScreenheight();
new la.Menu();

} /I end method

} /I end class
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3.2.5 Menu
I
* Menu.java
* Created on 21. Oktober 2007, 12:39
*/
package la;

import la.Tools;

o
* Diese Klasse ist die Benutzerschnittstelle
* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn i 48 3fi
*/
public class Menu {

ICalculation CC = new Calculation(); /I hier wird die Berec hnungsklasse (CalculationClass) inizialisiert, welc he die Berechung tibernimmt

private static final boolean DEBUG=false; I/ falls true, werden zusétzliche Informationen wéahrend dem debuggen ausg egeben. Final, damit der Compiler
im Falle false entsprechende Zeilen gar nicht kompi liert

/**

* Konstruktor der das Hauptmenu mainMenu() auf ruft

*

public Menu() {

mainMenu();

} /I end method

e
* Methode um das Hauptmenu zu erzeugen
*
public void mainMenu() {

boolean exitSignal=false;

while(lexitSignal) // wiederholen bis bee nden gewahlt wird, exitSignal=true
Tools.clearScreen(); /I den Bildschirm I6sc hen
System.out.printin("Hauptmenu"); /I Hauptmenu anzeigen
System.out.printin(*--------- ");
System.out.printin();
System.out.printin("1: Berechnung anzei gen");
System.out.printin(“2: Grundstrecke and ern");
System.out.printin(“3: Zuschlage éndern ");
System.out.printin("4: Frei wahlbarer Z uschlag hinzufugen");
System.out.printin("5: Frei wahlbarer Z uschlag l6schen");

System.out.printin("9: Hilfe");
System.out.printin("0: Ende");

Tools.feedScreen(Tools.sScreenheight-9) ; 1l Leerzeilen einfiigen bis der Titel "Hauptmenu" zuoberst steht. Dies ges chieht in Abhéngigkeit des
Tools.sScreenheight
switch(Tools.intInput(true)) Il Integerzahl einlese n und mit Switch auswerten
{
/I 1: Anzeigen
case 1: Tools.clearScreen(); 1/ Bildschirm léschen
display(); /I die Berechnungstabe lle ausgeben
Tools.feedScreen(Tools.sScreenheigh t-CC.size()-3); /I Leerzeilen einfigen bis die Liste zuoberst steht
Tools.pause(true); /I pause damit die Lis te sichtbar bleibt
break;

/I 2: Grundstrecke andern
case 2: changelnitDistance(); /I Grundstrecke andern starten. Details bei Methode weiter unten
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break;

/I 3: Zuschlage andern
case 3: selectTupleToChange();
break;

/I 4: Frei wahlbarer Zuschlag hinzu
case 4: addRecord();
break;

/I'5: Frei wahlbarer Zuschlag l16sch
case 5: removeRecord();
break;

11'9: Hilfe
case 9: Help.printHelp(Tools.sScree
break;

/1 0: Ende
case 0: exitSignal=true;
break;

default:
System.out.printin("Menupunkt nicht
machen
} /1 end switch
} /1 end while
} /I end method

/**
* Methode um die aktuelle Berechnung in einer
*
public void display() {
System.out.format(" %-30s %10.1f
System.out.printin();
for(inti = 0; i < CC.size(); i++) {
System.out.format("%2d ", i+1);
System.out.format("%-30s", CC.getTuple(
System.out.format("%9.1f", CC.getTuple(
System.out.format("%10.1f", CC.suppleme
if(CC.getTuple(i).mReadOnly) System.out
else System.out.print(" ");
if(DEBUG) System.out.format("%10.1f", C
System.out.printin();
} /1 end for
System.out.format(" %-30s %10.1f
System.out.printin();
} /1 end method

e
* Methode um die Grundstrecke zu andern
*
public void changelnitDistance() {
double eingabe=-1;
Tools.clearScreen();
while(true) {
System.out.printin("Grundstrecke andern
eingabe = Tools.doublelnput(true,CC.get
wieder zuriickgeschrieben wird falls x gedriickt wird
if(CC.setInitDistance(eingabe)) break;
System.out.printin("Fehleingabe");
} /I end while
} /I end method

rx
* Methode um einen Datensatz zu loschen der ni
*
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public void removeRecord() {
while(true) {
Tools.clearScreen();
display();
Tools.feedScreen(Tools.sScreenheight-CC
System.out.printin(*"Welchen Datensatz m
int tuple=Tools.intInput(true);

if(tuple<CC.size()+1)

if(CC.removeTuple(tuple-1)) break;
}else {
if (tuple==0) break;

System.out.printin("Sie versuchen einen
Tools.pause(true);
} /1 end while
} /I end method
/**
* Methode um einen Datensatz hinzuzufiigen
*
public void addRecord() {
while(true) {
Tools.clearScreen();
display();
Tools.feedScreen(Tools.sScreenheight-CC
CC.addTuple("Neuer Zuschlag”, 0, false)
changeTuple(CC.size());
System.out.printin(“"Einen weiteren Date
String next=Tools.stringInput();
if(next.charAt(0)!="' && next.charAt(0
} /1 end while
} /I end method
/**
* Methode um einen Datensatze auszuwéhlen fir
*
public void selectTupleToChange() {
while(true) {
Tools.clearScreen();
display();
Tools.feedScreen(Tools.sScreenheight-CC
System.out.printin(*"Welchen Datensatz m
int tuple=Tools.intInput(true);
if (DEBUG) System.out.printin(“tuple: *
if(tuple<CC.size()+1)

if(changeTuple(tuple)) break;

else {
System.out.printin("Falscher Datens
break;

}

} /1 end while
} // end method
/**
* Methode um den gewahlten Datensatz zu &ndern
* @param pTuple ID des Datensatzes der geénder
* @return gibt true zuriick, wenn die Editierun
*
public boolean changeTuple(int pTuple) {

if (pTuple==0) return true;

pTuple--;

if ({CC.getTuple(pTuple).mReadOnly) {
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System.out.printin("Bitte neue Bezeichn
CC.getTuple(pTuple).setName(Tools.strin
} else System.out.printin("Bei diesem Daten

System.out.printin("Bitte neuen Wert von "

n ABF
while( !CC.getTuple(pTuple).setValue( Tools
Orginalwert und im Falle der Eingabe eines x, wird

System.out.printin();
}
return true;
} /I end method

} /I end class
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3.2.6 Tools

1
* Tools.java

* Created on 24. Oktober 2007, 19:15
*

package la;

rx

* Diese Klasse enthélt die Hilfsroutinen

* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn i48 3fi
*

public class Tools {

private static final boolean DEBUG=false;

private static java.util. Scanner myScanner = ne w java.util. Scanner(System.in);  // wichtig ist
Zeichenketten und Linefeeds im Scanner hangen, die einem das Leben schwer machen

x

, dass immer die ganze Linie abgefragt wird. Sonst bleiben noch irgendwelche

* Ermittelte Bildschirmhohe
*

protected static int sScreenheight=10; /I aufgrund di

eser Variabel werden die Seitenvorschilbe gemacht da mit der Inhalt richtig
ausgerichtet werden kann

e

* Methode um durch Benutzereingabe die statisc he Variabel sScreenheight, fiir die Héhe des Termina Is zu setzen
*
public static void setScreenheight()

for(int i = 100; i>0; i--) System.out.print In(i);
System.out.printin("Um die Hohe ihres Termi nals zu ermitteln geben Sie bitte die oberste sicht bare Zahl an (mind. 10)");
sScreenheight = intinput(true);

} /I end method

ex

* Methode um einen String abzufragen und diese n zuriickzugeben. So benétigen wir den Scanner nicht in jeder Klasse
* @return die eingegebene Zeichenkette als Str ing

*

public static String stringInput()

{

String string = myScanner.nextLine();
return string;
} /I end method

Vi

* Methode um einen Integer abzufragen und nach der Gultigkeitspriifung zurtickzugeben

* @param mustBePositive wird hier true angegeb en, wird solange wieder abgefragt, bis die Zahl pos itiv ist
* @return die eingegebene Zahl als int

*

public static int intinput(boolean mustBePositi ve)

String string;
int number;

while(true) 1/ diese Schleife wird solange wiederholt, bis ein korrekter Wert eingege ben wurde
{

try

{
string = myScanner.nextLine();
number = Integer.parselnt(string);

}
catch(java.lang.Exception nfe)
{

System.out.printin(* >>> Bitt e nur naturliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<");
continue;
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}
if(mustBePositive&&number<0)
{
System.out.printin(* >>>
continue;

return number;
} /1 end while
} /I end method

/**

* Methode um einen double abzufragen und nach
* @param pMustBePositive wird hier true angege
* @return die eingegebene Zahl als double

*

public static double doublelnput(boolean pMustB

return doublelnput(pMustBePositive, 0);

/**

* Methode um einen double abzufragen und nach
* @param pMustBePositive wird hier true angege
* @param pOriginalValue der urspriingliche Wert
* @return die eingegebene Zahl als double

*

public static double doublelnput(boolean pMustB
{

String string;
double doubleNumber;

while(true)

try

{
string = myScanner.nextLine();
if(DEBUG) System.out.printin(""'+st
if(string.length()==0) continue;
if(string.charAt( ‘X' || string.
doubleNumber = Double.parseDouble(s

}
catch(java.lang.NumberFormatException n

System.out.printin(* >>>Bitte
continue;

if(pMustBePositive && doubleNumber < 0)

System.out.printin(* >>>
continue;

}

return doubleNumber;
} /I end while
} /1 end method
e
* Methode um den ganzen Bildschirm zu léschen
*

public static void clearScreen()

for(int i=0; i<sScreenheight; i++)
{
System.out.printin();
try { java.lang.Thread.sleep(10); }
catch ( java.lang.InterruptedException
{ System.out.printin("Threading error,
} /1 end for
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} /1 end method

rx
* Methode um den Inhalt an die richtige Positi on zu schieben
* @param pLines um soviel Linien wird verschob en

*

public static void feedScreen(int pLines)
for(int i=0; i<pLines; i++)
System.out.printin();
} /1 end method
e

* Methode fur Pause (wartet auf eingabe)

* @param message wird hier true angegeben, wir d dem Benutzer eine Meldung angezeigt, er solle Ent er driicken
*

/

public static void pause(boolean message)
if(message) System.out.printin(* >>> Bitte Enter-Taste driicken um zuriick zu kehren <<<" );
stringInput();

} /I end method

} /I end class
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3.2.7 Tuple

1
* Tuple.java

* Created on 21. Oktober 2007, 10:08
*/

package la;

Jex

* In dieser Klasse werden die einzelnen Datensatze
* @author Marc Landolt, Romino Florio, Pascal Jenn
*

|
public class Tuple {

ex

* Beschreibung des Zuschlages
*

private String mName;

/**

* Wert in % dieses Zuschlages

*

private double mValue;

/**

* Schreibschutz fir den Namen des Datensatzes d
*

protected boolean mReadOnly;

e

* Konstruktor

* @param pName Name des Zuschlags

* @param pValue Wert des Zuschlags

* @param pReadOnly Schreibschutz fiir den Namen
*

public Tuple(String pName, double pValue, boolea

this.mReadOnly=pReadOnly;
this.mName=pName;
this.mValue=pValue;

} /I end method

/**
* Methode um die Bezeichnung des Datensatzes zu

* @param pName Bezeichnung des Datensatzes
* @return gibt true Zuriick nachdem der Name gea
*

public boolean setName(String pName)

if (this.mReadOnly) return false;
this.mName=pName;
return true;

} /I end method

pex

* Methode um die Beschreibung zuriickzugeben
* @return die entsprechende Bezeichnung als Str

*/

public String getName()

return this.mName;
}// end method

ex

* Methode um den Wert eines Zuschlages zu setze
* @param pValue Der neue Wert
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* @return gibt true zuriick, wenn alles ok war

*

public boolean setValue(double pValue)
if(pValue>=0)

this.mValue=pValue;
return true;

return false;
} /I end method

e
* Methode um den Wert eines Zuschlages zurtickzu geben
* @return den Wert als double

*

public double getValue()

return this.mValue;
} /I end method

} /I end class
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5 BERICHT

5.1 VARIANTEN

In unseren Grundiiberlegungen sind wir von einem Menu gesteuerten Programm ausgegangen,
welches wir uns in verschiedenen Varianten grob ausarbeitet haben. Die Varianten sind nachfolgend

kurz beschrieben.

5.1.1 Variante 1

ohne Vererbung, ohne Interface
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5.1.3 Variante 3

mit Vererbung, mit Interfache = analog Variante 2, jedoch mit Interface

5.1.4 Variante 4

ohne Vererbung, mit Interface (Klassendiagramm siehe Kapitel 2)

5.2 VARIANTENENTSCHEID

Urspringlich hatten wir uns fir die einfachste Variante 1 (ohne Vererbung und ohne Interface)
entschieden. Aufgrund von wirtschaftlichen Uberlegungen, der guten Lesbarkeit und des geringen
Umfangs der vorgegebenen Arbeit ware diese Variante 1 durchaus berechtig gewesen. Mit
fortlaufendem Unterricht und aufgrund von Empfehlung haben wir uns dann trotzdem entschieden,
die Variante 4 (mit Interface) durchzufiihren.

Fiir den Variantenentscheid haben wir uns einem Stérkendiagramm beholfen, welches im Anhang
ersichtlich ist.

5.3 VERSIONSBEZEICHNUNG

Die Versionsbezeichnung wurde nach den (blichen Mechanismen der Open Source Gemeinde
erstellt.

5.4 TESTBERICHT

5.4.1 Funktion

Die Funktion entspricht den in der Aufgabenstellung gestellten Anforderungen. Teilweise gehen die
Funktionen Uber die gestellten Anforderungen hinaus.

5.4.2 Berechnung
Die Berechnungen wurden anhand von Tests, welche im Anhang ersichtlich sind, verifiziert und fir
korrekt befunden.

Die Berechnung der Zwischenergebnisse kann in der Berechnungsansicht in einer dritten Spalte
dargestellt werden. Wahrend dem erstellen des Programmes und in der Testphase waren diese
Zwischenresultate von Vorteil, so konnten z. B. Fehler bei der Berechnung leichter erkannt werden.

Die Spalte mit den Zwischenergebnissen kann liber eine Debug-Variable in der Klasse Menu aktiviert
werden.

5.4.3 Fehleingaben / Fehlerbehandlung
Getestet wurde die Eingabe von negativen und positiven Zahlen, reellen Zahlen, Sonderzeichen, Text,
Gross-/Kleinschreibung, etc. Ebenfalls leere Eingaben wurden getestet.

Das Programm hat in samtlichen Fallen so reagiert wie von uns erwartet und eine der Situation
angepasste Meldung ausgegeben. In einzelnen Fallen wird keine Meldung ausgegeben, sondern das
Programm ,reagiert mit keiner Aktion” auf die Eingabe.

Eine detaillierte Auswertung ist im Anhang ersichtlich.

5.4.4 Hilfe

Dem Benutzer steht im Menu 9 eine Ubersicht zur Verfiigung. Die meisten Eingaben und auch
Fehleingaben werden mit einem Hinweis begleitet.

Samtliche Meldungen sind korrekt ausgegeben und entsprechen der Situation in der sich der
Benutzer befindet. Eine detaillierte Auswertung ist im Anhang ersichtlich.
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5.4.5 Navigation / Bedienerfreundlichkeit

5.5

5.6

5.7

Die Navigation kdnnte in folgenden Punkten verbessert werden:

e Zurlick immer mit den gleichen Eingaben.

¢ Dort wo das Programm mit keiner Aktion nach einer Fehleingabe reagiert konnte eine Meldung
generiert werden.

ERFAHRUNGEN

Wir haben die Erfahrung gemacht, dass es auch bei kleineren Projekten sinnvoll ist, in der Gruppe
verschiedene Varianten zu diskutieren.

Zusammen in der Gruppe den Code schreiben, geht schlecht, deshalb und auch weil das Wissen in
der Gruppe unterschiedlich ist, macht es Sinn die verschiedenen Teilarbeiten aufzuteilen und einen
groben Zeitplan zu erstellen.

Es hat sich als glinstig erwiesen, friih mit der Arbeit zu beginnen. Trotz Zeitplan mussten wir
gelegentlich ein bisschen , korrigieren”, damit die verschiedenen Teilarbeiten zur richtigen zeit fertig
wurden. Der friihe beginn hat uns auch erlaubt, zum Teil mehr ins Detail zu gehen, auch wenn es
nicht geplant war.

ERKENNTNISSE

Mit fortlaufendem Unterricht kamen weitere Ideen dazu, welche unser Programm noch verbessert
oder erweitert hatten. Der Versuch, Abstrakte Klassen, Vererbung sowie Interfaces einzubinden
erwies sich als in diesem Projekt nicht sehr wirtschaftlich. Die investierte Zeit stand (wirtschaftlich) in
keinem Verhéltnis zum Ertrag. Aus schulischer Sicht und fiir das persoénliche Verstandnis der Materie
haben wir uns dann trotzdem entschieden Teile davon zu implementieren.

Damit wir Fehler im Code wahrend der Programmierung besser beheben konnten haben wir Debug-
Variablen eingebaut. Ein Beispiel dafir ist im Kapitel 5.4.2 erwahnt.

STOLPERSTEINE

Das tabellarische darstellen der Streckentabelle erwies sich als nicht ganz einfach. Wir haben das
Problem schlussendlich mit System.out.format(String, Var...) gelost und sind mit dem Resultat
zufrieden.

Java Doc erwies sich als Aufwandig wenn es wahrend der Programmierphase erstellt werden soll. Wir
haben daher diesen Teil zurilickgestellt bis der Code fertig programmiert war.
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ANHANG

Entscheidungsmatrix

Test Berechnungen

Test 1 Test 2 Test 3

Grundstrecke 100.00 240.00 340.00

Graspiste 20.00% 120.0 2.00% 244.8 22.50% 416.5
Rickenwind 10.00% 132.0 44.50% 353.7 4.00% 433.2
Pistenzustand 5.00% 138.6 77.00% 626.1 56.90% 679.6
Sicherheitsfaktor 33.00% 184.3 55.00% 970.5 33.00% 903.9
Zuschlag 1 55.00% 285.7 22.20% 1185.9 0.00% 903.9
Zuschlag 2 44.00% 411.4 1.10% 1199.0 0.00% 903.9
Zuschlag 3 411.4 334.70% 5211.9 0.00% 903.9
Total 411.4 5211.9 903.9
Programm 411.4 5211.4 903.9
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Test Menu, Eingaben, Fehler, etc.

Eingabe

Meldung / Aktion Programm

Soll

Héhensteuerung
negative Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
Zahl<10
leere Eingabe

Hauptmenu
negative Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben

CL VA WN R X

Zahi nicht Menupunkt
leere Eingabe

Untermenu 1
Enter
Zeichen und Enter

Untermenu 2
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 3
negative Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X

Untermenu 3-1
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 3-2
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 3-3
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 3-4
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 3-0
0
Zahl nicht Menupunkt
leere Eingabe

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.B.'3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.8.'3' <<<
Menu wird mit 10 gestartet

>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.B.'3' <<<

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.8.'3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.B. '3 <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2..'3' <<<
wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

Programm wird beendet

keine Fehlermeldung, keine Aktion

>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.B.'3' <<<

zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird geandert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
Wert wird beibehalten.

keine Fehlermeldung, keine Aktion

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<

>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B. '3 <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.8.'3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.B. '3 <<<

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird geandert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
keine Fehlermeldung, keine Aktion

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird geandert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
keine Fehlermeldung, keine Aktion

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird geandert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2., '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
keine Fehlermeldung, keine Aktion

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird geandert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
keine Fehlermeldung, keine Aktion

zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. 2.8.'3' <<<

Untermenu 4 - Bezeichnung Eingeben

negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 4 - Wert eingeben
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
X
leere Eingabe

Untermenu 4 - Weiterer Zuschlag?
negative Zahl
positive Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben (ohne J und N)
)
N
X
leere Eingabe

Untermenu 5
negative Zahl
Zahl nicht im Menu
Rationale Zahl
Sonderzeichen
Buchstaben
Zahlim Menu
X
0
leere Eingabe
nicht léschbarer Zuschlag

Untermenu 9
alle Eingaben

Untermenu 0
0
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Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird iibernommen
Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird iibernommen
Bezeichnung wird tibernommen

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird tibernommen

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
Wert wird beibehalten

keine Fehlermeldung, keine Aktion

zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu
von forne

zuriick zum Hauptmenu
zuriick zum Hauptmenu
Exception in thread ..

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Sie versuchen einen falschen Datensatz zu lgschen
>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.8.'3' <<<
>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.8.'3' <<<
>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.8.'3' <<
Zuschlag wird geldscht

>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.8.'3' <<<
zuriick zum Hauptmenu

>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.8.'3' <<<
Sie versuchen einen falschen Datensatz zu lgschen

>>> Bitte Enter-Taste driicken um zuriick zu kehren <<<

Beendet Programm

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.8.
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B.
Menu wird mit 10 gestartet

>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. .B. '3' <<<

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

wechselt ins Untermenu

Programm wird beendet

2

>>> Bitte nur natrliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<

2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird gedndert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
Wert wird beibehalten.

>

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. .B. '3' <<<
>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. .B. '3' <<<

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird gedndert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<

zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
2

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird gedndert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. 2.8. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.

>

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird gedndert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B.
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. .. "
2uriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.
>

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird gedndert

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
zuriick zum Hauptmenu, Wert wird beibehalten.

B

2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.8. '3' <<<

Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird iibernommen
Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird tibernommen
Bezeichnung wird iibernommen
Bezeichnung wird tibernommen

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Wert wird ibernommen

>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
>>>Bitte nur rationale Zahlen eingeben. z.B. '3.53'<<<
Wert wird beibehalten

N

2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu
von forne

2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu
2uriick zum Hauptmenu

>>>  Bitte nur postitive Zahlen eingeben.  <<<
Sie versuchen einen falschen Datensatz zu léschen
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
>>> Bitte nur natrliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
>>> Bitte nur natiirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
Zuschlag wird geléscht

>>> Bitte nur natirliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
zuriick zum Hauptmenu

>>> Bitte nur natrliche Zahlen eingeben. z.B. '3' <<<
Sie versuchen einen falschen Datensatz zu l6schen

>>> Bitte Enter-Taste driicken um zuriick zu kehren <<<

Beendet Programm



