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1. Vorwort

Die vorliegende Lernsoftware Pattern Park behandelt das Themenfeld Entwurfsmuster in der
Informatik im Rahmen eines fachdidaktischen Ansatzes zum Verstehen von Informatiksys-
temen. Sie enthalt Ubungen zu ausgewahlten Entwurfsmustern, um deren Funktion und
sinnvolle Anwendung zu erlernen. Neben Ubungen mit Lebensweltbezug ohne Zuhilfenahme
der Modellierungssprache UML, werden Lerneinheiten mit Sequenz-, Zustands- und Klas-
sendiagrammen angeboten, die in ihrem Schwierigkeits- und Freiheitsgrad variieren. Um
einen allgemeinen Uberblick iiber Entwurfsmuster zu bekommen, wird in der Lernsoftware

an verschiedenen Stellen Grundlagenwissen lUber Entwurfsmuster tbersichtlich bereitgestellt.

Fur alle Entwurfsmuster wurde ein Bezug zur Realitéat anhand ihrer Funktion ausgewahlt, um

so anschaulich deren Aufbau und Funktionsweise zu erklaren.
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2. Installation

2.1 Systemvoraussetzungen

Fur die Installation und Benutzung der Lernsoftware Pattern Park werden folgende System-

eigenschaften lIhres Desktop-PC, Laptop vorausgesetzt:

Intel Pentium Il Prozessor und vergleichbarer oder besserer Prozessortyp,

Microsoft Windows® 2000 Service Pack 4, Windows® XP Service Pack 2 Home
Edition / Professional, Windows® XP Media Center Edition, Windows® XP
Professional x64 Edition oder

UNIX/Linux oder

Macintosh OS X,

256 MB Arbeitsspeicher (512 MB empfohlen),

mindestens 150 MB verfligbarer Festplattenspeicher fur Programm- und Medienda-
teien,

Bildschirmauflésung von mindestens 1024 x 768 Pixel.

Des Weiteren muss folgende Software vor Installation auf dem System vorhanden sein:

Adobe Flashplayer Version 9 oder héher

Dieser kann unter http://www.adobe.de bezogen werden

Sun Java Runtime Environment Version 5.0 oder hoher

Die Runtime Environment Umgebung kann unter http://www.sun.com bezogen wer-

den. Fir Macintosh-Betriebssysteme erhalten Sie diese auf www.apple.com oder fuh-

ren Sie eine Softwareaktualisierung fur Ihr Betriebssystem aus.

Standardbrowser (empfohlen, um externe Links anzuzeigen)

Empfehlenswert :

Da Animationen zu den einzelnen Entwurfsmustern mit Tonspuren versehen sind, wird emp-

fohlen, die Lernsoftware auf einem Desktop-PC mit Soundkarte und Lautsprechern zu instal-

lieren. Sollte diese Mdglichkeit nicht bestehen, kénnen Sie fir Animationen der Entwurfsmus-

ter im Konfigurationsmenu Untertitel aktivieren (siehe hierzu auch Abschnitt 3.3.2).
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2.2 Installationshinweise

Entpacken Sie die ZIP-komprimierte Datei PatternPark.zip in einem frei wahlbaren Ver-

zeichnis. Hierzu bendtigen Sie ggf. die zusatzliche Software WinZip fir Microsoft Betriebs-

system oder gleichwertige frei verfigbare Werkzeuge. Fur die Installation gehen Sie wie

folgt vor:

Windows XP /2000 / 9x
Unter Microsoft Betriebssystemen 6ffnen Sie den Ordner ..\PatternPark und fiihren

anschliefRend die Datei start.exe aus. Die Lernsoftware startet nun.

Unix/Linux
Unter Unix/Linux Betriebssystemen 6ffnen Sie den Ordner . .\linuxPark und fuh-

ren anschlieBend die Datei start.sh aus. Die Lernsoftware startet.

Macinstosh OS X

Unter Mac OS Betriebssystemen 6ffnen Sie den Ordner . .\macPark und fihren an-
schlieRend die Datei PatternPark.jar aus. Die Lernsoftware startet nun. Bitte
vergewissern Sie sich vor Installation, dass Sie fur Ihr Betriebssystem mindestens die
Java-Runtime-Environment-Version 1.5 und eine aktuelle Version des Adobe Flash-
Plugins fur lhren Browser installiert haben. Fuhren Sie ggf. vorher ein Softwareupdate

aus.

2.3 Deinstallation

Um die Lernsoftware vollstandig von einem Desktop-PC, Laptop zu entfernen, muss lediglich

der zuvor im gewahlten Zielpfad abgelegte Ordner PatternPark geléscht werden.
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3. Die Lernsoftware PatterPark

Nachdem die Installation erfolgreich ausgefuhrt wurde erscheint ein Dialogfenster mit dem
Sie wahlweise die Einfihrungsanimation abspielen oder direkt zum Hauptfenster wechseln

kdnnen.

% Pattern Park

Michtest du den Film
“Einfithrung in den Pattern Park™ ansehen?

Ja Hein

Abb. 3.1: Startdialog

Wird das Abspielen der Einfihrungsanimation gewahlt, startet die Animation im Vollbildmo-
dus. Es ist jederzeit moglich, die Animation Uber die Beenden-Schaltflache zu schlieRen

und in das Hauptfenster zu wechseln.

3.1 Parkkarte

Nachdem wahlweise die Einfilhrungsanimation abgespielt oder direkt zum Hauptfenster ge-
wechselt wurde, ist auf diesem die interaktive Parkkarte zu sehen. Mit dem Mauszeiger kon-

nen Lernmodule zu den verschiedenen Entwurfsmustern im Park angewahlt werden.

Es stehen Lernmodule fir folgende Entwurfsmuster zur Verfligung:

Entwurfsmuster/Funktion Symbol innerhalb der Parkkarte
Kompositum

Eine Grafik besteht aus einer oder mehre-
ren kleinst-Grafik-Elementen.

Beobachter

Die Parkuhren werden von der Zentraluhr
aktualisiert.
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Dekorierer

Erweiterung der Fahigkeiten des Haus-
meisters durch andere Werkzeuge

Fassade

Ein Pfortner fangt alle Anfragen von aul3er-
halb der Parkverwaltung ab und leitet sie
weiter.

Iterator

Der Gewinner eines Wettbewerbs wird aus
einer Liste der Parkbesucher ermittelt.

Proxy

Die Besucher des Parks konnen anstelle
von Bargeld mit einer PatternParkCard be-
zahlen.

Schablonenmethode

Dem Bau unterschiedlicher Bahnen im Park
gehen bis zu einem gewissen Punkt die
gleichen Schritte voraus.

Zustand

Die Steuerung einer Bahnfahrt. @

W
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Zusatzlich befinden sich auf der Parkkarte folgende interaktive Symbole:
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Funktion Symbol innerhalb der Parkkarte

Informationshaus e
(siehe Kapitel 3.3.1 und 3.3.2)

Konfigurationen, Glossar, Links, Einfih-

rungsanimationen : _
¢ RUTTH

N

Musterkombinationsaufgabe

r‘:“eiE'ICH'?:-EIhn Thunderbird

power Tower

Beinhaltet Muster Iterator, Kompositum,
Dekorierer und Fassade

Ausgang
(Programm beenden)

Ausgang

3
- __%:.
A

3.2 Aufbau eines Lernmoduls

Im Folgenden wird der Aufbau eines Lernmoduls am Beispiel des Entwurfsmusters Beobach-
ter beschrieben. Uber das Auswéhlen des Symbols fiir das Entwurfsmuster Beobachter ge-

langen Sie auf die Ubersichtsseite des Lernmoduls.
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Beispiel: Parkuhren

Entwurfsmuster: Beobachter

[ & Ubersicht | Br animation | i Uhren i'—?,,", Sequenzdiagramm |/|_‘H UML-Puzzle | [[l Das Muster | % Code |I

1

o Navigation

Modul-Beenden Schaltfliche

-1 Vorteile

Anvielen Stellen im Park ist die aktuelle Unrzeit zu sehen. Das
7ENtrale Uhrwerk muss nicht genau wissen, wie die viglen
Uhren im Einzelnen funktionieren. Sie werden einfach nur
henachrichtigt.

17.Juni 15:00:36

Machteile

Es ist sehr aufwandig, standig alle Uhren im Park zu
benachrichtigen. Maglicherweise werden Uhren benachrichtigt,
die gar nicht aktualisiert werden missen, Zum Beispiel weil sie
keinen Sekundenzeiger haben

Abb. 3.2.1: Ubersichtsseite des Lernmoduls

Auf dieser sind die im Inhaltsbereich die Eigenschaften des Entwurfsmusters Beobachter
kurz und biindig zusammengestellt. Uber die Navigationsleiste in Form von Karteikartenrei-
tern gelangen Sie in die verschiedenen Unterkapitel des Lernmoduls. Jedes Lernmodul ist
gleich aufgebaut. Es besteht aus der Ubersichtsseite, der Animation, einer Ubung ohne und

einer Ubung mit Einbindung UML (hier ,Uhren* und ,Sequenzdiagramm®), dem UML-Puzzle,
sowie dem Kapiteln ,Das Muster” und ,Quellcode”.

Fur die Entwurfsmuster Iterator, Kompositum und Schablonenmethode ist keine zu-

satzliche Ubung mit Einbindung von UML vorgesehen. Das UML-Puzzle ist hingegen
fur alle Entwurfsmuster verfligbar.

Uber die Schaltflache in der Titelleiste der Ubersichtsseite gelangt man wieder auf die Park-
karte.
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3.2.1 Animation

Zum Unterkapitel ,Animation“ gelangen Sie Uber den Karteikartenreiter Animation. Auf der
nun gedffneten Seite erhalten Sie Informationen Uber den Animationsfilm. Dieser wird Gber
die Schaltflache Start abgespielt. Die Animation verlassen Sie lUber die Modul-Beenden-
Schaltflache vgl. Abbildung 3.2.1.

Sollte die Lernsoftware so konfiguriert sein, dass eine Tonwiedergabe ausgeschaltet ist (sie-

he hierzu Kapitel 3.3.2), startet die Animation mit Untertitel.

3.2.2 Ubung ohne Einbindung von UML

Zum Unterkapitel ,Ubung ohne Einbindung von UML" gelangen Sie in unserem Beispiel liber
den Karteikartenreiter Unren. Auf der nun gedffneten Seite erhalten Sie Informationen tber

die Ubung, wie z.B. Dauer und Lernziele. Uber die Schaltflache Start 6ffnen Sie die Ubung.

Datum: 2006 06 22 15 4123

In dieser Form wird in einem Computer ein Datum (Jahr — Monat — Tag — Stunde — Minute — Sekunde) gespeichert. Eigentlich
entspricht jedes Zeichen sooar einer Bindrzahl und kann so zum Beispiel auf einer Magnetplatte gespeichertwerden. Um
Daten fiir Menschen verstandlich wiederzugeben, missen sie also auf eine anschauliche Art dargestelltwerden. Bitte
beantworte dazu die nachfolgenden Fragen! Das ohen angegebene Datum ist dabei das Subjekt.
Seite 1von 7 /
Beenden-Schaltfliche
- o~ -
1. Passt die Darstellung zu diesem Daturmn oder nicht? v \;,-
AN /s
ia neir \\{ [] >/

2 Inwelchem Abstand werden die jeweiligen Beobachter aktualisiert? 4 YWerden fiir diese Darstellung zusatzliche Informationen vom Subjekt bendtigt?
jahrlick monatlick taglick stindlick ja, folgende: nein Frage nicht sinnvall
minitlick sekindlict Frage nicht sinnva

3.Was 1ir Informationen werden allgemein dargestelit? . Was sind Vor- und Nachteile der verschiedenen Darstellungen?

Uberpriifel |::>

Bitte erst alle Fragen heantwarten!

Abb. 3.2.2.1: Ubung ohne UML fiir das Entwurfsmuster Beobachte

Generell empfiehlt sich, vor Bearbeitung der jeweiligen Ubung die Aufgabenstellung genau

durchzulesen. In den Ubungen werden im Hinweisfeld ,Musterlosung“ oder ,Hinweis* Tipps
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zu den Eingaben angezeigt und bei Falscheingaben wird erklart, worin der Fehler lag. Die

Ubungseinheit verlassen Sie uiber die Beenden-Schaltflache.

3.2.3 Ubung mit Einbindung von UML

Diese Ubungssequenz wahlen Sie in unserem Beispiel liber den Karteikartenreiter Se-
guenzdiagramm aus. Fir die verschiedenen Entwurfsmuster wurde diese Ubungseinheit
mit Hilfe eines UML Klassendiagramms, Sequenz- oder Zustandsdiagramms umgesetzt. Das
Modul zum Entwurfsmuster Beobachter beinhaltet ein Sequenzdiagramm. Auf der Uber-
sichtsseite des Unterkapitels erhalten Sie Informationen zur Ubung, wie z.B. Dauer und

Thema. Die Ubung starten Sie (iber die Schaltflache Start.

Aufgabenstellung

Ziel der Ubung ist es, die Ohjekte, entsprechend ihrer Vensendung im Entwurfsmuster Beobachter, zu erstellen und ihre Funktionen zu
setzen. Am Ende sollen alle Uhren - entsprechend ihrer Maglichkeiten - die durch die Zentraluhr vorgegehene Uhrzeit darstellen. Es gibt im
Park drei Uhren, die an die Zentraluhr gekoppelt sind.

ReaISiCht Beenden-5chaltfliche|

Klassen-

di icht
Lb L AL TS Sequenzdiagrammsicht

[ ]
Richtig ... Die Parkuhr muss sich bei der Zentraluhr anmelden!
Hilfe an/aus

Abb. 3.2.2.2: Ubung mit UML fiir das Entwurfsmuster Beobachter (Startzustand)

In Abbildung 3.2.2.2 ist die Ubung nach deren Start abgebildet. Die Ubung teilt sich neben
der Aufgabenstellung und dem Hinweisfeld in zwei Sichten: Die Klassendiagrammsicht und
die Sequenzdiagrammsicht, in welcher zuséatzlich eine Realsicht der erzeugten Objekte in-

tegriert ist.
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Objekte werden der Sequenzdiagramm- und Realsicht durch Auswahl der Konstruktoren in
den Klassen der Klassendiagrammsicht erstellt. Diesen missen darauf eindeutige Namen
durch Eingabe in das Textfeld zugeteilt werden. Der nachste Aufgabenschritt besteht nun
darin, die erzeugten Objekte untereinander zu verbinden und somit ein sinnvolles Sequenz-
diagramm herzustellen. Hierzu missen Lebenslinien der einzelnen Objekte angewahlt wer-
den und den Nachrichtenpfeilen sinnvolle Operationen zugeordnet werden, indem aus einem
Ausklappmeni ein Eintrag ausgewahlt wird. Sollten Sie wahrend der Bearbeitung Hilfe zur
UML-Notation bendtigen, kdnnen Sie Uber die Schaltflache Hi lfe an/aus ein Hilfefenster
offnen, in dem kurz die UML-Notation erklart ist. Die Ubungseinheit verlassen Sie tiber die
Beenden-Schaltflé&che.

3.2.4 UML-Puzzle

Die Ubungssequenz ,UML-Puzzle* wahlen Sie Uber den Karteikartenreiter UML-Puzzle aus.

Diese Ubungseinheit ist so aufgebaut, dass ein bestehendes UML-Diagramm, in diesem
Falle fur das Entwurfsmuster Beobachter, vervollstandigt werden muss. Abbildung 3.2.4.1
zeigt das UML-Puzzle nachdem die Ubung gestartet wurde.

Als Beispiel filr das Beobachtermuster hast du die verschiedenen Uhren im Park und die Zentraluhr kennen gelernt.

Fige dem Klassendiagramm die Klassen ZentraleParkUhrzeit und FreizeitP arkUhr hinzu.

Die Klasse FreizeitParkUhr kann zusatzlich noch durch konkrete Uhren, wie 2B, AnalogUhr oder DigitallUhr, erwveitert werden.

Fiige dariber hinaus noch die Attribute uhrzeit (vam Typ Date) und standaort (vam Typ String) dort ein, wo sie dir sinnvall erscheinen.
Trage auerdem Beziehungen zwischen den klassen ein.

.E B,
Tl
abstract |Subjekt :
abstract |Eeobachter

i

vaid meldefn

void reldeshn o aktualisiere
vaid benachrichtiged

Der letrte Schrittwurde
rickgangig gemacht.

Zum Wiederherstellen
hitte auf Redo klicken!

Hinweise anzeigen

Abb. 3.2.4.1: UML-Puzzle fur das Entwurfsmuster Beobachter

Das UML-Puzzle verfiigt in seinem Fenster tber vier Bereiche: Der Aufgabenstellung, der

Werkzeugleiste, dem Zeichenfeld und dem Hinweisfeld. Letzteres kann optional ausgeschal-
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tet werden. Als zentrales Element des UML-Puzzles dienen die Werkzeugleiste und das Zei-

chenfeld. Nachfolgend sind die einzelnen Werkzeuge naher erklart:

Ubung in den Ausgangszustand zuriicksetzen

Setzt das ausgewahlte UML-Puzzle nach Durchflihren von Benutzereingaben und Ak-

tionen in den Ausgangszustand zurtick.

Eine neue Klasse anlegen

Nach dem Anwahlen der Schaltflache o6ffnet sich ein Dialogfenster und Sie werden
aufgefordert, einen Klassennamen fur die neu zu erstellende Klasse einzugeben.

Dieser soll eindeutig sein.

Ein neues Attribut einer Klasse hinzufligen

Einer Klasse kann durch Betétigen der Schaltfliche ein neues Attribut hinzugefiigt
werden. Hierzu 6ffnet sich ein Dialogfenster. Sie geben nun den Attributnamen und
einen Ruckgabewert fur das Attribut ein. Ferner wéhlen Sie im Ausklappmeni die

entsprechende Klasse, der das Attribut hinzugeftigt werden soll.

Eine neue Operation einer Klasse hinzufligen

Analog zum Anlegen eines Attributs verfahren Sie, wenn Sie eine neue Operation ei-

ner Klasse anfuigen wollen. Abbildung 3.2.4.2 zeigt das entsprechende Dialogfenster.

%2 Pattern Park =10 x|

Bitte den Hamen der Operation eingehen:

Bitte den Rickgahe-Wert der Operation eingeben:

in folgende Klasse: ‘Bahn | - |

‘ Abbrechen |

Abb. 3.2.4.2: Eingabedialog zum Anlegen einer neuen Operation

Alternativ zur Eingabe von Attributen und Operationen mittels Werkzeug und Dialogfenster,

kénnen diese auch direkt in den Klassenrimpfen geandert werden. Durch Auswahl der Klas-

se bzw. des gewilnschten Bereichs in dem Klassenrumpf wird ein Textfeld sichtbar (Abb.
3.2.4.3).
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& Die Eingabe muss durch Driicken der Enter-Taste bestétigt werden.

abstract |5ut:|jel-:t

lint | 1
void meldeAn(

woid meldesh)

woid henachrichtiged

Abb. 3.2.4.3: Eingabe eines Attributwertes direkt in den Klassenrumpf

E’Zl Assoziation zwischen zwei Klassen erzeugen

Um eine Assoziation (Beziehung) zwischen zwei Klassen herzustellen, wahlen Sie die
abgebildete Schaltflache aus. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster (Abbildung 3.2.4.4), in
dem Sie aus zwei Ausklappmens jeweils eine Klasse auswéhlen. Zwischen diesen

wird nun eine Assoziation erstellt.

{ﬁ Pattern Park ;IE'E'

Bitte die Klasse auswiahlen, zu der die Assoziation hingeht:

‘Bahn | - |

Bitte die Klasse auswahlen, von der die Assoziation ausgeht:

‘Bahn | hd |

‘ OK | ‘ Abbrechen

Abb. 3.2.4.4; Eingabedialog zum Anlegen einer neuen Assoziation

Q Aggregation zwischen zwei Klassen erzeugen

siehe Assoziation erstellen

Komposition zwischen zwei Klassen erzeugen

siehe Assoziation erstellen

@ Vererbung zwischen zwei Klassen erzeugen

siehe Assoziation erstellen
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Loschen von Elementen

Sie mochten ein Element des UML-Puzzles I6schen. Dies nehmen Sie vor, indem Sie
die nebenstehende Schaltflache auswéhlen. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster (Abbil-
dung 3.2.4.5). Dort kénnen Sie nun zwischen Klasse, Attribut, Operation, Assoziation,
Aggregation, Komposition oder Vererbung wahlen. Je nachdem, welches Element Sie
ausgewahlt haben, wird nun in dem Ausklappmeni eine Auswahl an vorhandenen
Elementen dieses Typs angezeigt. Dort wahlen Sie entsprechend einen Eintrag aus.

Dieser wird aus dem UML-Puzzle entfernt.

&3 Pattern Park ;lglil

Welche Art von Element soll gelischt werden?

@ Klasse ) Attribut ) Operation
) Assoziation ) Aggregation ) Komposition
) Wererbung

Welches konkrete Element soll gelischt werden?

|Bahn |V‘

| OK ‘ ‘ Abhbrechen

Abb. 3.2.4.5: Dialog zum Léschen eines Eintrags, Elements im UML-Diagramm

Laden eines friheren Arbeitsstands

Wahlen Sie diese Schaltflache, wenn Sie einen frGheren Arbeitsstand nach Start der
Lernsoftware bearbeiten mochten. Dabei wird der jeweilige Stand des UML-Puzzles

fur ein Entwurfsmuster, in dessen Kapitel Sie sich befinden, geladen.

Aufgabe Uberprifen

Nachdem Sie eine Ubung mit dem UML-Puzzle bearbeitet haben, kénnen Sie lhre
Losung Uberprifen lassen, indem Sie die Schaltflache Aufgabe uberprifen aus-

wahlen. Es erscheint ein Dialogfenster, in dem mdgliche Fehler aufgezeigt werden.

Speichert den derzeitigen Arbeitsstand

Arbeitsschritt zurticksetzen (Undo-Funktion)

Arbeitsschritt wiederherstellen (Redo-Funktion)

Seite 15 von 20



PATTERN PARK
Benutzungshinweise Version 1.5 | Juni 2007

Klassenelemente des UML-Puzzles kénnen bewegt werden, indem Sie den rechten Maus-

zeiger gedrickt halten und das Klassenelement an die gewtiinschte Position ziehen.

3.2.4 Das Muster

Uber den Karteikartenreiter Das Muster erhalten Sie Informationen zu dem jeweiligen Ent-
wurfsmuster:

= Beschreibung

= Vor- und Nachteile des Entwurfsmusters

= Teilnehmer (Klassen des Entwurfsmusters im UML-Klassendiagramm)

AulRerdem ist ein beispielhaftes UML-Klassendiagramm abgebildet.

3.2.5 Java-Beispielcode

Uber den Karteikartenreiter Code erreichen Sie den Abschnitt innerhalb des Kapitels fur das
jeweilige Entwurfsmuster, in dem eine Implementierung des Entwurfsmusters in der Pro-

grammiersprache Java abgebildet ist.

[...]

package beobachter;

/**
* Die abstrakte Klasse Beobachter definiert eine Aktualisierungsschnitt
* stelle fiur Objekte, die iber Anderungen eines Subjekts benachrichtigt
* werden wollen.
* Die konkreten Beobachter erben von dieser Klasse.
*/

public abstract class Beobachter {
private Integer subjektZustand;
//Konstruktor

public Beobachter() {
// Implementierung des Konstruktors
}

//Funktion zum Aktualisieren des aktuellen Zustands
public void aktualisiere() {

// Implementierung
3

Listing 3.2.5.1: Beispiel fur die Java-Implementierung des Entwurfsmusters Beobachter
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3.3 Informationshaus

Im Informationshaus, welches Sie Uber die Parkkarte erreichen, kbnnen Sie neben Pro-
grammeinstellungen eine Einfuhrungsanimation zu Entwurfsmustern ansehen. Hierzu wah-
len Sie den ersten Karteikartenreiter Einfihrung in Entwurfsmuster aus. Auf der nun
folgenden Seite erhalten Sie kurze Informationen zum Animationsfilm. Dieser wird Uber die
Schaltflache Start abgespielt. Die Animation verlassen Sie Uber die Beenden-

Schaltflache.

Des Weiteren beinhaltet das Informationshaus einen Glossar, welcher verschiedene Begriffe
rund um das Thema Entwurfsmuster Ubersichtlich erkléart. Diesen erreichen Sie lber den

Karteikartenreiter Glossar (s. a. Abbildung 3.3.1).

4 Pattern Park - Lernumgebung fiir Entwurfsmuster [- ”‘:-'1 ]

|5chliefien

Das Informationshaus

r B Einfiihrung in Entwurfsmuster f Bh Einfiihrung in den Pattern Park r [l Glossar |/ @ Links rﬂ Einstell r © Info |

Fassade-Entwurfsmuster —

Anfang
Beschreibung:
Eine Fassade hietet Klienten eine einheitliche Schnittstelle fiir ein Subsystern an. Es gehdrtzu der Familie der objekibasierten Strukturmuster.

Vorteile:

Dias Subsystern ist durch die Fassade einfacher zu nutzen. Die Klienten missen némlich keinerlei Kenntnisse dber den Aufbau des Subsystems haben, sie
kannen alle ihre Anfragen einfach an die Fassade richien

Subsysterne, die eine Fassade hesitzen, sind leichter austauschbar und veranderbar. Sie haben namlich keine Yerbindungen nach aulien und sind dadurch
unabhangig.

Nachteile:
Eine Fassade macht nur Sinn, wenn das Subsystern eine gewisse Grolle hat.

Klient Fassade

Subt Sub2 Sub3

4]

itet sie an die

Abb. 3.3.1: Der Glossar

Weiterfiihrende Informationen aus dem Internet erhalten Sie Uber den Karteikartenreiter
Links. Nachdem Sie dort einen entsprechenden Verweis ausgewahlt haben, 6ffnet sich ein
externes Fenster und lhr Browser wird gestartet, um die entsprechende Internetseite zu la-

den.
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Uber den Karteikartenreiter 1nfo erhalten Sie Informationen Uber die Lernsoftware Pattern
Park.

3.3.1 Einstellungen Module

Im Informationshaus kdnnen Sie die Lernsoftware Patter Park individuell konfigurieren. Hier-
zu wahlen Sie den Karteikartenreiter Einstel lungen aus. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster,
in dem Sie aufgefordert werden, ein Passwort einzugeben, um den Bereich Einstel lun-
gen zu 6ffnen. AuRerdem haben Sie nun die Mdglichkeit, fiir einzelne Entwurfsmuster Ubun-

gen oder Animationen ein- oder auszuschalten (Abb. 3.3.1.1).

Entwurfsmuster Beohachter

Das Muster
Animation

Ubersicht

Abb. 3.3.1.1: Einstellungen fur den Pattern Park vornehmen (Ausschnitt)

Wahlen Sie die Schaltflache Anderungen Ubernehmen aus, wenn Sie Ihre Einstellungen
speichern mdchten. Sie gelangen wieder zur Hauptseite des Informationshauses. Verlassen
Sie den Bereich Einstel lungen Uber eine beliebige Schaltflache, etwa einen anderen Kar-
teikartenreiter, 6ffnet sich ein Dialogfenster, indem nochmals abgefragt wird, ob Ihre Einstel-

lungen Gbernommen werden sollen.

3.3.2 Einstellungen Audio

Im unteren Bereich der Einstel lungen kdnnen Sie auswahlen, ob die Animationsfilme mit

Tonspur wiedergegeben werden, oder ein entsprechender Untertitel angezeigt wird.

Seite 18 von 20



PATTERN PARK
Benutzungshinweise Version 1.5 | Juni 2007

4. Lizenzhinweise

In der Lernsoftware Pattern Park kommen bereits frei verfigbare Programmbibliotheken zum

Einsatz:

= JGraph 5.9.2.1 und Browserlauncher 2.10 rc4 sind frei verfugbare Programmbiblio-
theken der JGraph Ltd. (http://www.jgraph.com) bzw. Free Software Foundation Inc.
(http://sourceforge.net), welche unter GNU Lesser General Public License Version
2.1 vom Februar 1999 stehen.

= Die Parkkarte wurde unter Einbindung von Quellcode des Yura Button Panel Version
1.0 von Yura Mamyrin (http://www.yura.net bzw. yura@yura.net) realisiert. Das Yura

Button Panel steht unter GNU General Public License.

= Fir das Einlesen und Schreiben von XML-Daten in die Lernsoftware wurde die Pro-
grammbibliothek JDOM (http://www.jdom.org) verwendet, welche unter Apache-style

open source license steht.
Die Lernsoftware Pattern Park steht unter GNU General Public License Version 2, Juni 1991.

Ausfuhrliche Hinweise zur Lizenz befinden sich im Ordner PatternPark in der Datei 1i1-

cense.txt.
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5. Entwicklung
Die Lernsoftware Pattern Park wurde im Rahmen der Projektgruppe ,Entwurfsmuster fiir den
Informatikunterricht* der Gruppe Didaktik der Informatik und E-Learning an der Universitat
Siegen von 2005-2007 entwickelt. Fur die Konzeption und Umsetzung der Anwendung wa-
ren Benjamin Klein, Demian Franke, Florian Haug, Jonathan Ufer, Lars Friedrich und Rudolf
Koslowski verantwortlich. Betreut wurde die Projektgruppe von Dipl.-Inf. Peer Stechert und

Dipl.-Ing. Stefan Freischlad.

Kontakt: Universitat Siegen
Fachbereich 12 - Elektrotechnik und Informatik
Didaktik der Informatik und E-Learning
D-57068 Siegen

Dipl.-Inf. Peer Stechert Dipl.-Ing. Stefan Freischlad

stechert@die.informatik.uni-siegen.de freischlad@die.informatik.uni-siegen.de
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