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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 enthält Übungen zu ausgewählten Entwurfsmustern, um deren Funktion und 

sinnvolle Anwendung zu erlernen. Neben Übungen 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 Überblick über Entwurfsmuster zu bekommen, wird in der Lernsoftware 

an verschiedenen Stellen Grundlagenwissen über Entwurfsmuster übersichtlich bereitgestellt.  

 

Für alle Entwurfsmuster wurde ein Bezug zur Realität anhand ihrer Funktion ausgewählt, um 

so anschaulich deren Aufbau und Funktionsweise zu erklären. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 



              PATTERN PARK 
            Benutzungshinweise  Version 1.5 | Juni 2007 

Seite 4 von 20 

2. Installation 

2.1 Systemvoraussetzungen 

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

eigenschaften Ihres Desktop-PC, Laptop vorausgesetzt:   

 

• Intel Pentium III 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 verfügbarer Festplattenspeicher für Programm- und Medienda-

teien, 

• Bildschirmauflösung von mindestens 1024 x 768 Pixel.   

 

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

 

• Adobe Flashplayer Version 9 oder höher 

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

• Sun Java Runtime Environment Version 5.0 oder höher 

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

den. Für Macintosh-Betriebssysteme erhalten Sie diese auf www.apple.com oder füh-

ren Sie eine Softwareaktualisierung für 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 Möglichkeit nicht bestehen, können Sie für Animationen der Entwurfsmus-

ter im Konfigurationsmenü 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 wählbaren Ver-

zeichnis. Hierzu benötigen Sie ggf. die zusätzliche Software WinZip für Microsoft Betriebs-

system oder gleichwertige frei verfügbare Werkzeuge.  Für die Installation gehen Sie wie 

folgt vor: 

 

 Windows XP / 2000 / 9x 

Unter Microsoft Betriebssystemen öffnen Sie den Ordner ..\PatternPark und führen 

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

 

 Unix/Linux 

Unter Unix/Linux Betriebssystemen öffnen Sie den Ordner ..\linuxPark und füh-

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

 

 Macinstosh OS X 

Unter Mac OS Betriebssystemen öffnen Sie den Ordner ..\macPark und führen an-

schließend die Datei PatternPark.jar aus. Die Lernsoftware startet nun. Bitte 

vergewissern Sie sich vor Installation, dass Sie für Ihr Betriebssystem mindestens die 

Java-Runtime-Environment-Version 1.5 und eine aktuelle Version des Adobe Flash-

Plugins für Ihren Browser installiert haben. Führen Sie ggf. vorher ein Softwareupdate 

aus. 

 

2.3 Deinstallation 

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

der zuvor im gewählten Zielpfad abgelegte Ordner PatternPark gelöscht werden.  
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3. Die Lernsoftware PatterPark 

Nachdem die Installation erfolgreich ausgeführt wurde erscheint ein Dialogfenster mit dem 

Sie wahlweise die Einführungsanimation abspielen oder direkt zum Hauptfenster wechseln 

können.  

 
Abb. 3.1: Startdialog 

 

Wird das Abspielen der Einführungsanimation gewählt, startet die Animation im Vollbildmo-

dus. Es ist jederzeit möglich, die Animation über die Beenden-Schaltfläche zu schließen 

und in das Hauptfenster zu wechseln.  

 

3.1 Parkkarte  

Nachdem wahlweise die Einführungsanimation abgespielt oder direkt zum Hauptfenster ge-

wechselt wurde, ist auf diesem die interaktive Parkkarte zu sehen. Mit dem Mauszeiger kön-

nen Lernmodule zu den verschiedenen Entwurfsmustern im Park angewählt werden.  

 

Es stehen Lernmodule für folgende Entwurfsmuster zur Verfügung:  

 
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 Fähigkeiten des Haus-
meisters durch andere Werkzeuge 

 

Fassade 
 
Ein Pförtner fängt alle Anfragen von außer-
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 können 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. 
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Zusätzlich befinden sich auf der Parkkarte folgende interaktive Symbole: 

 

Funktion Symbol innerhalb der Parkkarte 
Informationshaus  
(siehe Kapitel 3.3.1 und 3.3.2) 
 
Konfigurationen, Glossar, Links, Einfüh-
rungsanimationen  

 
Musterkombinationsaufgabe  
 
Beinhaltet Muster Iterator, Kompositum, 
Dekorierer und Fassade 

 
Ausgang 
(Programm beenden) 

 

 
 

3.2 Aufbau eines Lernmoduls 

Im Folgenden wird der Aufbau eines Lernmoduls am Beispiel des Entwurfsmusters Beobach-

ter beschrieben. Über das Auswählen des Symbols für das Entwurfsmuster Beobachter ge-

langen Sie auf die Übersichtsseite des Lernmoduls.  
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Abb. 3.2.1: Übersichtsseite des Lernmoduls 

 

Auf dieser sind die im Inhaltsbereich die Eigenschaften des Entwurfsmusters Beobachter 

kurz und bündig zusammengestellt. Über die Navigationsleiste in Form von Karteikartenrei-

tern gelangen Sie in die verschiedenen Unterkapitel des Lernmoduls. Jedes Lernmodul ist 

gleich aufgebaut. Es besteht aus der Übersichtsseite, der Animation, einer Übung ohne und 

einer Übung mit Einbindung UML (hier „Uhren“ und „Sequenzdiagramm“), dem UML-Puzzle, 

sowie dem Kapiteln „Das Muster“ und „Quellcode“. 

 

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

sätzliche Übung mit Einbindung von UML vorgesehen. Das UML-Puzzle ist hingegen 

für alle Entwurfsmuster verfügbar. 

 

Über die Schaltfläche in der Titelleiste der Übersichtsseite gelangt man wieder auf die Park-

karte.  
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3.2.1 Animation 

Zum Unterkapitel „Animation“ gelangen Sie über den Karteikartenreiter Animation. Auf der 

nun geöffneten Seite erhalten Sie Informationen über den Animationsfilm. Dieser wird über 

die Schaltfläche Start abgespielt. Die Animation verlassen Sie über die Modul-Beenden-

Schaltfläche 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 Übung ohne Einbindung von UML 

Zum Unterkapitel „Übung ohne Einbindung von UML“ gelangen Sie in unserem Beispiel über 

den Karteikartenreiter Uhren. Auf der nun geöffneten Seite erhalten Sie Informationen über 

die Übung, wie z.B. Dauer und Lernziele. Über die Schaltfläche Start öffnen Sie die Übung.  

 

 
Abb. 3.2.2.1: Übung ohne UML für das Entwurfsmuster Beobachte 

 

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

durchzulesen. In den Übungen werden im Hinweisfeld „Musterlösung“ oder „Hinweis“ Tipps 
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zu den Eingaben angezeigt und bei Falscheingaben wird erklärt, worin der Fehler lag. Die 

Übungseinheit verlassen Sie über die Beenden-Schaltfläche.  

 

3.2.3 Übung mit Einbindung von UML 

Diese Übungssequenz wählen Sie in unserem Beispiel über den Karteikartenreiter Se-

quenzdiagramm aus. Für die verschiedenen Entwurfsmuster wurde diese Übungseinheit 

mit Hilfe eines UML Klassendiagramms, Sequenz- oder Zustandsdiagramms umgesetzt. Das  

Modul zum Entwurfsmuster Beobachter beinhaltet ein Sequenzdiagramm. Auf der Über-

sichtsseite des Unterkapitels erhalten Sie Informationen zur Übung, wie z.B. Dauer und 

Thema. Die Übung starten Sie über die Schaltfläche Start. 

 

 
Abb. 3.2.2.2: Übung mit UML für das Entwurfsmuster Beobachter (Startzustand) 

 

In Abbildung 3.2.2.2 ist die Übung nach deren Start abgebildet. Die Übung teilt sich neben 

der Aufgabenstellung und dem Hinweisfeld in zwei Sichten: Die Klassendiagrammsicht und 

die Sequenzdiagrammsicht, in welcher zusätzlich eine Realsicht der erzeugten Objekte in-

tegriert ist.  

 



              PATTERN PARK 
            Benutzungshinweise  Version 1.5 | Juni 2007 

Seite 12 von 20 

Objekte werden der Sequenzdiagramm- und Realsicht durch Auswahl der Konstruktoren in 

den Klassen der Klassendiagrammsicht erstellt. Diesen müssen darauf eindeutige Namen 

durch Eingabe in das Textfeld zugeteilt werden. Der nächste Aufgabenschritt besteht nun 

darin, die erzeugten Objekte untereinander zu verbinden und somit ein sinnvolles Sequenz-

diagramm herzustellen. Hierzu müssen Lebenslinien der einzelnen Objekte angewählt wer-

den und den Nachrichtenpfeilen sinnvolle Operationen zugeordnet werden, indem aus einem 

Ausklappmenü ein Eintrag ausgewählt wird. Sollten Sie während der Bearbeitung Hilfe zur 

UML-Notation benötigen, können Sie über die Schaltfläche Hilfe an/aus ein Hilfefenster 

öffnen, in dem kurz die UML-Notation erklärt ist. Die Übungseinheit verlassen Sie über die 

Beenden-Schaltfläche.  

 

3.2.4 UML-Puzzle 

Die Übungssequenz „UML-Puzzle“ wählen Sie über den Karteikartenreiter UML-Puzzle aus. 

Diese Übungseinheit ist so aufgebaut, dass ein bestehendes UML-Diagramm, in diesem 

Falle für das Entwurfsmuster Beobachter, vervollständigt werden muss. Abbildung 3.2.4.1 

zeigt das UML-Puzzle nachdem die Übung gestartet wurde.  

 

 
Abb. 3.2.4.1: UML-Puzzle für das Entwurfsmuster Beobachter 

 

Das UML-Puzzle verfügt in seinem Fenster über 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 näher erklärt:  

 

 Übung in den Ausgangszustand zurücksetzen 

Setzt das ausgewählte UML-Puzzle nach Durchführen von Benutzereingaben und Ak-

tionen in den Ausgangszustand zurück. 

 

 Eine neue Klasse anlegen 

Nach dem Anwählen der Schaltfläche öffnet sich ein Dialogfenster und Sie werden 

aufgefordert, einen Klassennamen für die neu zu erstellende Klasse einzugeben. 

Dieser soll eindeutig sein. 

 

 Ein neues Attribut einer Klasse hinzufügen 

Einer Klasse kann durch Betätigen der Schaltfläche ein neues Attribut hinzugefügt 

werden. Hierzu öffnet sich ein Dialogfenster. Sie geben nun den Attributnamen und 

einen Rückgabewert für das Attribut ein. Ferner wählen Sie im Ausklappmenü die 

entsprechende Klasse, der das Attribut hinzugefügt werden soll.   

 

 Eine neue Operation einer Klasse hinzufügen 

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

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

 

 
Abb. 3.2.4.2: Eingabedialog zum Anlegen einer neuen Operation 

 

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

können diese auch direkt in den Klassenrümpfen geändert werden. Durch Auswahl der Klas-

se bzw. des gewünschten Bereichs in dem Klassenrumpf wird ein Textfeld sichtbar (Abb. 

3.2.4.3).  
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 Die Eingabe muss durch Drücken der Enter-Taste bestätigt werden.  

 

 
Abb. 3.2.4.3: Eingabe eines Attributwertes direkt in den Klassenrumpf 

 

 Assoziation zwischen zwei Klassen erzeugen 

Um eine Assoziation (Beziehung) zwischen zwei Klassen herzustellen, wählen Sie die 

abgebildete Schaltfläche aus. Es öffnet sich ein Dialogfenster (Abbildung 3.2.4.4), in 

dem Sie aus zwei Ausklappmenüs jeweils eine Klasse auswählen. Zwischen diesen 

wird nun eine Assoziation erstellt.  

 

 
Abb. 3.2.4.4: Eingabedialog zum Anlegen einer neuen Assoziation 

 

 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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 Löschen von Elementen 

Sie möchten ein Element des UML-Puzzles löschen. Dies nehmen Sie vor, indem Sie 

die nebenstehende Schaltfläche auswählen. Es öffnet sich ein Dialogfenster (Abbil-

dung 3.2.4.5). Dort können Sie nun zwischen Klasse, Attribut, Operation, Assoziation, 

Aggregation, Komposition oder Vererbung wählen. Je nachdem, welches Element Sie 

ausgewählt haben, wird nun in dem Ausklappmenü eine Auswahl an vorhandenen 

Elementen dieses Typs angezeigt. Dort wählen Sie entsprechend einen Eintrag aus. 

Dieser wird aus dem UML-Puzzle entfernt.   

   

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

 

 Laden eines früheren Arbeitsstands 

Wählen Sie diese Schaltfläche, wenn Sie einen früheren Arbeitsstand nach Start der 

Lernsoftware bearbeiten möchten. Dabei wird der jeweilige Stand des UML-Puzzles 

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

 

 Aufgabe überprüfen 

Nachdem Sie eine Übung mit dem UML-Puzzle bearbeitet haben, können Sie Ihre 

Lösung überprüfen lassen, indem Sie die Schaltfläche Aufgabe überprüfen aus-

wählen. Es erscheint ein Dialogfenster, in dem mögliche Fehler aufgezeigt werden.  

 

 Speichert den derzeitigen Arbeitsstand 

  

 Arbeitsschritt zurücksetzen (Undo-Funktion) 

 

 Arbeitsschritt wiederherstellen (Redo-Funktion) 
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Klassenelemente des UML-Puzzles können bewegt werden, indem Sie den rechten Maus-

zeiger gedrückt halten und das Klassenelement an die gewünschte Position ziehen.  

 

3.2.4 Das Muster 

Über 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) 

 

Außerdem ist ein beispielhaftes UML-Klassendiagramm abgebildet. 

 

3.2.5 Java-Beispielcode 

Über den Karteikartenreiter Code erreichen Sie den Abschnitt innerhalb des Kapitels für 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 für Objekte, die über Änderungen 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 
 } 
} 
[…]  
 

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

Im Informationshaus, welches Sie über die Parkkarte erreichen, können Sie neben Pro-

grammeinstellungen eine Einführungsanimation zu Entwurfsmustern ansehen. Hierzu wäh-

len Sie den ersten Karteikartenreiter Einführung in Entwurfsmuster aus. Auf der nun 

folgenden Seite erhalten Sie kurze Informationen zum Animationsfilm. Dieser wird über die 

Schaltfläche Start abgespielt. Die Animation verlassen Sie über die Beenden-

Schaltfläche.  

 

Des Weiteren beinhaltet das Informationshaus einen Glossar, welcher verschiedene Begriffe 

rund um das Thema Entwurfsmuster übersichtlich erklärt. Diesen erreichen Sie über den 

Karteikartenreiter Glossar (s. a. Abbildung 3.3.1). 

 

 
Abb. 3.3.1: Der Glossar 

 

Weiterführende Informationen aus dem Internet erhalten Sie über den Karteikartenreiter 

Links. Nachdem Sie dort einen entsprechenden Verweis ausgewählt haben, öffnet sich ein 

externes Fenster und Ihr Browser wird gestartet, um die entsprechende Internetseite zu la-

den.  
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Über den Karteikartenreiter Info erhalten Sie Informationen über die Lernsoftware Pattern 

Park.  

 

3.3.1 Einstellungen Module 

Im Informationshaus können Sie die Lernsoftware Patter Park individuell konfigurieren. Hier-

zu wählen Sie den Karteikartenreiter Einstellungen aus. Es öffnet sich ein Dialogfenster, 

in dem Sie aufgefordert werden, ein Passwort einzugeben, um den Bereich Einstellun-

gen zu öffnen. Außerdem haben Sie nun die Möglichkeit, für einzelne Entwurfsmuster Übun-

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

 

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

 

Wählen Sie die Schaltfläche Änderungen Übernehmen aus, wenn Sie Ihre Einstellungen 

speichern möchten. Sie gelangen wieder zur Hauptseite des Informationshauses. Verlassen 

Sie den Bereich Einstellungen über eine beliebige Schaltfläche, etwa einen anderen Kar-

teikartenreiter, öffnet sich ein Dialogfenster, indem nochmals abgefragt wird, ob Ihre Einstel-

lungen übernommen werden sollen.  

 

3.3.2 Einstellungen Audio 

Im unteren Bereich der Einstellungen können Sie auswählen, ob die Animationsfilme mit 

Tonspur wiedergegeben werden, oder ein entsprechender Untertitel angezeigt wird.  
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4. Lizenzhinweise 

In der Lernsoftware Pattern Park kommen bereits frei verfügbare Programmbibliotheken zum 

Einsatz:  

 

 JGraph 5.9.2.1 und Browserlauncher 2.10 rc4 sind frei verfügbare 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.  

 

 Für 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. 

Ausführliche Hinweise zur Lizenz befinden sich im Ordner PatternPark in der Datei li-

cense.txt. 
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5. Entwicklung 

Die Lernsoftware Pattern Park wurde im Rahmen der Projektgruppe „Entwurfsmuster für den 

Informatikunterricht“ der Gruppe Didaktik der Informatik und E-Learning an der Universität 

Siegen von 2005-2007 entwickelt. Für 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:  Universität 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 

 


