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Die Programmieraufgabe dieses Semesters ist die Entwicklung und Implementierung eines
graphischen Werkzeugs fir Statecharts. Statecharts sind ein graphischer Formalismus zur
Spezifikation reaktiver Systeme. Das Akronym des Tools sei PEST, was fiir Programming
environment for statecharts steht.

Die Aufgabe wird in verschiedene Teile zerlegt werden, wobei jede der Arbeitsgrup-
pen fiir einen Teil verantwortlich sein wird. Aufgaben werden beispielsweise Teile einer
Oberfléache sein, die graphische Eingabe von Statecharts, Implementierung einer Zwischen-
sprache, ein Parser, Speichern der Modelle im Dateisystem und — je nach Anzahl der
Gruppen — anderes mehr.

Wie in der Vorbesprechung angekiindigt, zerfallt das Praktikum in zwei Teile:

1. Implementieren eines Prototyps und
2. Entwickeln und Implementieren des gesamten PEST.

Fiir den ersten Teil der Aufgabe sind 3 Wochen vorgesehen. Er dient unter anderem
zum Aufwédrmen, allerdings ist ein lauffahiger Prototyp Bestandteil fiir den Schein, nicht
alleine die gewéhlte Teilaufgabe am Ende. Mit Aufwérmen, beziehungsweise Prototyping
ist Folgendes gemeint: die Phase dient dazu, sich mit der etwas gréfleren Aufgabe vertraut
zu machen. Am Ende der der ersten Phase sollte man neben einem vorfithrbaren Prototyp
Folgendes erreicht haben:

e Beherrschen der Programmierumgebung,' das ist ohnehin offensichtlich.

o Falls notwendig, Auffrischen der Java-Kenntnisse, inshbesondere soll man nach dem
ersten Teil die Verwendung von Paketen und der unterschiedlichen Sichtbarkeitsstu-
fen zur Modularisierung und Strukturierung groflerer Aufgaben beherrschen, denn
die eigentliche Aufgabe wird, neben der feineren Gliederung in Klassen, in einzelne
Pakete unterteilt werden.

e grobes Bild von der Gesamtaufgabe (es wird dazu noch eine Besprechung geben).

! Ausgenommen CVS, damit starten wir erst im zweiten Teil.
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Der erste Teil des Praktikums wird durch eine Projektbesprechung abgeschlossen. Das
Ergebnis der Besprechung wird die Unterteilung der Aufgabe sein.

Aufgabe 1: [Prototyp]

Fiir den Prototyp von PEST nehmen wir uns den Teil der Aufgabe vor, der am
schnellsten sichtbare Ergebnisse bringt.? In unserem Fall ist das der graphische Teil,
also die Herstellung einer prototypischen graphischen Oberfliche. Diese Aufgabe ist
fiir jeder der Gruppen die selbe.

Was die Gestaltung der Oberflache betrifft (Knopfe, Menues, etcetc. ), sind der Phan-
tasie keine Grenzen gesetzt. Da es sich um einen Prototyp handelt, kann es sich dabei
teilweise um noch nicht funktionale Interaktionsmoéglichkeiten handeln. Aber bitte
im Auge behalten, dafl Phantasie kein Synonym fiir Ergonomie ist. ..

Auch wenn die Gestaltung der Oberflache ist in der ersten Phase relativ freigestellt
ist, sollen folgende Interaktionsmoglichkeiten funktionsfihig sein.

Graphische Eingabe Es soll moglich sein, (einen Teil der Sprache) Statecharts auf
graphische Weise auf der Oberfliche zu zeichnen. Der Teil beinhaltet das Zeichnen
von

o Zustanden

e Ubergingen

o Anfangszustédnden.
Uberginge und Zustinde sollen beschriftet sein. Eine Nichtlosung ist, dem Benutzer
ein Kritzelapplet zur Verfligung zu stellen, mit anderen Worten, die genannten gra-

phischen Elemente sollen in irgendeiner Form als eigenstandige graphische Elemente
auf die Oberfliche zu bekommen sein.

Speichern Es soll moglich sein, das Ergebnis in eine vom Benutzer angegebene
Datei zu speichern. Diese Dateien sollen zur weiteren Bearbeitung der Statecharts
in den Editor eingelesen werden kénnen.

Sonstiges Daneben soll Thr Losungsvorschlag folgende eher formale Anforderungen
erfiillen:

e Das Tool soll stand-alone laufen kénnen, also nicht (nur) als ein Applet im
Browser

2Das ist ein Grundgedanke des Prototypingansatzes bei der Softwareentwicklung.
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e Es soll aus mindestens zwei Java-Paketen bestehen. Uberlegen sie sich dazu eine
sinnvolle Unterteilung.

o , Vervollstandigen® Sie die Oberfliche mit weiteren Vorschldgen fiir die Interak-
tion mit dem Werkzeug. Diese Teile brauchen nicht funktional sein.

Anmerkung Die genannten Aufgaben lassen sich natiirlich auf vielfaltige Weise
16sen. Eine gute Losung bedenkt, dafl der erste Prototyp nicht alles sein wird, was
wir machen werden. Sie kénnten beispielsweise bedenken, dal man am Ende nicht
nur Zeichnen will, sondern beispielsweise auch selektiv 16schen, dafl man allgemein
eine Zeichnung dndern koénnen will. Wie geeignet ist die Losung in Hinblick auf
die Tatsache, dafl das Tool nicht nur zeichnen soll, sondern beispielsweise auch die
Automaten simulieren?

Fiir diese Aufgabe sind speziell java.awt und auch java.awt.events aus der Java-
bibliothek relevant (siehe auch Kapitel 7 und 8 aus [Fla97], bzw. Lektion 8 und 9 aus
dem Java-Praktikum des letzten Semesters).

Arbeitsstil. Gehen Sie die Entwicklung des Prototypen systematisch an. Beden-
ken Sie, dafl die Gruppenarbeit bei der Entwicklung von PEST von Thnen vor allem

Selbstindigkeit und Verlifilichkeit erfordert. Am besten stellen Sie sich bei der Ent-
wicklung des Prototypen darauf ein. Dazu gehen Sie bitte folgendermassen vor:

1. Machen Sie einen Plan! Gliedern Sie die Aufgabe in Teilaufgaben und machen
Sie einen Terminplan dazu. Schreiben Sie es auf!

2. Losen Sie die Teilaufgaben und erfiillen Sie dabei den Terminplan.
Hier ist ein nicht verbindlicher Vorschlag zum Plan.

Milestone 1. Machen Sie sich u.a. folgende Fragen klar: Welche Features soll der
Editor unterstiitzen? Welche Datentypen brauchen Sie um die graphischen Ob-
jekte intern darstellen zu kénnen? Wie werden die Statecharts gespeichert?
Resultat. Definitionen von zwei Paketen, die die Datentypen definieren und
Methoden auflisten, die die Funktionalitat zur Verfiigung stellen. Diese Metho-
den sind Stubs: Funktionen mit Namen, Parametern und Riickgabetyp, aber
ohne Inhalt, der die Funktionalitat zur Verfiigung stellt.

Zeit. 2. November.
Milestone 2. Programmieren Sie den Prototypen. Dazu erganzen Sie die Stubs aus
dem ersten Punkt mit Code, der die Funktionalitat implementiert.
Resultat. Kompilierfahiger Java Code des Prototypen.
Zeit. 9. November.
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Milestone 3. Testen Sie den Prototypen.
Resultat. Fertiger Prototyp.
Zeit. 16. November.

Bitte bedenken Sie, dafl Sie wihren der Gruppenarbeit selbst dhnlichen Plan erstel-
len miissen und dafl wir nach dem gleichen Muster vorgehen werden. Zum Beispiel,
werden Sie aufgefordert, Stubs zur Verfiigung zur stellen, die die Schnittstelle zur an-
deren Gruppen darstellen. Es wird von Thnen erwartet, dafl Sie die Stubs rechtzeitig
implementieren, damit noch Zeit fiir den Test des Gesamtsystems bleibt.
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