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Motivation
Hamster Simulator: Gamification
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paule.move();
paule.move();
paule.pickGrain();

paule.pickGrain();
paule.turnLeft();
paule.turnLeft();
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Motivation
Hamster Simulator

. Paule lebt in einem Territorium
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. Einige Kacheln werden durch Mauern blockiert
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Motivation
Hamster Simulator

Leere Kachel

Kachel mit
Wand
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Motivation
Hamster Simulator: Beispiel

paule.pickGrain()

paule.move()

paule.turnLeft()
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Hamster paule
paule.frontIsClear()
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Hamster Simulator
Kommandos und Abfragen

Kommandos

paule.pickGrain()

5 paule.putGrain()

paule.move()

paule.turnLeft()
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Abfragen

paule.grainAvailable()

paule.frontIsClear()

I
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paule.mouthEmpty()
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Hamster Simulator
Inspection Ul: Hamstersimulator ohne Code

|B' Hamster Simulator - Game Window = [m]

Classes
@ Il ‘@ ‘ Speed Control: Slow — {7 Fast ‘ ‘

Hamster

HamsterGame ‘ Territory ‘

Instances

> Fields

simpleHamsterGa...

game ‘ territory ‘

nt]
o]

hing] 25 (] Vizs . . . .
k [testframework] 26 ‘ * Predefined hamster method designed to be overridden in subcloss.

27 * Put the hamster code into this method. This parent closs version

25

wENCC

Location getlocation()

void init{Territory territory, Location location, Dire...
void write{String text)

void move()

String readString(String message)
Direction getDirection()

boolean mouthEmpiy()

void pickGrain()

void putGraini)

boolean grainAvailable()

int resdNumber{String message)

boolean frontlsClear()

void turnLeft{)

https://github.com/SQA-PSE-WS-2022-2023/exercise-sheet-01
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Hamster Simulator
Einfaches Hamster Programm

class Examplel extends

void run() {
game.displayInNewGameWindow() ;
game.initialize();
paule.move();
paule.move();
paule.pickGrain();

paule.pickGrain();
paule.turnLeft();
paule.turnLeft();

0000000000000000000000000000
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Hamster Simulator
Programmstruktur

Klasse:

Eine Softwaremaschine Klasse

class Examplel extends

void run() {
// Spiel initialisieren

// Paule 2 Felder vor
// Beide Korner nehmen
// Paule rumdrehen

Keywords have special meaning:
class, extends, void, ...
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Erweitert existierende

{

Operationsdeklaration

Kommentare

Pseudocode
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Beispielaufgabe
Mountain Paule

2 Teil B - Heimarbeit

Aufgabe 1 MountPaule - Schleifen und Algorithmen
In dieser Aufgabe geht es darum, sich zunfichst konzeptionell einen Algorithmus zu iiberlegen. der
anschliefiend technisch implementiert werden soll. Bitte geben Sie dazu fiir Aufgabenteil a) eine PDF
ah, fiir die Aufgabenteile b) - d) die vervollstindigte MountPauleHamsterGame. java-Datei.

Abbildung 1: MountPaule - Ein Berg mit diskreten Stufen, den es zu erklimmen gilt

Folgendes Szenario ist gegehen: Abbildung [T] zeigt Thnen ein Territorium aus der Seitenperspektive,
d.h. Sie sehen Paule auf dem Boden stehend, der einen grofen Berg vor sich hat. Diesen Berg gilt
es zu erklimmen, da es auf der Spitze des Berges ein Korn zu ergattern gibt und Paule gegenwiirtig
keinerlei Korner im Mund hat.

(a) (4 Punkte) Uberlegen Sie sich konzeptionell einen Algorithmus in natiirlicher Sprache, welcher
das Erklimmen eines beliebigen Berges bis hin zum Einsammeln des Korns beschreibt. Der
Algorithmus soll dabei nicht nur spezifisch fiir einen bestimmten Berg funktionieren, sondern
auch fiir anders geartetete Berge, heispielsweise kleinere Berge, griofiere Berge, nicht so steile

https://github.com/RSS-PSE-WS 1920/exercise-sheet-7/blob/master/src/
de/unistuttgart/iste/rss/oo/hamstersimulator/exercise 7/homework/MountPauleHamsterGame.java
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Weitere Mini-Welten
Kara Simulator
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Move
Tum Right
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Remove Leaf
Tum Left
Tum Left
Move

Put Leaf
Tum Left

Move

Tum Right
Tum Right
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Vorlesungsfolien 24 (WPCalculus)

Teil 0

1DE Eclipse/Intelli] installieren

25(GUY

e V

RegistrationGUI
_—.o Teill A

Weakest Preconditions

Vorlesungsfolien 21 (Testen)

)k

olien 22 L

vorlesungsfolien 23 (fava Streams) |

Voraussetzung

UEO1 | G ILIAS und Abgabesystem
{ | TeilA o ———————
— | M Einfihrung Hamster Simulator

3> 02 Mit Objekten arbeiten <

‘ [ | UED2 ”

Objekte verstehen und erkennen

M implementieren: Drehwurm

Lambdas & Streams: HamsterClub
Teil A
StreamsAndFilterExercise

Black-Box Testen

javaJangMath
Unit-Tests

Teil B

Vorlesungsfolien 21 (Tests)

Testing < TeilA | \
'{ UET1 \

Kino Klassen
Reiskocher Sequenzdiagramm = \ |
Online-Shop Klassendiagramm b I

Vork Jien 19 : g
Modellierung: \
Allgemein: Domanenmodell \ i

|

Modellierung: Vi)
Corona: h L oreia | |
[uem] = I

Modellierung: Stall und Kifig
UML Cheat Sheets |

ekt as zip per Export)

ibe- ganzes P

PSE Exercises

Klasse “Triangle" \
¢ CleanCode | Teils
AN, ol i el il

Mensch Argere Dich Ni
Collections: Versandhaus: Barcode-Scanner | Stand: 13.02.23
Il \

Vorlesungsfolien 12813 (OOF)
Vorlesungsfolien 14 (Collections) | [l
[

Vorlesungsfolien 15 (Clean Code)
|

vorlesungsfolien 16 (Rekursionen) |
Override vs. Overload W
Collections und deren Klassenhierarchie l
p Teila [ UEQY |—

Flasn Fada

Universitat Stuttgart

Teil A
M Objekte verstehen und bewegen %1
Objekre verstehen und erkennen: Hamstersimulator
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Diskussion
Unsere Erfahrungen: Hamster Simulator zum Programmiereinstieg
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Diskussion
Erfahrungen mit Gamification / Mini-Welten in der Lehre?

Wo setzen Sie jetzt schon Wie lasst sich eine Anderung in der
Mini-Welten in der Lehre ein? Motivation durch Mini-Welten messen?

Fir welche Einsatzzwecke wéaren
Mini-Welten noch vorstellbar?

Welche Hiirden kommen mit dem
erfolgreichen Einsatz von Mini-Welten?
Welchen Mehrwert bieten
Mini-Welten?
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