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Motivation

Das Softwareprojekt stellt euch vor
einigen Herausforderungen. Eine von
diesen ist das Halten der Zwischen- und
Abschlussprasentationen. Um die Qualitat
dieser zu erh6hen, haben wir flr euch
eine Prasentation mit Hinweisen und
Tipps erstellt. Die Nutzung ist freiwillig
und soll nur als Inspiration dienen — nicht

als Voraussetzung.

Quality




Agenda

Universitat
Oldenburg

Allgemeine Hinwelse

Warum Motivation?
Warum Schaubilder?

Diagrammeinbindung

Warum Ubergangsfolien?
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Allgemeine Hinwelse

— Uni-Layout

— Zeitvorgaben

— Gefordertes Niveau

— Uralte Probleme, stets relevant




Uni-Layout: Template fur PowerPoint

Carl von Ossietzky
Universitat
Oldenburg

Universitats
Student in Template fur

Oldenburg? PowerPoint

Prasentationen!

|

https://uol.de/corporate-design/vorlagen-praesentationen

! ! !

Einheitlicher Professioneller Wissenschaftlicher
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Gefordertes Niveau

Gefordertes Niveau

Fachoberschule

Fachgymnasium
Gymnasium

Universitat

Passt euer Prasentationsniveau der besuchten

Bildungseinrichtung an.

Zusatzlich
im SWP

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps

Das Softwareprojekt bietet eine realitidtsnahe
Softwareentwicklung/Projektumgebung.
Daher sollte im Idealfall die Prasentation so
gestaltet werden, wie man diese im spateren
Berufsleben auch einem Auftraggeber
prasentieren wirde.
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Zeitvorgabe

Zwischenprasentation

'

Zeitvorgabe:
20-30 Minuten

Abschlussprasentation

'

Zeitvorgabe:
60-90 Minuten

INKLUSIVE
Fragen

l

Prasentationen unbedingt vorher Gben und Zeiten stoppen.

l

Die Zeitvorgabe ist keine Empfehlung! Sondern eine feste
Vorgabe. Das Unter- oder Uberschreiten wirkt sich negativ
auf die Prasentationsbewertung aus.

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps




— Uralte Probleme, stets relevant

Universitat
Oldenburg

ReChtSChFEibfeh|> /Keine einheitlich& Aeine einheitliche

Formatierung Gestaltung

Zu viel Wiederholung von

Prograrpm-Coc_le in Confluence-Inhalten
der Prasentation

Probleme oder Fehlerquellen mussen nicht immer
komplex sein. Oftmals sind es die einfachen und
offensichtlichen Probleme, die das Endergebnis

herunterziehen.
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Warum Motivation?

— Allgemeine Informationen und Vortelile
— Motivation: Beispiele



Warum Motivation?

Universitat
Oldenburg

Allgemeine Informationen:

- Der Start einer guten Prasentation

- Findet seinen Platz nach dem Deckblatt und vor der Agenda

- Enthalt die Motive, Motivationen und/oder Griunde fur die Prasentation

Vorteile

- Kreativer Einstieg in das Prasentationsthema

- Kein Erschlagen der Zuhorer durch die direkte Konfrontation mit der Agenda
- Auflockerung der Stimmung

Seite 10 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
12.12.2022 Pascal Meyer — Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg




smi \Votivation: Beispiel (1)

Universitat
Carl von Ossietzky

Oldenburg
Universitat
Oldenburg

Motivation

Die Corona Pandemie wutet weltweit.
Ablenkungen, Aktivitaten sowie

Zusammenkunfte sind nur noch
virtuell abzuhalten. Somit fallen auch
gemutliche Brettspielabende mit
Freunden flach. Daher soll das
beliebte Brettspiel Istanbul eine
Online-Variante erhalten.
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smi \Votivation: Beispiel (2)

Universitat
Carl von Ossietzky

Oldenburg
Universitat
Oldenburg

Motivation

Die Corona-Pandemie wird weiter Tell
unseres Lebens sein, jedoch gibt es
Hoffnung. Immer mehr Lockerungen
werden erlassen. Somit sind also bald
wieder gemutliche Brettspielabende
moglich. Warum nicht eine LAN-Party
mit Istanbul als Hauptattraktion? Um
dies zu erméglichen, geben wir alles! €

Seite 12 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
12.12.2022




s \Votivation: Beispiel (3)

Universitat

Oldenburg
Universitat
Oldenburg
Motivation
Das vergangene Jahr war eine Heraus-
forderung flir uns und die gesamte
Menschheit. Der Kampf gegen die
Corona-Pandemie hielt uns alle lange im
Atem. Wir haben es trotz allen
Schwierigkeiten geschafft mit "Istanbul”
einen potenziell neuen, komplett Java-
basierten, Stern am LAN-Party-Himmel
anzubringen. Die Motivation, das Projekt
nun ordentlich abzuschlieBen, ist das
Erlangen von neuen Fahigkeiten in einer
realitatsnahen Projektumgebung. ‘
Seite 13 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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Warum Schaubilder?

— Allgemeine Informationen und Vortelile
— Schaubilder: Beispiele



Warum Schaubilder?

Universitat

Ll JEL Allgemeine Informationen:
- Die grafische Darstellung von Informationen
- Ersetzt die Informationsdarstellung in Textform

- Umsetzung in nahezu allen “Bereichen” mdglich
- Grob gesagt: ,Das schone Verpacken von Informationen®
- Mégliche Tools: Draw.io oder Lucidchart.com

Vorteile

- Oftmals eine verbesserte Darstellung von Verbindungen und Abhangigkeiten
- Oftmals deutlich platzsparender

- Die grafische Darstellung erzeugt einen deutlich professionelleren Eindruck
- Erzeugt ein grof3eres Interesse beim Zuhorer

- Eine grafische Darstellung bietet mehr Freiheiten bei dem Vortragen
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Schaubilder: Beispiel (Arbeitsweise)

Sprint

Genutzte Tools:
Jira,
Bitbucket,
Confluence,

\

Discord,
WhatsApp,
Overleaf,
Umlet,

y

Teammeeting mit
Tutor

Visual Paradigm,
Lucidchart,
Intelli)

Sprint-Planung

i
( Sprint-Vor@—’
|

Sprint-Bearbeitung

Teammeeting

Unterstiitzung fiir
laufende
Arbeitspakete

Lésungsfindung bei

Komplikationen Code-Review

Spieletests

Teammeeting mit
Tutor

Losungsfindung bei
Komplikationen

Teammeeting

Unterstiitzung fur
laufende
Arbeitspakete

Lésungsfindung bei
Komplikationen

Spieletests Code-Review

Sprint-Beendung

Teammeeting mit
Tutor

Sprint-Review Retrospektive

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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Schaubilder: Beispiel (Aufgabenbearbeitung)

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps

Sprint-Start

Riicksprache im
wiachentlichen
Meeting

Aufgabenverteilung in der
Projektgruppe

|

Aufgaben mit mehreren
Bearbeitern

l

Interne
Aufgabenverteilung

l

Programmieraufgaben

Sonstige Aufgaben

Diagrammerstellung

Codeerstellung

Aufgaben mit einem
Bearbeiter

Programmieraufgaben

Sonstige Aufgaben

Diagrammerstellung

Codeerstellung

Aufgaben Fertigstellung

Pascal Meyer — Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg

Sprint-Review
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Sch

aubilder: Beispie

(Sprint-Ruckblick)

Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10
Pop-Up-Funktionalitat Datenbank-Schema Spielerreihenfolge bestimmen Profilbearbeitung Systemunterlagen
Anzeige Wheelbarrow Datenbankanbindung Nullpointer Exception Fix im MainMenu Passwort fir Lobby Kapitel 3 (Doku)

Kapitel 4 (Doku)

Game-Encounter (Diagramm)
Game-Other-Encounter (Diagramm)
Game-Action (Diagramm)
Bonuskartenfunktion Implementierung
Wiirfelbutton in der GameView
Actionphase Implementierung
Movephase Implementierung
Encounterphase Implementierung
Other-Encounterphase Implementierung
GamePieces per Hotkey unsichtbar
Views fur Spielkarten

Bilder Upload fiir verschiedene Orte
Nachfrageplattchen Implementierung
Location-Funktion Implementierung
Datenbank-Schema
Datenbankanbindung

2. Zwischenprasentation

Location-Funktion Implementierung
Gamekommunikation-Action (Diagramm)
Actionphase Implementierung

2. Zwischenprisentation
Moscheeplattchen Implementierung
Anpassung des Info-Tabs (Inhaltlich)
Restliche Orte dem GameView anpassen
Wiirfel Button + Funktion
Kaufmann-Button: Design-Upgrade
Wheelbarrow Labels

GameView Fix zu GameMode-Art
OtherEncounter-Bonuskarten
Nachfrageplattchen

Analysedokument

Ressourcen anderer Spieler anzeigen
Kl-Anfange
Parallelisierung/Multithreading
Bonuskarten/Moscheeplattchen scrollbar
Moscheeplattchen anklickbar
Bonuskarten benutzbar

Kapitel 2 (Doku)

Gehilfenanzahl anzeigen
Hosting Gber ARBI
Wheelbarrow Fix
Locationbilder Fix

Action as default

Chatmessages mit Enter senden
Dokumentation Kapitel 2
Produktvisionsdokument
Gamesettings in der Lobby (Lobbyleader)
An KI-Gegner weiterarbeiten
Ressourcen anderer Spieler
Wiirfel Ul

Spielende anzeigen
Dokumentation Kapitel 4
J-Unit Tests

Ressourcen anderen Spieler
Hintergrundmusik

Wirfel Ul

Spielende anzeigen

Spectator Mode Bugfix
Ul-Updates

Spielsprache Deutsch
UML-Diagramme erstellen/tiberarbeiten
Cache fiir Bilder in den FXMLs
VM erstellen und einrichten
Kapitel 3 (Doku)

Kapitel 4 (Doku)

J-Unit Tests

Endprasentation erstellen
Rechtschreibung & Grammatik
Info-Tab anpassen

Kapitel 4 (Doku)

J-Unit Tests

Endprasentation erstellen
Rechtschreibung & Grammatik

Info-Tab anpassen

Léschen-Button in der Einstellungsview
KlI-Zuggeschwindigkeit

VM und ARBI fertigstellen und testen
Video erstellen

Bug-Fixes

Cheats
LU

Y ¥

Y ; \

-t

|

]

\

Meilenstein 1:
Basisarchitektur mit

Meilenstein 2:
Hauptment, Chat,

Meilenstein 3:
Erste Spielimplementierung,

Meilenstein 4:

Meilenstein 5:
Fortgeschrittene

Usermanagement Spielansatze UIfEntvacklung, Mol:.ielllerung, "Prototyp” Spielimplementierung,
okumentation Systemunterlagen
T A A t
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint4 Sprint 5
Delete-/Logout-Button LobbyUser-Liste Chat in GameView Lobby-Owner JUnit-Testfalle

MainMenu-Chat
LobbyView
LobbyPresenter
Lobby-Funktionalitat

Joinable Lobby-Liste

GameView

GamePresenter

LobbyChat

Zusatzliche Lobby-Funktionalititen
Erstellung UML-Spiellogik
Zwischenprasentation

Zwischenprasentation

Anpassung nach Code-Review
Beschreibung Meilensteine
Lobbychat Konsolen-Fehlermeldung
LeaveGame-Funktionalitat
GameStarted in Lobby anzeigen
UML-Spiellogik: Packages und Klassen
GameChat Fix

LobbyPresenter

GameState-Erstellung
Spieler aus Lobby entfernen
Sichten fiir Leader/Player
Ready-Funktion

Board Implementierung
Regelbuch/Spielanleitung
Bilderaustausch Locations
Spielzug-Aktivitatsdiagramm

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps

Location-Bilder Fix & Resizing
GameManagement & Game Classes
Location-Funktionen (Diagramme)
Bonuskarten-Funktionen (Diagramme)
Moscheekarten-Funktionen (Diagramme)
LobbyLeader bekommt Krone
Ready-Signal

Movement Highlight/Shadow
Game-User-Liste
Disconnect-Behandlung

Einleitung (Doku)

Kapitel 5 (Doku)

Resizeable Views & farbige Views

Views zentrieren

Aufteilung des GameViews nach Skizze
Playerliste in GameView

ImageViewPane

Game-Kommunikation (Move)(Diagramm)




ml SChaubilder: Beispiel (Updater)
s 20 ©12

SCHWARZMARKT

EDELSTEINHAN DLER

EDELSTEINHANDLER

7/ m— 1x
DI ® = ==
11/12 w—p 3x DDDDDD

@
2
P)

il 1
! v

MoveMerchantRequest moveGamePiece .
{Common) (Client) ActionRequest (Common)
updateLocation (Common) locationFunction (Common)
‘ ]
A] 1] 1]
locationUpdater | o] UpdatePieceLocationMessage setlira setRubyCount locationUpdater
) (Common} (Common) (Common) (Server)
MerchantUpdater wheelbarrowUpdater LocationUpdateMessage

(Server) (Server) (Commeon)

UpdateMerchantMessage UpdateWheelbarrowMessage setlmage

(Common) (Common) (Client)

Zur Vereinfachung der Darstellung updateGoods updateGoods
wurden Zwischenschritte ausgelassen (Client) (Client)
Seite 19 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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sl Schaubilder: Weitere Nutzbeispiele

Universitat

Oldenburg
Es gibt unendliche
viele
Moglichkeiten!
Seid kreativ!
Darstellung der
Spielewelt und Retrospektive
Mindest- (Probleme/Ldsungen)
anforderungen
Fazit Ausblick Rollenvorstellung

Seite 20 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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Diagrammeinbindung

— Allgemeine Informationen und korrekte
Einbindung

Beispiel: Inkorrekte und korrekte
Einbindung



Korrekte Einbindung von Diagrammen
N J J

Universitat
Oldenburg

Allgemeine Informationen:

- Klassen-, Aktivitats- und Sequenzdiagramme werden wahrend des Softwareprojektes erstellt
- Diese sind wichtige Bausteine einer erfolgreichen Prasentation

- Um dies zu gewahrleisten mussen Diagramme oft ,vereinfacht” werden

- Daher unbedingt auf Lesbarkeit und Ubersichtlichkeit achten

Korrekte Einbindung:

- Unrelevante Methoden, Attribute, Konstruktoren und Beziehungen entfernen

- Oftmals kdnnen Diagramme in mehrere Einzelteile zerlegt werden

- Sollte das Entfernen/Zerlegen nicht mdaglich sein: Keine direkte Einbindung in die Prasentation!
- Fur diesen Fall: Ubergangsfolien und Prasentation auRRerhalb der Prasentationsdatei!

Seite 22 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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Beispiel: Wie sollte es n

Problem

cht aussehe

Lésung

Eine Gruppe wollte die
EncounterPhase und die
OtherEncounterPhase der Kl
anhand eines

Die gezeigte Einbindung des
Diagrammes ist nur sehr schwer

Da die Gruppe gezielt bestimmte
Phasen prasentieren mochte,
kann ein Zuschnitt des
Diagrammes zur Vereinfachung

1

popramA g

Player is Al

calculate weights
for BonusCards

randomly choose a
BonusCard or no
BonusCard

lesbar und sehr uniibersichtlich
erfolgen

Aktivitatsdiagrammes
prasentieren

X piay yoliow MosaveTie
has yellow MosqueTile (

calculate weight for playing ActionPhase
MosqueTile based on
Goods and Lira has green MasqueTile
&& location == 88 noAssistants &8
(fabricwarehouse || else Lira>=2
spicewarehouse ||
fruitwarehouse)
Lira>=
4 * MerchantCount <

y

choase play green MosqueTile

play green MosqueTile

calculate move-
and action weights
for reachable locations

50%-chance
to pay

else

randomiy chose
location

change
7]_phase

try to buy
good with lowest
lamout from Smuggler

actionWeight > 0

has enough Lira
44 no BonusCard

has BonusCard

else do change c
actionPhase phase random BonusCard

Action requires input

y draw card
from discard or
draw pile

location ==
location == leaHouse

location == smallMosue

sell as many goods | location == smaliMarket | greatMarket
as possible || sutansPaiace

change location == policeStation
phase

choose bet
(random Number 3-12)

buy missing
MosqueTile

change
phase

choose good with
the lowest amount

has red mosquetile and
rolled Number < bet

calcutate weight based on
freo capazity and amount
gained with curent dice roll

calculate action-weights
for al locations

choose location randomly

place family member
on location (doAction)

Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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smi Deispiel: Wie sollte es aussehen

Universitat
Oldenburg

Durch den Zuschnitt des
Diagrammes wurde eine absolute
Lesbarkeit und Ubersichtlichkeit
geschaffen

Y

Somit ist das Diagramm korrekt
eingebunden

Seite 24 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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EncounterPhase

else

LY

don't pay 50 t{;:ince

Lira==
4 * MerchantCount

2N

e =
-~ =

change
phase

OtherEncounterPhase

else Lira>=20
choose Lira choose BonusCard
for FamilyMember for FamilyMember

1

try to buy
good with lowest
amout from Smuggler

&

has enough Lira
&& no BonusCard

Nt

has BonusCard

else
buy BonusCard exchange with a
with lira random BonusCard
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Warum Ubergangsfolien?

— Ubergangsfolien: Warum und Wofur?
— Beispiele



Warum Motivation?

Universitat
Oldenburg

Woflr:

- Sinnvolle Themen- oder Kapiteltrennungen

- Sinnvoll um Live-Demo oder Diagrammvorstellungen anzukindigen

- Bei Wechsel des Vortragenden: FlieBender Ubergang durch Anmoderation

Warum:

- Bereitet den Zuhorer auf einen neuen Abschnitt vor

- Der Zuhorer erhalt eine kurze Ubersicht tiber die kommenden Inhalte
- Der Zuhdrer kann der Prasentation somit deutlich besser folgen

Seite 26 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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Ubergangsfolien: Kapiteltrennung Beispiel

Carl von Ossietzky
Universitat
Oldenburg

Carl von Ossietzky

Universitat
Oldenburg

Umsetzung

Spielumsetzung
Kl — Entscheidungsfindung
Updater

Vortragende: XY
XY
XY

Seite 27 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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il Ubergangsfolien: Live-Demo Beispiel

Universitat
Carl von Ossietzky

Oldenburg
Universitat
Oldenburg

Live Demo

Prasentation des aktuellen Standes der
Entwicklung

Vortragender: XY

Seite 28 Softwareprojekt 22/23 — Hinweise & Tipps
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sl Ubergangsfolien: Diagramm Beispiel

Universitat
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Sequenzdiagramm: Move

Prasentation der Move-Phase anhand
eines Sequenzdiagramms

Vortragender: XY

2 77 ; vy b, LNt i.._\&y\ DR
R i S0 4 b S
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Viel Erfolg bel den
bevorstehenden
Prasentationen!

Bei Fragen oder Problemen:
E-Mail an: pascal.meyer@uni-Oldenburg.de
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