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Ubungsinhalte
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Analyse der Doméne
(mit Hilfe eines Domanenmodels)

Vertraut machen mit dem Rahmen der Flashcards-Anwendung
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Verstandnis der Domane

Theorie |
Die Lernkartei

Eine "klassische" Methode der Mnemotechnik ist die
Lernkartei, ein Kasten oder eine Schachtel mit funf Fachern,

Beschreibung durch FaChkundigen die jeweils etwa 1 cm, 2 cm, 4 cm, 8 cm und 16 cm breit

(kein technischer Hintergrund)

sind. Das lernpsychologische Prinzip hinter dieser
Technik ist, neben dem assoziativen Lernen, vor allem
das verteilte und regelmaBige Lernen und das
Gedachtnisprinzip des Vergessens, d.h., dass man den
einzelnen Karten immer die "Chance" geben muss, wieder
vergessen zu werden! Schematisch betrachtet schaut ein
solcher Karteikasten so aus:
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a) Identifikation konzeptioneller Klassen (2 Punkte)
= |deen, Objekte (der realen Welt)
= Relevant fur die Anwendung
= Nicht zwingend OO-Klassen

= Bei Unsicherheiten ob konzeptionelle Klasse:
Diskussion des Fur und Wieder
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b) Erstellen eines UML Doméanenmodels (5 Punkte)

Eingeschranktes Klassendiagramm

beinhaltet: -
n Klassen .

l Student

=  Assoziationen consli of
. . Study Group 7
(benannt mit Leserichtung) L 2.3| name

! [bonus : Percentage

association
= Attribute (untypisiert;
1
Im Sinne eine Programmiersprache) \ \
! i

1-. reads » *
Lecturer : Lecture
. . |
Keine Operationen! C
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Vertraut machen mit der Implementierung der Flashcards-Anwendung

Basis Funktionalitat ausimplementieren (entsprechende Stellen auch mit
TODO markiert)

a) Korrektur der Flashcards-Ubersicht (1 Punkt)
Frage anzeigen statt Objekt-ldentifier

b) Korrektur des ,Learn“-Buttons (1 Punkt)
Nur zulassen, wenn auch Flashcards in der Sammlung sind

c) Implementierung der ,,New“-Funktionalitat (1 Punkt)

Bisher nicht implementiert: ,New" 6ffnet neues Fenster mit leerer
Flashcard-Sammlung
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