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(max. 4 Zeilen)

Plotter zum Zeichnen von beliebigen Funktionen und Wertetabellen. Es
kénnen Wertetabellen in Funktionen umgewandelt werden und umgekehrt.
Zusétzlich sind ein Einheitenumrechner und ein Spiel integriert.
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Projektbeschreibung

Bei dem Programm handelt es sich um einen Funktionsplotter, der neben dem einfachen
Zeichnen von Funktionen im kartesischen Koordinatensystem auch das anlegen und das
Zeichnen von Wertetabellen, sowie die Umwandlung untereinander unterstiitzt. Des
Weiteren wurden zwei Lernspiele und ein Einheitenumrechner implementiert.

Projektidee

Die Idee zu dem Projekt stammt von Florian. Einfach Plotter unterstiitzen meist nur
bestimmte Funktionen. Plotter, die beliebige Funktionen unterstiitzen sind meist sehr
kompliziert zu bedienen. Plotti f(x) sollte leicht zu bedienen sein und alle in Java
verfigbaren Rechenoperationen unterstitzten. Des Weiteren wollten wir einem Spiel den
Schiilern eine Ubungsmdéglichkeit zum erkennen von Funktionen anhand ihrer Graphen
geben.

Thema

Das Programm unterstitzt Uberall dort, wo Graphen gezeichnet Funktionen untersucht
oder werden sollen.

Unterrichtsfach

Das Programm kann im Mathematikunterricht eingesetzt werden. Es ermoglicht
einfaches Zeichnen von Funktionen, sowie vergleiche zwischen verschiedenen
Funktionen. Die Ergebnisse kdnnen in Form einer Website gespeichert werden.

Nutzen fur den Unterricht

Durch die Speicherfunktion kbnnen Aufgabenstellungen, Graphen und Wertetabellen
direkt im Programm gespeichert werden. Die Eingabe der Funktionen tber einfache
Textfelder ist fast identisch mit der Eingabe in Taschenrechner mit Formeleingaben, wie
sie auch im Unterricht eingesetzt werden. Die Schiller missen nicht erst lange in das
Programm eingefiihrt werden. Die Ergebnisse kénnen jederzeit gespeichert werden und
daher auch in spateren Unterrichtsstunden wieder genutzt werden.

Zeitaufwand
Das Team trafe sich 2-mal. Fur die Programmierung wurden etwa 180 Stunden benétigt.

Arbeitsteilung

Florian hat die Programmierung Gibernommen. Julian war fiir Test, Grafik und Design,
sowie flr die Eingabe der Einheiten zustandig. Das dritte Mitglied, Katharina, stellte leider
nach einigen Wochen fest, das sie durch die Schule zu stark ausgelastet ist, sodass sie
nicht gentigend Zeit fir den Wettbewerb hat und verlie daher das Team.
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1.8 Arbeitsumgebung

Das Programm wurde unter Windows XP und Windows 98 mit Netbeans 4.1 und SDK
1.5 Update 3 erstellt.

1.9 Java-Applets

Das Programm ist nur als Applikation verfligbar. Wir haben versucht eine Applet-Version
zu erstellen, jedoch stellte sich dies als nicht ganz Unproblematisch aufgrund der
Sicherheitseinschrankungen fur Applets dar. Daher nutzten wir die Zeit zur Verbesserung
der Applikation

1.10 Probelaufe

Nachdem das Programm durch ausfiihren der Datei ,Plotti.jar* gestartet wurde befindet
man sich auf dem Hauptbildschirm. Auch wenn extrem viele Plotter und Notizen geéffnet
sind lauft das Programm stabil. Auch nach dem erstellen von vielen Graphen gab es
keine Schwierigkeiten. Probeeingaben im Rechner ermdglichten den Test des Parsers.
Die Umwandlung von grof3en Wertetabellen in Funktionen dauert zwar etwas langer,
jedoch treffen die erzeugten Graphen alle Punkte.

1.11 Installation / Start des Programms

Das Programm kann Uber die ausfihrbare .jar-Datei ,Plotti.jar direkt gestartet werden.
Eine Installation ist nicht notwendig. Nach dem Start befindet man sich auf dem
Hauptbildschirm, von dem aus die verschiedenen Funktionen des Pogramms sowie die
Hilfe aufgerufen werden kdnnen.
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2 Losungskonzept

2.1 Aufbau der Losung

Der Anwender erhalt einen virtuellen Desktop auf dem er verschiedene Plotter anlegen
kann. Es kénnen beliebig viele Plotter auf einer Arbeitsflache angelegt werden. Aul3erdem
besteht die Mdglichkeit sich direkt auf der Arbeitsflache Notizen zu machen. Ein Plotter
kann beliebig viele Funktionen anzeigen. Dies ermdglicht den Vergleich von Funktionen.
Einzelne Funktionen kénnen ausgeblendet werden, ohne das man sie [6schen muss Die
Eingabe der Funktionen lauft dabei Uber Strings ab, die wie bei einem Taschenrechner
mit Formeleingabe aufgebaut sind. Werte fir Wertetabellen konnen Graphisch angelegt
werden.
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3 Benutzerschnittstelle

3.1 Konzept

Uber einen Hauptbildschirm erhélt der Benutzer zugriff auf die verschiedenen Funktionen
des Programms. Die Arbeitsflache kann zur spateren Nutzung abgespeichert werden.
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3.2 Zeichnen von Graphen

Im Plotter ist das Zeichnen von Funktionen moglich:
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Alle Funktionen werden in der rechten Liste abgelegt. Der Benutzer jederzeit Term, Farbe
und Sichtbarkeit &ndern. Mit einem Klick auf die Zeichenflache kann das
Koordinatensystem verschoben werden. Wird auf der Zeichenflache mit der Maus ein
.Rahmen" gezogen, wird dieser Bereich vergréRert. Alle Graphen kénnen gedruckt

werden.
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3.3 Zeichnen von Wertetabellen

Eine weitere Fahigkeit des Plotters ist das Zeichnen von Wertetabellen:
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Die Wertetabellen werden in der Liste oben rechts abgespeichert. Die Werte der
momentan gewahlten Wertetabelle erscheinen in der unteren Liste. Name, Farbe,
Sichtbarkeit und Werte einer Wertetabelle kénnen jederzeit vom Benutzer geéndert
werden. Alle Wertetabellen kénnen gedruckt werden.

3.4 Umwandlung von Funktionen in Wertetabellen

Der Plotter bietet die Méglichkeit, Wertetabellen von Funktionen anzulegen.

i wWertetabelle erzeugen x|
Automatische Werte Eigene Werte
i_) Eigene Werte verwenden
@ mtomatisch erzeugen|
Von |-10 | bis |10 |
Schrittweite (1
Hinzufiigen Entfernen
Erzeugen Abbrechen

Dabei hat der Benutzer die Wahl, ob er die X-Werte vom Programm nach festlegbaren
Regeln erzeugen lasst oder die X-Werte selber eingibt. Die erzeugten Wertetabellen
werden direkt in die Liste der Wertetabellen des jeweiligen Plotters eingefugt.
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3.5 Umwandlung von Wertetabellen in Funktionen

Der Benutzer kann zu seinen Wertetabellen Funktionen erzeugen lassen, die durch alle
Punkte gehen.
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Durch die Anwendung des Gauf3schen Eliminationsverfahren werden selbst fiir grof3e

Wertetabellen genaue Funktionen erzeugt. Die Funktionen werden direkt in die Liste der
Funktionen des jeweiligen Plotters eingefligt.

3.6 Bilder als Hintergrund

Der Hintergrund des Plotters kann durch ein Bild ersetzt werden:
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Damit kann man z.B. Funktionen zu Bauwerken und &hnlichen finden.

3.7 Funktionen erkennen

Das Programm enthalt ein Spiel bei dem das Ziel ist, Funktionen von Graphen zu
erkennen:
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b4 Fehler: 1]
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Runden: 5
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Rang:
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Gib die Funktion des Graphen ein:

Es stehen drei Schwierigkeitsgrade zur Wabhl. Falls der Spieler das Spiel mit wenigen
Fehlern beendet hat, erhalt er vom Programm einen Rang und eine druckbare Urkunde.

3.8 Einheitenumrechner

Das Programm enthélt ein Einheitenumrechner, der die folgenden Gebiete umfasst:
Langen, Flachen, Rauminhalte, Geschwindigkeiten und Gewichte:

c X

Einheitenart:

|Langen |V|

Eingabe: Ausgabe:

e G vy ~| [Furlong (UK =

Meile (survey, US) ] Furlong (US) ]

Millimeter Gigameter

Millimicron Hand

Nail Hektometer =l

Nanometer Hubble

Mautische Meile {int) Inch

Mautische Meile (UK, US) [ = Kilometer

Pace (UK) Kiloparsec

Palm (UK) — [League (Canadian) —

Parser il il
1 [Tl 4] 1 [Tr]

[100 | [2.937007874015748 |

Funktion: [x{110%3)/(2.54%1 0 7) |

Zu jeder Umrechnung wird eine Funktion erstellt, die vom Benutzer im Plotter gezeichnet
oder zur Erstellung von Wertetabellen genutzt werden kann.
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