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1 Einleitung
1.1 Ziel

Der Student erwirbt praktische Erfahrungen anhand informatikspezifischer und telekommunikationsspezifischer Aufgabenstellungen innerhalb von Projektteams.
1.2 Inhalt des Praktikums
Entsprechend der Modulbeschreibung:
http://www-crypto.htw-saarland.de/cgi-bin/moduldb-c?bkeys=ki&ckeys=pk6&lang=de
· Einführung in das Projektmanagement
· Bearbeitung informatikspezifischer und telekommunikationsspezifischer Themen in Kleingruppen. 

Themen aus der Informatik (Weber, Bohr):

· Softwareentwicklung

· Systementwicklung

· TCP/IP

· Algorithmen

· IT-Sicherheit

Themen aus der Telekommunikation (Wieker, Krauss):

· Protokollanalyse

· No.7-Schnittstelle

· TMN/SDH

1.3 Ablauf
· voraussichtliche Teilnehmerzahl: ca. 17 Studierende

· 12 Themen für 12 Gruppen von je 2 Studierenden

· Gruppenzusammensetzung ist den Studierenden selbst überlassen
· NXT: vorzugsweise jedes Thema einmal zu vergeben

Das Praktikum umfasst im Wesentlichen
· Implementierung
· Dokumentation
· Vorbereitung der Präsentation

· Projektkoordination

Den Studierenden steht für den Informatik-Teil der Aufgabe das KI-Labor zur Verfügung.

Das Projektthema ist sehr selbständig im Team zu bearbeiten. Dabei sind grundlegende Gegebenheiten des Projektmanagements anzuwenden.

Präsenz-Termine:

· Vorstellung der Themen am xx.xx.2016, 10:00 Uhr, Saal 5104
· Kurzeinführung Projektmanagement

· Kick-Off-Meeting am 22.04.2016
· Vorlage Projektplan am 13.05.2016
· Wöchentliches Status-Meeting: freitags, 1. Stunde
· lt. Stundenplan alle Fächer mit 50% mehr Stundenanteil, wegen vorgezogenem Vorlesungsende am 30.06.2015
· Fertigstellung und Abgabe der Unterlagen am 24.06.2016, 12:00 Uhr mittags
· Präsentation am 01.07.2016
Zeit-Rahmen:

Die Präsenzzeit dieses Moduls umfasst bei 15 Semesterwochen 120 Stunden. Der Gesamtumfang des Moduls beträgt bei 9 Creditpoints 270 Stunden. Daher stehen für die Vor- und Nachbereitung der Veranstaltung zusammen mit der Prüfungsvorbereitung 150 Stunden zur Verfügung (Informatik-Teil).
Die Aufgabe soll Ende KW25 abgeschlossen sein, d.h. die Studierenden haben gut 8 Wochen Zeit, ihr Praktikumsthema zu bearbeiten. Die verbleibenden 1 – 2 Wochen sind für die Präsentation der Arbeiten vorgesehen. Für das Ende des KI-Praktikums - inkl. Präsentationstermin - ist der 01.07.2016 festgesetzt. Die Projektunterlagen und Datenträger müssen bereits am 24.06.2016 abgegeben werden.
Anmerkung für die Projektplanung:

Zwar dauert die Vorlesungszeit 15 Wochen. Aufgrund der anschließenden Bachelor-Arbeiten ist der Endtermin für das KI-Praktikum vorgezogen. Der Bearbeitungsaufwand für das KI-Praktikum verringert sich dadurch nicht.
Teamstärke:

Sofern nicht anders vermerkt, sind die Aufgaben von Teams aus zwei Personen zu bearbeiten.
Notenermittlung:

Die Endnote für das KI-Praktikum setzt sich zusammen aus jeweils dem Praktikumsergebnis bei Harald Krauss und Damian Weber bzw. Marion Bohr.
Die Gewichtung der Note für das Praktikum bei Damian Weber und Marion Bohr beträgt in etwa:

· Implementierung
50%

· Dokumentation
25%

· Präsentation
25%

Abzugebende Unterlagen:

· (Ausgedruckte) Ausarbeitung, lauffähiges Programm inkl. Quelldateien auf CD, USB-Stick o.ä.
· Präsentation per eMail (im Anschluß an den Vortrag)

1.4 Projektmanagement
Um einigermaßen gleiche Voraussetzungen für alle Studierenden im KI-Praktikum zu schaffen, wird zu Beginn des Praktikums (im Kick-Off-Meeting) eine Kurzeinführung ins Projektmanagement gegeben, in dem die wichtigsten Methoden und Instrumentarien vorgestellt werden. Ein einheitliches Excel-Dokument zur Erfassung der Aufwände und des Projektfortschritts (Projektstatusübersicht) wird den Projektleitern zur Verfügung gestellt. Die Projektleiter werden im Kick-Off-Meeting festgelegt.

Tätigkeiten und Projektstatus sind wöchentlich über den jeweiligen Projektleiter an den Auftraggeber zurückzumelden.
Das setzt voraus, dass sich die Gruppe zu Beginn des Praktikums ein klares Bild von der Aufgabenstellung macht und einen Zeitplan, genauer: Projektplan, aufstellt. Anschließend ist die Arbeit auf das Team zu verteilen. 
Pro Woche per eMail einzureichen:

· Tätigkeitsbericht: Stichworte zu Tätigkeit pro Mitarbeiter in der abgelaufenen Woche
· Pro Woche hat jedes Teammitglied ein definiertes Soll zu erfüllen. Am Ende der Woche legt jeder Studierende seinem Projektleiter einen Projektstatusbericht vor, d.h. jeder berichtet kurz, was er gemacht hat, wie viel Zeitaufwand er hierfür gebraucht hat und wie viel Zeit er bis zu Fertigstellung seines Anteils am Gesamt-Projekt schätzungsweise noch benötigt. Der Projektleiter fasst dies in der Statusübersicht zusammen:
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Abbildung 1: Projektstatus

1.5 Dokumentation

Die Arbeit soll dokumentiert werden:

1. den Projektplan mit den Soll- und Ist-Zielen (Gantt-Diagramm)
2. die Tätigkeiten und den Projektstatus
Die Ausarbeitung Ihres Projekts soll insbesondere folgende Punkte beschreiben:
· die Hardware (Betriebssystem, Voraussetzungen, …)

· das Programm (Aufbau, Struktur, Funkton, …)

· die Schnittstelle(n)

· eine Benutzerführung

· eine evtl. verwendete Datenbank (Datenbankmodell)
· die evtl. notwendige Konstruktion (bei Robotern Bauplan per Lego-Tool, Fotos, Filmsequenz, …)

1.6 Präsentation

Die Teams stellen ihr Projekt in Form einer Präsentation vor. Als grobe Richtschnur für die Vortragszeit pro Team werden 20 Minuten (max. 30 min, inkl. Vorführung) angesetzt.
Die Präsentation umfaßt Folienvortrag und Vorführung.

Der Aufwand dafür gehört zu den o.g. 150 h pro Person.
2 Themen

Nachfolgend ein Überblick über die angebotenen Themen mit einer groben Beschreibung des Aufgabenszenarios. Detailinformationen folgen bei der Gruppenarbeit.

Alle Aufgaben sind modular aufgebaut. Machen Sie sich zunächst mit der einzusetzenden Hardware und Software sowie der Aufgabenstellung vertraut und beschaffen Sie die nötigen Informationen und Materialien (Ressourcen). Zerlegen Sie die Aufgabenstellung in Teilprobleme, die sie nacheinander lösen und zu einer kompletten, funktionierenden Lösung zusammenfügen.

2.1 Thema 1 (VINCI): Da-Vinci-Code
Hintergrund

Auf Basis des Strategiespiels „Da Vinci“ sollen die beteiligten Spieler (mind. 2) einen Code erraten. Dabei steht ein zentraler Pool von schwarzen und weißen Spielsteinen mit einem einseitig aufgedruckten Zahlenwert von 0 bis 9 zur Verfügung sowie ein „Joker“. Die Spielsteine müssen für die Gegner verdeckt vor jedem Spieler nach „Farben“ und Werten aufsteigen sortiert aufgestellt werden.
Siehe auch: http://www.superfred.de/davincicode.html 
Aufgabe

Da die Spieler auf einen zentralen Pool von Zahlen als Input zugreifen müssen, ohne dass die Gegner von dem Zahlenwert Kenntnis erlangen, stellt sich bei der Umsetzung auch das Problem, diesen Pool zu verwalten.

Setzen Sie den Algorithmus in ein Spiel für zwei Personen um und als Spielvariante gegen die Maschine. 
Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

Für den Fall, dass Sie das Projekt in Java umsetzen, sollen Sie Swing nicht mehr verwenden, da es mittlerweile veraltet ist. Empfehlung: JavaFX.

2.2 Thema 2 (MMIND): Mastermind
Hintergrund

Dieses Spiel basiert auf einem sog. Musterabgleich (Pattern Matching). Es gibt verschiedene Algorithmen unterschiedlicher Güte zum Musterabgleich, die für die Realisierung infrage kommen könnten.
Siehe auch: https://de.wikipedia.org/wiki/Mastermind_%28Spiel%29 
Aufgabe
Recherchieren und vergleichen Sie mögliche Algorithmen und ermitteln Sie den Algorithmus, der nach Ihren Untersuchungen für die Umsetzung als Spiel am geeignetsten erscheint.

Setzen Sie den Algorithmus in ein Spiel für zwei Personen um und als Spielvariante gegen die Maschine. 
Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

2.3 Thema 3 (MUEHL): Mühlespiel

Hintergrund

Das Mühlespiel gehört, neben vielen anderen Brettspielen, gemäß der mathematischen Spieltheorie zu den Spielen mit perfekter Information.
Siehe auch: https://de.wikipedia.org/wiki/M%C3%BChle_%28Spiel%29 
Aufgabe

Können Sie einen Algorithmus anhand der Graphentheorie erstellen? Orientieren Sie sich dabei z.B. an einem optimiert zu durchsuchenden Baum wie in der Alpha-Beta-Suche (siehe auch: https://de.wikipedia.org/wiki/Alpha-Beta-Suche ). 
Setzen Sie Ihren Algorithmus in ein Spiel für zwei Personen um. Ggfs. auch als Spielvariante gegen die Maschine. 
Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

2.4 Thema 4 (EULER): Eulersche Quadrate
Hintergrund
Geg. sei z.B. folgendes 3x3-Feld.
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Die Bausteine sind so auf das Zielfeld (ein zweites, leeres, 3x3-Feld) zu platzieren, dass in jeder Zeile und Kolonne genau eine Farbe und genau eine Ziffer steht! 
Aufgabe

Ermitteln Sie einen Algorithmus, der mindestens bis zu 10x10-Felder lösen kann. Was fällt Ihnen dabei auf? Setzen Sie Ihren Algorithmus in ein Spiel gegen die Maschine um.

Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

Für den Fall, dass Sie das Projekt in Java umsetzen, sollen Sie Swing nicht mehr verwenden, da es mittlerweile veraltet ist. Empfehlung: JavaFX.

2.5 Thema 5 (SUDOK): Sudoku

Hintergrund

Sudoku (japanisch 数独 Sūdoku, kurz für 数字は独身に限る Sūji wa dokushin ni kagiru, wörtlich so viel wie „Isolieren Sie die Zahlen“) ist eine Gattung von Logikrätseln, die aus den lateinischen Quadraten entstand.

Aufgabe

a) Sudoku-Probleme lösen:
Die einfachste Lösungsmethode ist das Brute-Force-Verfahren oder auch Exhaustingverfahren, das relativ einfach umzusetzen, aber nicht sehr zeiteffizient ist. Finden Sie daher weitere Lösungsverfahren und ermitteln Sie, welche(s) Sie sinnvoll einsetzen, ggf. auch in welcher Reihenfolge oder fallabhängig.
b) Sudoku-Probleme erzeugen:
Generieren Sie ein 9x9-Sudoku. Ermöglichen Sie dabei unterschiedliche Schwierigkeitsgrade (in Abhängigkeit der Anzahl vorzugebender Ziffern).
Setzen Sie Ihr Lösungskonzept um, um möglichst sowohl das Lösen als auch das Generieren von 9x9-Spielfeldern zu realisieren.
Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

2.6 Thema 6 (GRAPH): Visualisierung von Graphen(such)algorithmen

Hintergrund

In Informatik 2 haben Sie typische Graphensuchalgorithmen kennen und anwenden gelernt, z.B.:

1. Breitensuche

2. Tiefensuche

3. Dijkstra-Algorithmus

4. Bellman-Ford-Algorithmus

5. Floyd-Warshall-Algorithmus
Aufgabe

Erstellen Sie eine Software zur Visualisierung von Suchalgorithmen, die die verwendeten Verfahren anschaulich darstellt. Die Suchalgorithmen müssen ebenfalls implementiert werden.

Programmierung

Die Realisierung soll vorzugsweise in der Programmiersprache C/C++ erfolgen. Für die Gestaltung der grafischen Oberfläche kann z.B. QT oder GTK eingesetzt werden.

2.7 Thema 7 (LKART): Lernkartei

Hintergrund

Oft sind es kleine Hilfsmittel, die uns allen das Lernen erleichtern. So z.B. ein Portlet, das es ermöglicht, eigene Lernkarten zu erstellen und diese mit anderen zu teilen

Das sind Lernkarten nach dem Sebastian-Leitner-Prinzip: Es gibt mehrere Fächer in einem Karteikasten, z.B. fünf Fächer. Karteikarten bestehen aus einer Frage und einer Antwort. Neue Karteikarten kommen ins erste Fach. Die Karteikarten werden dann gelernt. Richtig beantwortete Karten kommen ins nächste Fach. Falsch beantwortete Karten kommen zurück ins erste Fach ans Ende. 

Aufgabe

Entwickeln Sie vor diesem Hintergrund ein Portlet, d.h. ein kleines Java-Programm, das keine ganzen Webseiten, sondern nur HTML-Fragmente erzeugt, die vom Portlet-Container (in unserem Fall Liferay) zu einer Seite zusammengesetzt werden.

Benötigte Funktionen:

· Anlegen, Ändern und Löschen von Karteikarten

· Kategorisierung von Karteikarten

· Privatschaltung oder Sichtbarschaltung für bestimmte Benutzer/ Gruppen

· Speicherung der Karteikarten in der Datenbank

· Lernen der Karteikarten

Für diese Aufgabe wird der Besuch der Wahlpflichtvorlesung "Portalkomponenten mit Java" empfohlen.
Programmierung

Die Realisierung soll in der Programmiersprache Java erfolgen. Die Lernkartei soll als Komponente in das Webportal des STL eingebunden werden.

Achten Sie bei der Umsetzung auf folgende Kriterien:

· Gut bedienbare GUI

· Gute Dokumentation (JavaDoc)

· Lesbarer und erweiterbarer Code

Umfeld der Aufgabe ist die Portal-Software Liferay. Sie benötigen die Liferay-API. Liferay liefert bereits eine Benutzer-, Gruppen- und Rechteverwaltung, auf die das Portlet zurückgreifen kann.

Durchzuführende Arbeiten:

· Entwickeln eines Datenbankschemas (etwa fünf bis sechs Tabellen)

· Entwickeln einer Benutzeroberfläche (HTML und JSP oder JSF)

· Entwickeln der Java-Klassen

· Testen

2.8 Thema 8 (IQUIZ): Informatik-Quizduell

Hintergrund

Auf spielerische Art - wie in einem Quizduell - sollen Fragen und Antworten für verschiedene Module des Studiums angelegt werden können. Studierende können sich dann mit Fragen über Module duellieren. Dabei werden in z.B. sechs Runden jeweils drei Fragen gestellt, die beide Duellanten beantworten müssen. Derjenige Spieler, der die meisten richtigen Antworten hat, gewinnt.

Studierende können Fragen erstellen, allerdings müssen diese einen Genehmigungsprozess durchlaufen.

Funktionen:

· Einschicken von neuen Fragen. Dieser Vorgang muss in die Workflow-API von Liferay integriert werden.

· Spiele starten und beenden.

· Statistiken für die SpielerInnen.

Vorerst soll das Spiel nur über einen normalen Webbrowser benutzbar sein.
Aufgabe

Entwickeln Sie vor diesem Hintergrund ein Portlet, d.h. ein kleines Java-Programm, das keine ganzen Webseiten, sondern nur HTML-Fragmente erzeugt, die vom Portlet-Container (in unserem Fall Liferay) zu einer Seite zusammengesetzt werden.

Durchzuführende Arbeiten:

· Entwickeln eines Datenbankschemas (etwa fünf bis sechs Tabellen)

· Entwickeln einer Benutzeroberfläche (HTML und JSP oder JSF)

· Entwickeln der Java-Klassen

· Testen

Für diese Aufgabe wird der Besuch der Wahlpflichtvorlesung "Portalkomponenten mit Java" empfohlen.
Programmierung

Die Realisierung soll in der Programmiersprache Java erfolgen. Die Lernkartei soll als Komponente in das Webportal des STL eingebunden werden.

Achten Sie bei der Umsetzung auf folgende Kriterien:

· Gut bedienbare GUI

· Gute Dokumentation (JavaDoc)

· Lesbarer und erweiterbarer Code

Umfeld der Aufgabe ist die Portal-Software Liferay. Sie benötigen die Liferay-API. Liferay liefert bereits eine Benutzer-, Gruppen- und Rechteverwaltung, auf die das Portlet zurückgreifen kann.

Durchzuführende Arbeiten:

· Entwickeln eines Datenbankschemas (etwa fünf bis sechs Tabellen)

· Entwickeln einer Benutzeroberfläche (HTML und JSP oder JSF)

· Entwickeln der Java-Klassen

· Testen

2.9 Thema 9 (PRINT): Raspberry Pi als Druckserver
Hintergrund

Ziel ist es, einen Drucker via WLAN von einem Rechner oder Smartphone aus zu nutzen. Die Steuerung soll über einen Raspberry Pi erfolgen.
Aufgabe

Setzen Sie diese Aufgabe auf einem Raspberry Pi der aktuellen Version um. Achten Sie bei der Ausarbeitung und Dokumentation darauf, dass auch ein Upgrade auf neuere Versionen von Hard- und Software weitestgehend problemlos möglich sein soll.
Als Hilfsmittel steht eine Bachelorarbeit zur Verfügung, die den Raspberry Pi als Druckserver und als Airprint Server unter Integration der LDAP-Authentifizierung zu einem früheren Zeitpunkt erfolgreich umgesetzt hat. 
Programmierung

Für den Raspberry Pi empfohlen wird das Betriebssystem Raspbian Linux. Weiterhin benötigt wird das Drucksystem Cups (Common Unix Printing System).
Hardware

Aktueller Raspberry PI (3.0) für ISL oder STL.

2.10 Thema 10 (EV3): 

Hintergrund

Aufgabe

Programmierung

3 Themenwahl

· Mail mit 3 priorisierten Wunschthemen und Team an marion.bohr@htwsaar.de, damian.weber@htwsaar.de
· Prioritäten (1-3)

· Team zu 2 - 3 Personen (s. Aufgabenstellung)
· Einsendeschluß: 14.04.2016, 24:00 Uhr
12.04.2016/ M. Bohr
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