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Das Problem des 
Handlungsreisenden 
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Quelle: wikipedia.org 



Inspiration Ameise 
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Quelle: printactivities.com 



Ameisenalgorithmus 
dargestellt 
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Quelle: wikipedia.org 



Ameisenalgorithmus 
als Formel 
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pk
ij(t) = Wahrscheinlichkeit einer 

              Transition t für Ameise k  
              von Stadt i nach Stadt j 

τij (t) = Pheromonwert 
              von Transition t 
              über Stadt i nach 
              Stadt j 

α = Gewichtigkeit  
        der Pheromonspur 

ηij = lokale Information über 
          Weg von Stadt i nach stadt j 

β = Gewichtigkeit der  
        lokalen Information = Summe aller noch möglichen 

   Wege mit Pheromon- und 
   Heuristikbewertung 

 
 
 
 



9 / 27 

Jonathan; 
Projektleiter 

Nico; 
Architekt 

Benjamin; 
Programmierer, 
Dokumentation 

Sebastian; 
Programmierer, 
Dokumentation, 
Serveradministrator 

Christian; 
Programmierer, 
Dokumentation, 
Qualitätssicherung 

Die Teammitglieder 
 



10 / 27 
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Projektmanagement 
Stand-Up Meetings 



12 / 27 

Projektmanagement 
Story Cards 
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Projektmanagement 
Story Cards 
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Coding Habits 

Refactoring 

YAGNI 

DTSTTCPW 

Projektmanagement 
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Projektmanagement 
Pair Programming 
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Projektmanagement 
Media Wiki 

�  wikipedia.org-Klon 

�  GPL-Lizenzierung 

�  “Because ideas want to be free” 



17 / 27 

Projektmanagement 
Organisation 

svn 
Repository bepf 

jonw 
segr 

nics 

chge 
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Projektmanagement 
Iteration Progress 



�  Programmiersprache: Java 1.6 

à Plattformunabhängig 

à Teammitgliedern bekannt 

�  Framework:  Standard Widget Toolkit 

à Passt sich Betriebssystem an 

à Einfach zu erlernen 
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Implementierung 
Architektur 



�  Modularer Aufbau: 
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Implementierung 
Architektur 

Controller View 

File- Writer/
Reader Ameisenlogik 

Zufallsszenario 

Benutzereingaben 

Statusanzeige 

Graphenanzeige 

Zeichenfläche 



�  Simulation der Ameisenwege durch Java Maps 

à Weg zugeordnet zu Weginformationen 

�  Ameisen “laufen” diese Wege ab 

à Entscheidungsroutine, Pheromonupdate, 
Stoppkriterium 
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Implementierung 
Architektur 



�  Zeichenoberfläche in eigenem Thread 

à Zeichnen der Wege während der Algorithmus 
arbeitet 

 

�  Kein echtes MVC-Prinzip 

�  Testen durch verschiedene Testklassen 
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Implementierung 
Architektur 



�  Team spaltet sich in Expertengruppen 

�  Zeitweise “Schulungen” um Architektur zu erklären 

�  Gemeinsame Schnittstellen definieren 
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Implementierung 
Teamarbeit 

View/SWT Logik/Controller 



�  Umsetzung des Algorithmus hätte besser geplant 
werden können 

�  Architektur / Arbeitsaufteilung erwies sich als sehr 
gut 

�  Unterstützung durch SVN brachte Konsistenz 
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Bewertung 
 



�  SWT: Schwierigkeiten beim Ausliefern 

à Jedes Betriebssystem muss anders berücksichtigt 
werden 

�  Portsperren in der Hochschule erschwerten den 
Zugang zu unseren Entwicklungstools 

�  Extreme-Programming-Techniken wurden fast 
immer eingehalten 
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Bewertung 
 



�  Trotz relativ wenig Zeit ist ein gutes Programm 
entstanden 

�  Arbeit war nicht immer einfach 

�  Zukünftiges: Algorithmus optimieren 

�  Jeder hat neue Erfahrungen gesammelt 

à Persönlich / Technisch 

 

 

 

 

 

 

26 / 27 

Fazit 
 



�  Erfahrungen können in die Firmen getragen werden 
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Fazit 
 

Jeder hatte Spaß am Projekt 


