	Zielbestimmung
	Simulation zur Untersuchung des Einflusses von Höchstgeschwindigkeit auf Verkehrsfluss

	Produkteinsatz
	Einsatz als Handy-App

	Produktfunktionen
	Schrittweise Simulation der Bewegung von Autos in einem Ring anhand ihrer Position und Geschwindigkeit

	Produktdaten
	Position und Geschwindigkeit der Autos

	Produktleistungen
	Konfigurierbare Gestaltung der Simulation (bzgl. Tempolimit, Anzahl Autos, Streckenlänge, zufällige Bremswahrscheinlichkeit) und sowohl schrittweise als auch kontinuierliche Visualisierung der letzten Simulationszustände

	Qualitätsanforderungen
	Grobe Orientierung an Android Designrichtlinien, stabile Ausführung der Simulation bzgl. aller frei konfigurierbarer Parameter

	Ergänzungen
	-


Lastenheft




Pflichtenheft

1. Einleitung
[bookmark: _GoBack]Es soll eine Simulation zur Untersuchung des Einflusses von Höchstgeschwindigkeit auf den Verkehrsfluss entwickelt werden. Hierzu soll das Nagel-Schreckenberg-Modell implementiert werden.
 
2. Auftrag

Nutzerinterface:

Die Simulation kann durch verschiedene Eingabeparameter konfiguriert werden: 

- Länge der simulierten Strecke
- Anzahl der simulierten Autos auf der Strecke
- Höchstgeschwindigkeit
- Wahrscheinlichkeit einer unwillkürlichen Bremsung eines Autos

Außerdem kann die Darstellung der laufenden Simulation durch Einstellungen beeinflusst werden:
- Häufigkeit der Aktualisierung der Darstellung um erhöhte Simulationsgeschwindigkeiten zu erlauben
- Verzögerung zwischen einzelnen Simulationsschritten, um diese nachvollziehen zu können falls gewünscht

Die Darstellung erfolgt durch ein Diagramm, welche die Autos durch Rechtecke visualisiert. Die Farbe der Rechtecke kodiert die aktuelle Geschwindigkeit in Relation zur Maximalgeschwindigkeit (rot zu gelb zu grün).

Außerdem werden für die laufende Simulation folgende Statistiken angezeigt:
- Anzahl der simulierten Schritte
- Durchschnittsgeschwindigkeit insgesamt
- Durchschnittsgeschwindigkeit des letzten Simulationsschritts
- Durchschnittsgeschwindigkeit insgesamt ohne die ersten zehn Schritte einzubeziehen

Simulation:

Die Simulation erfolgt nach den Regeln das Nagel-Schreckenberg-Modells. Ein Simulationsschritt ist wie folgt aufgebaut:

1. Anhand folgender Regeln werden zunächst die Geschwindigkeiten der Fahrzeuge aktualisiert:
  - Sofern die Geschwindigkeit unterhalb der maximal erlaubten liegt, erhöht jedes Auto seine Geschwindigkeit um eins.
  - Danach wird bei einigen Autos zufällig die Geschwindigkeit um eins reduziert.
  - Sollte sich das Auto nun näher am vorausfahrenden Fahrzeug befinden als seine Geschwindigkeit beträgt, wird sie so reduziert, dass sie dem Abstand entspricht.

2. Anschließend wird für alle Autos die Position gemäß der zuvor berechneten Geschwindigkeit aktualisiert.

 
3. Bereits bestehende Systeme oder Produkte

Keine
 
4. Teams und Schnittstellen: 

Entwickler
	Daniel Wätschker
	MATSE
	Daniel.Waetschker@continental.com

	Christian Loch
	MATSE
	Christian.Loch@continental.com



5. Rahmenbedingungen

Die Bearbeitung erfolgt innerhalb der vorgesehenen Schulstunden in den Schulblöcken und selbstständig im Betrieb. Der grobe zeitliche Aufwand beträgt 18 Unterrichtsstunden und 18 Arbeitsstunden mit zwei Entwicklern, was insgesamt etwa zehn Entwicklertagen entspricht.

6. Technische Anforderungen

Es werden zwei Entwickler-Laptops benötigt, auf welchen Android Studio (inkl Android SDK und Emulator) installiert werden muss. Es wird folgende Software benötigt: yED, MS Word, MS Teams. Außerdem wird mithilfe eines aktuellen Android-Smartphones getestet.
Der Quellcode wird mithilfe einer gehosteten Gitea-Instanz verwaltet.
 
7. Problemanalyse

- Hoher Einarbeitungsbedarf in die Entwicklung von Android Apps, da keinerlei Vorerfahrungen
- Wenig Teamerfahrung mit der Entwicklung von Nutzerschnittstellen, auch hier ist ein erhöhter Einarbeitungsbedarf zu erwarten
- Wenig Kontaktmöglichkeiten zu Auftraggeber, daher ist Nutzer-zentriertes Design schwierig

 
8. Qualität

Die Software wird auf verschiedenen Smartphone-Modellen im Emulator getestet. Außerdem erfolgen auch Tests auf einem aktuellen Smartphone.
 
9. Projektentwicklung

Die Entwicklung erfolgt iterativ und auf Basis einen Kanban-Boards. 
