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Projekt

Bibliotheksverwaltungssystem: Erstelle ein System zur Verwaltung von Buchern in einer Bibliothek. Jedes Buch konnte eine Klasse sein, und du
konntest Funktionen zum Ausleihen, Ruckgeben, HinzufUgen und Loschen von BlUchern implementieren.

Personalverwaltungssystem: Entwickle ein System zur Verwaltung von Mitarbeitern in einem Unternehmen. Du konntest Klassen fur verschiedene
Mitarbeiterrollen erstellen und Funktionen implementieren, um Mitarbeiter hinzuzufUgen, zu entfernen und Informationen zu aktualisieren.

Bankensystem: Simuliere ein einfaches Bankensystem mit Klassen fur Konten, Transaktionen und Benutzer. Implementiere Funktionen zum
Uberweisen von Geld, Anzeigen von Kontostanden und Verwalten von Transaktionen.

Schachspiel: Erstelle ein einfaches Schachspiel, bei dem jede Schachfigur eine eigene Klasse ist. Implementiere die Spiellogik, die Uberprufung auf
Schach und Matt, und ermaogliche Spielzuge durch Benutzereingabe.

Autovermietungssystem: Baue ein System, das die Vermietung von Autos verwaltet. Jedes Auto konnte durch eine Klasse reprasentiert werden, und
du konntest Funktionen zum Ausleihen, RUckgeben und Reservieren von Autos implementieren.

ToDo-Liste: Erstelle eine Anwendung, die es Benutzern ermaoglicht, Aufgaben zu erstellen, zu bearbeiten und zu loschen. Verwende Klassen, um
Aufgalben zu reprasentieren, und implementiere Funktionen zum Hinzufugen von Aufgaben, Markieren als erledigt und Filtern nach Kategorien.

Online-Shop: Entwickle einen einfachen Online-Shop mit Klassen fur Produkte, Warenkorb und Benutzer. Implementiere Funktionen zum
Hinzufugen von Produkten zum Warenkorb, zur Abwicklung von Bestellungen und zur Verfolgung des Lagerbestands.

Wetter-App: Baue eine Anwendung, die Wetterdaten von einer APl abruft und dem Benutzer anzeigt. Du konntest Klassen fur verschiedene
Wetterdaten und Funktionen zum Abrufen und Anzeigen von Wetterinformationen erstellen.

Schulnotenverwaltung: Erstelle ein System zur Verwaltung von Schulernoten. Jeder Schuler und jede Klasse kdonnte durch eine Klasse reprasentiert
werden, und du konntest Funktionen zum Hinzufugen von Noten, Berechnen von Durchschnittsnoten und Generieren von Berichten
implementieren.

Tourismusverwaltung: Entwickle eine Anwendung, die Informationen Uber touristische Attraktionen, Hotels und Reiseplane verwaltet. Verwende
Klassen, um verschiedene Aspekte des Tourismus zu reprasentieren, und implementiere Funktionen zum Suchen, Buchen und Verwalten von
Reisen.Denke daran, dass du die Komplexitat des Projekts an dein aktuelles Niveau der Programmierkenntnisse anpassen kannst. Viel Erfolg bei
deinem Projekt!
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