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Lernziele

e Das angestrebte Ergebnis des Moduls insgesamt ist es, dass die Studierenden die methodischen und
praktischen Fahigkeiten erwerben, in einer Gruppe eine Software-Lésung fiir ein vorgegebenes
nicht-triviales Problem zu finden und zu realisieren.

e Die zu erwerbenden fachlichen Kompetenzen umfassen alle notwendigen Aktivitdten in der
Softwareentwicklung von der Anforderungsanalyse und Aufwandsschéatzung, Gber den
Architekturentwurf bis zur Implementierung und den Test. Ebenso gehdren dazu die begleitenden
Managementaspekte der Gruppenarbeit, Entwicklungsprozess, Planung, qualititssichernde
MaBnahmen, die Dokumentation und das Konfigurationsmanagement.

e Die zu erwerbenden sozialen Kompetenzen betreffen das Projektmanagement in einem
Software-Projekt sowie die Gruppenarbeit lber einen langeren Zeitraum und die hierfir notwendige
Selbstkompetenz (Zeitmanagement, Ubernahme von Verantwortung und mehr).




Lerninhalte

Die folgenden, fur ein solches Projekt notwendigen Themen der Softwaretechnik werden in der Vorlesung
vermittelt (die Notation UML wird in den entsprechenden Abschnitten als Mittel zum Zweck und im
methodischen Zusammenhang eingefiihrt):

Allgemeines

was ist Software?

Eigenschaften von Software

Software-Lebenszyklus

die besondere Bedeutung der Wartung und Evolution
Softwarekrise

was ist Softwaretechnik?

Projektplanung

Grundbegriffe der Projektplanung
Vorgehen bei der Planung

Inhalt des Projektplans
Gantt-Diagramme und kritischer Pfad
Projektrisiken
Softwareentwicklungsprozesse

Rechtlicher Rahmen der Softwareentwicklung

Betriebsverfassungsgesetz (BetrVG), PersVG
Arbeitsschutzgesetze, Verordnungen (BildscharbV)
Datenschutzgesetze (BDSG)

Normen und Richtlinien

Anforderungsanalyse

Probleme bei der Anforderungsanalyse
Schritte der Anforderungsanalyse
Schritte der Ist-Analyse

Erhebungstechniken bei der Ist-Analyse (Fragebdgen, Interview im Kontext) und Soll-Analyse
(Varianten des Prototypings)

Aufbau und Inhalt der Anforderungsspezifikation

Produktqualitaten

Bedeutung und angestrebte Eigenschaften der Anforderungsspezifikation
Regeln fir die Anforderungsspezifikation

Objektorientierte Anforderungsanalyse mit Anwendungsféllen, statischen und dynamischen Modellen
mit Klassenbildung, die dem Liskovschen Substitutionsprinzip genligt (unter Verwendung der
UML-Diagramme fir Anwendungsfélle, Klassendiagramme, Interaktionsund Zustandsdiagramme)

Prifung der Anforderungsspezifikation

Software-Prifungen im Allgemeinen
Review-Varianten

Abldufe von Reviews
Review-Regeln

Review-Checklisten

Fallen und Gegenmittel

Software-Architektur

Was ist Software-Architektur?

Sichten (Views) und Blickwinkel (Viewpoints) der Software-Architektur
Einflussfaktoren fir die Software-Architektur

Entwurf einer Software-Architektur

Architekturstile

Entwurfsmuster

Modularisierung, Separation of Concern, Abstraktion, Information Hiding

Architekturreview
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Benutzungsschnittstellenentwurf

Software-Ergonomie: Aspekte und Qualitaten
Interaktionsformen und -mittel

Werkzeuge

Usability-Evaluationsverfahren

Einsatz von Datenbanken

Aufgaben und Architektur von Datenbanksystemen; externe, konzeptionelle und interne Ebene
Objektorientierte und relationale Datenbankmodellierung

Abbildung von objektorientierten Schemata auf relationale Datenbankschemata

Relationale Datenbanksysteme

Structured Query Language (SQL): Schemadefinition, Datenmanipulation, Anfragen,
Integritatsbedingungen

Normalformen: 1NF, 2NF, 3NF

Implementierung

Feinentwurf (Klassen, Zustands- und Aktivitatsdiagramme der UML)
Programmiersprachen

Programmierrichtlinien

Code-Qualitat und Metriken

Vermeidung von Code-Redundanz

Entwicklungsumgebungen

Méglichkeiten und Grenzen des Testens

Testarten (Komponenten-/Integrations-/Systemtests)
Test-Varianten: Black-Box, White-Box-Testen
TestabdeckungsmafBle

Testvorbereitung, -durchflhrung und -protokollierung

Dokumentation

interne Software-Dokumentation

Benutzungshandbiicher und Online-Hilfen

Anderungs- und Konfigurationsmanagement

Wartung, Evolution und Reengineering
Bedeutung der Software-Wartung

Gesetze von Lehman

Anderungsprozesse

Werkzeuge fiir das Konfigurationsmanagement

Prufungsformen

s. Software-Projekt 1
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