Modulbezeichnung

Software-Projekt

Modulverantwortliche(r)

Dr. K. Hélscher

Modulart

Pflicht/Wahl X
Wahlpflicht O

Spezialisierungsbereich

Dauer des Moduls 1 Semester
Kreditpunkte 6 CP
Berechnung des Workloads
) Prasenz 28 h
Arbeitsaufwand Ubungsbetrieb/Prifungsvorbereitung 152 h
Summe 180 h

Turnus des Moduls

angeboten in jedem WiSe

Voraussetzung fir die
Teilnahme

Keine O

Folgende

Lehr- und Lernformen

Seminar
Vorlesung
Tutorium
Praktikum
Projekt

XOXXO

Lernziele

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

o Die zu erwerbenden fachlichen Kompetenzen umfassen mehrere wichtige Aktivitéten in der
Softwareentwicklung von der Anforderungsanalyse Uber den Architekturentwurf bis hin zur
Implementierung inklusive systematischen Tests.

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




Lerninhalte

Inhaltlich ist das Modul auf eine umfangreichere Aufgabenstellung in gréBeren Gruppen und flr einen
langeren Zeitraum ausgelegt. Hierbei gehen die Studierenden mit gelegentlicher Unterstiitzung der
Tutor*innen gréBtenteils sehr selbststandig und eigenverantwortlich vor. Fir eine groBere Aufgabenstellung
werden Uber die Dauer eines Semesters mehere wichtigen Phasen der Software-Entwicklung durchlaufen.
Dazu gehéren die Anforderungsanalyse, der Architekturentwurf, die Implementierung und das Testen.

In gréBeren Gruppen werden Studierende ein vorgegebenes Problem, das auch die Modellierung von Daten
und die Verwendung einer Datenbank umfasst, bearbeiten.

Die folgenden, fiir ein solches Projekt notwendigen Themen der Softwaretechnik werden in Form von
Flipped Classroom erarbeitet. Die Studierenden beschaftigen sich im Selbststudium mit vorgegebenen
Materialien und besprechen und vertiefen diese in den wéchentlich stattfindenden Ubungen und schlieBlich
in der gemeinsamen Projektarbeit.

Software-Entwicklungsprozesse

o Wasserfall-Modell
e V-Modell nach B. Boehm

Projektplanung
e Grundbegriffe der Projektplanung

Vorgehen bei der Planung

Inhalt des Projektplans
e Gantt-Diagramme und kritischer Pfad
o Projekirisiken

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




Lerninhalte 2

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
Software-Architektur
Was ist Software-Architektur?

Sichten (Views) und Blickwinkel (Viewpoints) der Software-Architektur

Entwurf einer Software-Architektur
Architekturstile

o Entwurfsmuster

e Modularisierung, Separation of Concern, Abstraktion, Information Hiding
Dokumentation

e interne Software-Dokumentation

e Benutzungshandbicher und Online-Hilfen
Test

o Mdglichkeiten und Grenzen des Testens

e Testarten (Komponenten-/Integrations-/Systemtests)

e Test-Varianten: Black-Box, White-Box-Testen

TestabdeckungsmafBle

e Testvorbereitung, -durchfiihrung und -protokollierung
Lehrveranstaltung(en):

e 03-IBGP-SWP Software-Projekt

Prufungsformen

MP, Portfolio (Projektarbeit)
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