
03-IBGP-SWP Software-Projekt
Software Project

Lehrform (teaching format) / SWS (hours per week): 2PJ

Kreditpunkte (credit points): 6

Turnus (frequency): i.d.R. jedes WiSe

Inhaltliche Voraussetzungen (content-related prior knowledge/skills): Programmierkenntnisse, möglichst
Datenbankgrundlagen & Modellierung

Sprache (language): Deutsch

Lehrende (teaching staff): Dr. Karsten Hölscher, Dr. Shi Hui, Amadou

Studiengang (degree program) Module Semester
Informatik (Bachelor VF) IBGP-SWP 3. Sem.
Informatik (Bachelor KF) KINF-G1/G2/G3 ab 3. Sem.
Digitale Medien (Bachelor) DMB-MI–9 ab 5. Sem.
Wirtschaftsinformatik (Bachelor) INF–4 3. Sem.
Systems Engineering (Bachelor) V07-SoftP 3. Sem.

Lernergebnisse:

Das angestrebte Ergebnis des Moduls insgesamt ist es, dass die Studierenden die methodischen und
praktischen Fähigkeiten erwerben, in einer Gruppe eine Software-Lösung für ein vorgegebenes nicht-triviales
Problem zu finden, zu realisieren und zu dokumentieren.
Die zu erwerbenden fachlichen Kompetenzen umfassen mehrere wichtige Aktivitäten in der
Softwareentwicklung von der Anforderungsanalyse über den Architekturentwurf bis hin zur Implementierung
inklusive systematischen Tests.
Die zu erwerbenden sozialen Kompetenzen betreffen das Projektmanagement in einem Software-Projekt
sowie die Gruppenarbeit über einen längeren Zeitraum und die hierfür notwendige Selbstkompetenz
(Zeitmanagement, Übernahme von Verantwortung und mehr).

Learning Outcome:

Inhalte:

Inhaltlich ist das Modul auf eine umfangreichere Aufgabenstellung in größeren Gruppen und für einen
längeren Zeitraum ausgelegt. Hierbei gehen die Studierenden mit gelegentlicher Unterstützung der
Tutor*innen größtenteils sehr selbstständig und eigenverantwortlich vor. Für eine größere Aufgabenstellung
werden über die Dauer eines Semesters mehere wichtigen Phasen der Software-Entwicklung durchlaufen.
Dazu gehören die Anforderungsanalyse, der Architekturentwurf, die Implementierung und das Testen.

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



Die folgenden, für ein solches Projekt notwendigen Themen der Softwaretechnik werden in Form von
Flipped Classroom erarbeitet. Die Studierenden beschäftigen sich im Selbststudium mit vorgegebenen
Materialien und besprechen und vertiefen diese in den wöchentlich stattfindenden Übungen und
schließlich in der gemeinsamen Projektarbeit.

Software-Entwicklungsprozesse

Wasserfall-Modell
V-Modell nach B. Boehm

Projektplanung

Grundbegriffe der Projektplanung
Vorgehen bei der Planung
Inhalt des Projektplans
Gantt-Diagramme und kritischer Pfad
Projektrisiken

Anforderungsanalyse

Probleme bei der Anforderungsanalyse
Schritte der Anforderungsanalyse
Schritte der Ist-Analyse
Erhebungstechniken bei der Ist-Analyse (Fragebögen, Interview im Kontext) und Soll-Analyse (Varianten des
Prototypings)
Aufbau und Inhalt der Anforderungsspezifikation
Produktqualitäten
Bedeutung und angestrebte Eigenschaften der Anforderungsspezifikation
Regeln für die Anforderungsspezifikation

Software-Architektur

Was ist Software-Architektur?
Sichten (Views) und Blickwinkel (Viewpoints) der Software-Architektur
Entwurf einer Software-Architektur
Architekturstile
Entwurfsmuster
Modularisierung, Separation of Concern, Abstraktion, Information Hiding

Dokumentation

interne Software-Dokumentation
Benutzungshandbücher und Online-Hilfen

Test

Möglichkeiten und Grenzen des Testens
Testarten (Komponenten-/Integrations-/Systemtests)
Test-Varianten: Black-Box, White-Box-Testen
Testabdeckungsmaße
Testvorbereitung, -durchführung und -protokollierung
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Hinweise (remarks): In der Tabelle sind nur die primären/spezifischsten Module aufgelistet, denen diese
Veranstaltung zugeordnet ist.


