Modulbezeichnung

Softwaretechnik

Modulbezeichnung (eng.)

Software Engineering

Semester (Haufigkeit)

4 (jedes Sommersemester)

ECTS-Punkte (Dauer)

5 (1 Semester)

Art

Pflichtmodul

Studentische Arbeitsbelastung

h Kontaktzeit + h Selbststudium

Voraussetzungen (laut BPO)

Sichere Anwendung von Hochsprachen wie Java, C#, etc.

Empf. Voraussetzungen

Verwendbarkeit

BOMI, BOWI

Prifungsform und -dauer

Klausur (120 Minuten)

Lehr- und Lernmethoden

Multimedial aufbereitetes Online-Studienmodul zum Selbst-
studium mit zeitlich parallel laufender Online-Betreuung (Vi-
deokonferenzen, E-Mail, Chat, Einsendeaufgaben u. a.) sowie
Prasenzphasen

Modulverantwortliche(r)

P. Bartels




Qualifikationsziele
Nach dem erfolgreichen Abschluss des Studienmoduls, sind die Studierenden in der Lage:

- softwaretechnische Kenntnisse in Projekte und in die Projektarbeit zu Ubertragen und anzuwenden
- Anforderungsermittlung und Verwaltung eigenstandig durchzuflhren

- informationstechnische Sachverhalte grafisch darzustellen

- tragfahige IT-Architekturen zu entwerfen und zu gestalten

- zu entscheiden und abzuwagen, wann welches (bestimmtes) Vorgehensmodell besser geeignet ist
als ein anderes

- Requirements Engineering im Rahmen der Projektarbeit einzusetzen und zu erklaren.

- die Hauptprobleme der Softwareentwicklung durch Analyse und BerUcksichtigung der wichtigsten
Anforderungsmerkmale zu identifizieren.

- im Rahmen der Analyse - Pflichten- und Lastenheft, Use-Cases und Requirements einzuordnen und
zu erstellen.

- den geeigneten Einsatz von UML zu beurteilen und UML praktisch an einem eigenen Projekt anzu-
wenden und die kritische Nutzung dieser Industriesprache zu berUlcksichtigen.

- zu beurteilen welche UML-Diagramme in welcher Reihenfolge anzuwenden sind, um ein Modellie-
rungsziel zu erreichen

- die Bedeutung der Architektur im Designprozess zu erklaren und diese auf Projekte anzuwenden
und zu begrunden

- Werkzeuge fUr das systematische und objektorientiere Testen einzusetzen und selber Tests zu ent-
werfen

- die Moglichkeiten und Grenzen des Refactoring zu erklaren und unter Eclipse oder einer anderen
DIE anzuwenden, u.a. durch identifizieren von Bad Code Smell

- die Funktionen des Buildmanagements mit ANT praktisch einzusetzen

- die Konzepte des Versions- und Fehlermanagements zu erklaren und die bekanntesten Systeme
praxisnah zu verwenden

- die Bedeutung von Metriken als Qualitatsmal praktisch zu beurteilen und Basismetriken zu be-
rechnen

- Codemetriken und deren Werkzeuge zu gebrauchen, bspw. Architekturmetriken und deren Visua-
lisierung

- das Entwurfsmuster Dependency Injection unter Verwendung unterschiedlicher Frameworks in
Projekten zu nutzen.

Lehrinhalte

LEO1 EinfUhrung in die Softwaretechnik LEO2 Vorgehensmodelle / agile Modelle LEO3 Requirements En-
gineering LEO4 Analyse LEO5 Unified Modeling Language LEO6 Objektorientiertes Design LEO7 Objekt-
orientierte Architekturen LEO8 Objektorientiertes Testen und Test-Driven Development LEO9 Refactoring
LE10 Buildmanagement LET1 Versions- und Fehlermmanagement LE12 Sotware- und Architekturmetriken

LE13 Dependency Injection

Literatur
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