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EINGESETZTE LEHRFORMEN
Vorlesung, Ubung, Laboriibung, Case Study

EINGESETZTE PRUFUNGSFORMEN
PRUFUNGSLEISTUNG PRUFUNGSUMFANG (IN MINUTEN) BENOTUNG

Portfolio Siehe Pruefungsordnung ja

WORKLOAD UND ECTS-LEISTUNGSPUNKTE
WORKLOAD INSGESAMT (IN H) DAVON PRASENZZEIT (IN H) DAVON SELBSTSTUDIUM (IN H) ECTS-LEISTUNGSPUNKTE
150 60 90 5

QUALIFIKATIONSZIELE UND KOMPETENZEN
FACHKOMPETENZ

Die Studierenden kennen gdngige Entwicklungsumgebungen und Tools fiir das Testen und Debuggen von Programmen sowie das Dokumentieren und Konfigurieren
von Software. Sie besitzen grundlegende Kenntnisse der Software-Ergonomie, der funktionalen Programmierung und moderner Streaming-Konzepte fir
Datenstrukturen. Ferner kennen sie zugehdrige Entwurfsprozesse und -prinzipien.

METHODENKOMPETENZ

Die Studierenden konnen die Werkzeuge und Tools sowie die erlernten Konzepte anwenden und autonom kleine bis mittlere Programme mit grafischer
Benutzungsoberfldche implementieren, testen und debuggen.

PERSONALE UND SOZIALE KOMPETENZ

Die Studierenden konnen eigenstandig passende Losungen erarbeiten. Sie konnen stichhaltig und sachangemessen ber Konzepte und eigene Implementierungen
und damit verbundene Probleme argumentieren, eigene Umsetzungen plausibel darstellen und eventuelle Fehler nachvollziehbar gegeniiber anderen begriinden.

UBERGREIFENDE HANDLUNGSKOMPETENZ

Die Studierenden kdnnen unter Einsatz einer Programmiersprache einfache praktische Aufgabenstellungen bearbeiten, in modernen Technologien umsetzen und
damit anwenderfreundliche L6sungen entwickeln.

LERNEINHEITEN UND INHALTE
LEHR- UND LERNEINHEITEN PRASENZZEIT SELBSTSTUDIUM

Methoden und Werkzeuge in der Softwareentwicklung 30 45

- Einsatz von Entwicklungsumgebungen und Tools: Testen (z. B. JUnit), Debugging,
Kommentieren und Dokumentieren.
- Grundlagen XML: Konfigurationsdateien und Datenaustauschformat.
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LERNEINHEITEN UND INHALTE
LEHR- UND LERNEINHEITEN PRASENZZEIT

Moderne Programmierkonzepte 30

- Software-Ergonomie und Usability: Grundlagen, allgemeine Entwurfsprozesse und
Entwurfsprinzipien fir Benutzungsoberflachen, Interaktionsgestaltung, psychologische Aspekte,
Navigation, praktische Umsetzung an Beispielen.

- Funktionale Programmierung: Grundlagen und praktische Umsetzung an Beispielen,
Funktionen als Datenwerte.

- Streaming-Konzepte fiir Datenstrukturen: Grundlagen und praktische Umsetzung an
Beispielen, Parallelisierungsaspekte.
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