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Leistungsbeurteilungsvorgabe


Modulnummer	404
Modultitel	Objektbasiert programmieren nach Vorgabe
Titel	LBV Modul 404-2 -  3 Elemente - Praktische Umsetzungsarbeit, Praktische Umsetzungsarbeit, Bearbeiten eines Projekts


	
Übersicht	Teil 1: Fachlich: Objektorientierte Programme nach Vorgabe entwickeln (z.B.Taschenrechner) und somit Eigenschaften, Methoden und Datentypen kennenlernenTeil2: Lernkompetenz: Praktische Umsetzung in einer individuellen Aufgabe (pro Lernenden) inkl. Schnittstelle (Text-Datei)  und Testverfahren (Black-Box)Teil3: Teamwork: Grössere Projekte (2 er Team)  Teil 1: Sensoren, Teil 2: Aktoren inkl. Auswertung von Daten mittels Kommunikation über eine Schnittstelle  (übergreifend)


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	1

Beschreibung	Teil 1: Ausgehend aus einer gestellten Aufgabe (Problemstellung in Textform) ein Ablaufdiagramm (Struktogramm oder Programmablaufplan) erstellen und  die notwendigen Variablen mit den richtigen Datentypen definieren und als Teilaufgabe abgeben.Teil 2:  Ausgehend von einem Ablaufdiagramm (Struktogramm oder Programmablaufplan) z.B. aus einer Vorgänger Version ist, ein Programm zu entwickeln (z.B. Taschenrechner mit den Grundfunktionen).

Zu überprüfende Handlungsziele
1	Aufgrund einer Vorgabe den Ablauf darstellen.
3	Erforderliche Daten bestimmen und Datentypen festlegen.
4	Programmvorgabe unter Nutzung vorhandener Komponenten mit deren Eigenschaften und Methoden, sowie Operatoren und Kontrollstrukturen implementieren.

Prüfungsform	Praktische Umsetzungsarbeit

Gewichtung in %	25
Richtzeit (Empfehlung)	2

Bewertungskriterien	Umsetzen des Ablaufdiagramms mit aussagekräftigen Variablen mit korrekten Datentypen und kommentiertem Code 50%Umsetzen des Ablaufdiagramms in Programmcode mit kommentiertem Code 50%

Hilfsmittel	Die persönlichen Unterlagen und bereits erstellte Programme

Praxisbezug	E1.1: Erarbeiten Test- und Versionierungskonzept als Grundlage für die effiziente Entwicklung und Qualitätssicherung der neuen Applikation.E1.2: Wenden passende Methoden zur Bestimmung von Testfällen an.E1.3: Stellen die nötigen Testdaten bereit und dokumentieren sie.E2.5: Wenden Entwurfsmethoden (PAP, Jackson, Zustandsdiagramm, Klassendiagramm) und Softwaredesign-Patterns an. E2.6: Halten die Codekonventionen ein.E3.3: Entwickeln Benutzerfreundlich durch Einbau von Feldvalidierung und Eingabe-Unterstützungshilfen.


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	2

Beschreibung	Praktische Umsetzung in einer individuellen Aufgabe (pro Lernenden) Daten einlesen, verändern und in einem anderen Format wieder ausgeben.

Zu überprüfende Handlungsziele
1	Aufgrund einer Vorgabe den Ablauf darstellen.
2	Eine Benutzerschnittstelle entwerfen und implementieren.
4	Programmvorgabe unter Nutzung vorhandener Komponenten mit deren Eigenschaften und Methoden, sowie Operatoren und Kontrollstrukturen implementieren.
6	Programm auf Einhaltung der Funktionalität testen, Fehler erkennen und beheben.
3	Erforderliche Daten bestimmen und Datentypen festlegen.
5	Beim Programmieren vorgegebene Standards und Richtlinien einhalten, das Programm inline dokumentieren und dabei auf Wartbarkeit und Nachvollziehbarkeit achten.

Prüfungsform	Praktische Umsetzungsarbeit

Gewichtung in %	35
Richtzeit (Empfehlung)	4

Bewertungskriterien	Programm mit kommentiertem Programmcode und funktionierender Schnittstelle (Import und Export) 75% Ausarbeiten eines Testverfahrens (Black-Box) 25%

Hilfsmittel	Frei

Praxisbezug	E1.1: Erarbeiten Test- und Versionierungskonzept als Grundlage für die effiziente Entwicklung und Qualitätssicherung der neuen Applikation. E1.4: Erstellen Testfälle und führen Tests  aus (Blackbox) und automatisieren diese wo möglich.E1.5: Halten die Resultate in einem Testprotokoll für spätere Wiederholungen und Nachforschungen fest.E1.6: Beurteilen die Testresultate und leiten gegebenenfalls Massnahmen ab.E1.7: Stellen sicher,  dass alle Funktionen getestet werden und allfällige Fehler behoben worden sind. E2.2: Wählen geeignete Vorgehensmodelle und Anwendungen.E2.3: Programmieren die Applikation unter Berücksichtigung späterer Änderbarkeit, Benutzbarkeit und Effizienz (testbarer Code, Debugging ab Code, Fehlerbehandlung, Wartbarkeit) und dokumentieren alles.E2.4: Wenden dabei Entwicklungsstandards und -prozesse an.E2.6: Halten die Codekonventionen ein.E3.1: Berücksichtigen ergonomische Standards und Anforderungen und erreichen ein gutes Look and Feel bei der Nutzung der neuen Anwendung. E3.3: Entwickeln Benutzerfreundlich durch Einbau von Feldvalidierung und Eingabe-Unterstützungshilfen.


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	3

Beschreibung	Praktische Umsetzung in einer individuellen Aufgabe als Gruppenarbeit aufgeteilt in Aktoren, Sensoren und einer Schnittstelle. Die Aktoren und Sensoren sollen auf unterschiedlichen Geräten agieren und die Kommunikation untereinander soll durch eine Schnittstelle gewährleistet sein. Die Schnittstelle soll überwacht werden und Kommunikationsprobleme protokolliert werden.Es soll ein Ablaufdiagramm erstellt Ausgehend vom Ablaufdiagramm sollen Variablem mit den dazugehörenden Datentypen festgelegt werden und das Programm dazu enzwickelt werden. Parallel soll die Schnittstelle definiert werden mit allen notwendigen Parametern. Für jeden Teilbereich soll ein Testverfahren Black-Box Test definiert werden. Das Projekt ist vollumfänglich zu dokumentieren mit Ablaufplan, Programmcode, Schnittstellenbeschreibung, Installationsbeschreibung, Auswertung Black-Box Test, Problem - und Lösungsansätze während des Projektes.

Zu überprüfende Handlungsziele
3	Erforderliche Daten bestimmen und Datentypen festlegen.
2	Eine Benutzerschnittstelle entwerfen und implementieren.
1	Aufgrund einer Vorgabe den Ablauf darstellen.
6	Programm auf Einhaltung der Funktionalität testen, Fehler erkennen und beheben.
5	Beim Programmieren vorgegebene Standards und Richtlinien einhalten, das Programm inline dokumentieren und dabei auf Wartbarkeit und Nachvollziehbarkeit achten.
4	Programmvorgabe unter Nutzung vorhandener Komponenten mit deren Eigenschaften und Methoden, sowie Operatoren und Kontrollstrukturen implementieren.

Prüfungsform	Bearbeiten eines Projekts

Gewichtung in %	40
Richtzeit (Empfehlung)	10

Bewertungskriterien	Selber erstelltes Ablaufdiagramm ausgehend der gestellten Aufgabe und ausgehend vom abgegebenen Ablaufdiagramm Daten bestimmen, Datentypen festlegen und Programm zu entwickeln 10% . Definieren der Schnittstelle mit allen notwendigen Parametern, komplett beschrieben 10% .Umsetzen des Ablaufdiagramms in Programmcode mit Aussagekräftigen Variablen mit korrekten Datentypen und kommentiertem Code 30%. Bedienerfreundliches Programm mit logischer Ablauffolge für den Benutzer 20% . Ausarbeiten eines Black-Box Test mit den erforderlichen Testdaten. Fehler lokalisieren und beheben 10%. Projektbeschreibung als Dokumentation mit Ablaufplan, Programmcode, Schnittstellenbeschreibung, Installationsbeschreibung, Auswertung Black-Box Test, Problem - und Lösungsansätze während des Projektes 20% .

Hilfsmittel	Alle Hilfsmittel erlaubt

Praxisbezug	E1.1: Erarbeiten Test- und Versionierungskonzept als Grundlage für die effiziente Entwicklung und Qualitätssicherung der neuen Applikation. E1.2: Wenden passende Methoden zur Bestimmung von Testfällen an.E1.3: Stellen die nötigen Testdaten bereit und dokumentieren sie.E1.4: Erstellen Testfälle und führen Tests  aus (Blackbox) und automatisieren diese wo möglich.E1.5: Halten die Resultate in einem Testprotokoll für spätere Wiederholungen und Nachforschungen fest.E1.6: Beurteilen die Testresultate und leiten gegebenenfalls Massnahmen ab.E1.7: Stellen sicher,  dass alle Funktionen getestet werden und allfällige Fehler behoben worden sind. E2.2: Wählen geeignete Vorgehensmodelle und Anwendungen.E2.3: Programmieren die Applikation unter Berücksichtigung späterer Änderbarkeit, Benutzbarkeit und Effizienz (testbarer Code, Debugging ab Code, Fehlerbehandlung, Wartbarkeit) und dokumentieren alles.E2.4: Wenden dabei Entwicklungsstandards und -prozesse an.E2.6: Halten die Codekonventionen ein.E2.8: Testen die Anwendung und dokumentieren alles.E3.1: Berücksichtigen ergonomische Standards und Anforderungen und erreichen ein gutes Look and Feel bei der Nutzung der neuen Anwendung. E3.2: Berücksichtigen Corporate Design/Corporate identity.E3.3: Entwickeln Benutzerfreundlich durch Einbau von Feldvalidierung und Eingabe-Unterstützungshilfen.
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