Modulbeschreibung

„Softwareentwicklung für Mobilgeräte“

Entwurf / Planung SS 2010, Oliver Lietz, Stand: 14.1.2010

Lernziele:

Die Studierenden lernen die verschiedenen Entwicklungsplattformen für die aktuellen Mobilgeräte kennen und entwickeln ein eigenes Softwareprojekt unter Berücksichtigung aktueller Entwicklungsmethoden. Das Modul soll möglicht viel Praxisarbeit mit verschiedenen Umgebungen ermöglichen, um die Vor- und Nachteile verschiedener Plattformen kennenzulernen.
Lernform:

Praxisprojekt

Prüfungsform: 

Übungsaufgaben, Projektnote

Inhalte:

Einführung in die Mobiltechnologien und mögliche Entwicklungsumgebungen

· iPhone: Objective-C, Cocoa, Apps, ggf. Dashcode, Web-Widgets
· Android: Java, C

· Symbian: C++, Nokia-SDKs, Java2ME, Qt, ggf. Python

· Maemo

· WindowsMobile: .NET CompactFramework, C#, C++, MFC
Arbeitsumgebungen für Mobile Softwareentwicklung

· Emulatoren / Geräte

· Entwicklungsumgebungen (Compiler, Xcode, Netbeans, VisualStudio, usw.)
· Architekturvergleich / Plattformübergreifende Webtechnologien wie Widgets, AJAX,

· Bereitstellung/Distribution von Softwareprodukten: Installer, Signatur, AppStore usw.
· Eignung der Plattformen für apezielle Themen der Medieninformatik: 
Video/Audio-Verarbeitung, Streaming, usw.

Die Plattformen werden ggf. in Form von selbst vorbereiteten Referaten vorgestellt. 
Vorstellbar wäre die Arbeit in kleinen Teams, die sich anhand praktischer Beispiele die Plattformen gegenseitig vorstellen und den Projektfortschritt austauschen.
Praxis:

Die Studierenden wählen sich für das Praxisprojekt ein eigenes Softwareprojekt:

· Identifikation einer geeigneten Entwicklungsplattform
· Identifikation eines Softwareprojektes / Produktidee
· Softwareentwicklung und Projektmanagement

Die Entwicklungsarbeit erfolgt in Anlehnung an „agile Softwareentwicklung“. Dabei sollen Hilfsmittel verwendet werden wie Wiki, Versionskontrolle, Requirements und Bugtracking usw., die eine iterative Entwicklungsarbeit und Projektdokumentation unterstützen.

