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Media Engineering
Themenubersicht
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Bremen

@ Kapitel 1. Motivation

= Softwarefehler
=  Murphy‘s Law
= Beispiele fur fehlgeschlagene Softwareprojekte
= Definition ,Scheitern®
= Grinde fur das Scheitern
= Software-Engineering
= Definition ,Software®
= Definition ,Engineering®
= Definition ,Software Engineering*®
= Historische Entwicklung
Softwarekrise
= Definition ,Medi Engineering*

= Software-Development-Lifecycle
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@ Kapitel 2: Game Engines
= Marktibersicht Medien in Deutschland
= Definition Game Engine
= Grinde fur die Verwendung von Game Engines
= Game Engines Geschichte

= Prinzipieller modularer Aufbau

Rendering Engine
Renderer
Szenengraph
Visuelle Effekte

GUI
= Physik
= Sound
= Animation
= Kl
=  Scripting
= Benutzerschnittstellen
* Netzwerk
= Resourcenmanager

= Core-System
= Game Loop
= Unterscheidungsmerkmale von Game Engines

= Open Class Library

= Extensible IDEs
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@ Kapitel 3: Requirements Engineering

= Uberblick Requirements Engineering

= Definition Requirements

= Arten von Anforderungen
Z.B. offen/latent, hart/weich, objektivierbar/vage

Funktionale vs nichtfunktionale Anforderungen

= Qualitatskriterien

= Requirements Analysis

Ist-Analyse

Soll-Analyse

Regeln/Techniken fir die Analyse
Richtiges Fragen

Vorschriften und Regeln

Schwierigkeiten bei der Analyse
= Definition Lasten-/Pflichtenheft
= Eigenschaften eines Pflichtenhefts

» Regeln zur Formulierung von Anforderungen

= Szenarien
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@ Kapitel 4. GUI Design

= Model-View-Controller
= (Geschichte der Uls
= Definition GUI

= |nteraktionsmetaphern
= User-Centered-Design

= Design und Prototyping
Skteches & Mockups

Storyboarding

= Evaluation von GUI-Designs
= Regeln fir das GUI-Design

= (Gestaltgesetze

= Gesetz von Fitt

= Gesetz von Hicks

= Magische Nummer 7

= Poka Yoke-Prinzip

= Regeln fur Farben
= GUIs fur Spiele

= Ernsthafte Anwendung vs Spiele

= Arten von GUIs in Spielen

= Darstellung von In-Game-Informationen
Meta/Spatial/(Non-) Diegetic

= Regeln fur GUI-Design in Spielen
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@ Kapitel 5: Exkurs Kreativitatstechniken

= Definitionen Kreativitatstechniken
= Brainstorming als Lowperformer
= Koordinationsverluste
= Soziales Faulenzen
= Bewertungsangst und Produktionsblockierung
= Ausgabenklassifikation nach Steiner
= Brainwriting
= Walt-Disney-Methode
= Denkhite
= Techniken flr Einzelpersonen
= Mind Mapping
= Umkehrtechnik

= Morphologischer Kasten
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Bremen

@ Kapitel 6: Objektorientierte Modellierung&i

VR

= Modellbildung

Definition View/Viewpoint

Blickwinkel auf Softwaresysteme

= Objektorientierte Analyse und Design

R. Weller

UML

Grundsétzliches Vorgehen
- Akteure identifizieren
- Use-Cases bestimmen

Use-Case-Diagramme

Statisches Modell

- Objektdiagramm
Assoziationen

- Klassendiagramm
Objektorientierung
Funktionen/Multiplizitaten/Sichtbarkeit
Vererbungshierarchie

» Liskovs Substitutionsprinzip
Dynamisches Modell
- Aktivitdtsdiagramm

- Interaktionsdiagramme
Sequenzdiagramme

Kommunikationsdiagramme
- Zustandsdiagramme

- Randbedingungen
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@ Kapitel 7: Design Patterns

= Definition Design Patterns
= Abgrenzung
= Grundsatzliche Bestandteile
= Singleton
= Anwendungsbeispiel
= Command-Pattern
=  Anwendung Undo/Redo
= Composite-Pattern
= Anwendung Scripting
= Observer-Pattern
= Variationen Pull/Push
=  Anwendung Model-View-Konzept
= Kategorien von Entwurfsmustern
= Erzeugungsmuster
= Strukturelle Muster

= Verhaltensmuster
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@ Kapitel 8: Programming Tools

= Geschichte der Programmiertools

= Vom Quellcode zum Ausfiihrbaren Programm
= Programmierstile

= Namenskonventionen

= Konventionen flr Einrickungen

= Kommentare

- Arten und Konventionen

- Dokumentationswerkzeuge

= Debugger
= Funktionalitat: Haltepunkte/Speicherinhalt/Call-Stack
= Profiler
= Refactoring
= Versionsverwaltung

= Probleme bei verteilter Entwicklung
= Beispiel Git

- Konfliktauflésung
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Bremen

@ Kapitel 9: Testing
= Arten von Tests

= Validierung/Verifikation

"  Dokumentation von Tests
= Testfallspezifikation

= Testprotokoll
= Entwicklertests

=  Unit Tests

- Black-Box-Tests
Aquivalenztest/Grenztest

- White-Box-Tests

Pfadtest

- Grey-Box-Tests
= |ntegrationstests

- Urknalle/Bottom-Up/Top-Down
=  Systemtests

- Funktionale/Nicht-Funktionale Tests

= Freigabetests

= Benutzertests
= Betatest/Expertenbasierte Evaluation
- Heuristische Evaluation/Cognitive Walkthrough
= Benutzertests/User Studies

- Qualitative Daten (Thinking Aloud/Standardisierte Fragebdgen)

- Quantitative Daten (Eyetracker, Usability Labs,...)

= Quantitative Auswertung der Daten

R. Weller Media Engineering WS 2015/2016
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@ Kapitel 10: Prozessmodelle W

= Definitionen Softwareentwicklungsprozess/Prozessmodell

= Qualitatskriterien

= Klassische Modelle

= Code & Fix

= Striktes Wasserfallmodell

= V-Modell

= Testgetriebene Entwicklung

* |nkrementelles Modell

= Spiralmodell

= Rational Unified Process

- Phasen: Konzeption/Elaboration/Konstruktion/Ubergabe

= Agile Modelle

= Agiles Manifest

= Extreme Programming

= Scrum

- Rollen: Product Owner/Team/Scrum-Master
- Product Backlog

- Kostenschatzung

= Kriterien fur Wahl des Prozessmodells
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@ Kapitel 11: Der Mensch im Projekt

= Teambildung

Teamrollenmodell
Phasen der Teamarbeit

Teamzusammenhalt

= Kommunikation

Kommunikationsbeziehungen im Team
Kommunikationsmodell nach Schulz und Thun
Kontrollierter Dialog

Aktives Zuhoren

Kommunikationsprobleme

= Konfliktmanagement

Konfliktursachen
Konfliktarten
Verlauf von Konflikten

Lésungsstrategien

Erkennung/Diagnose/L6sung

=  Motivation

Bedurfnispyramide/ Prozess-Theorie

Motivation und Gerechtigkeit

= Teamflhrung

R. Weller

Fuhrungsarten (Direktiv/Mitarbeiterbezogen)

Situatives Fuhren/Transformationales Fiihren
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@ Kapitel 12: Projektmanagement

R. Weller

Definitionen Projekt/Projektmanagement

= Magische Dreieck des Projektmanagements

Projektinitiierung

= Projektantrag

Motivation
Zielsetzung (SMART-Formel)
Nutzenanalyse
Projektstrukturplan (objektorientiert, ablauforientiert, funktionsorientiert)

Aufwandsabschatzung

» Heuristische/Algorithmische Methoden (Lines of Code, COCOMO, Function-
Point-Methode)

Ablaufplanung
Vorgangliste/Netzplan

Zeitplanung
Meilensteine

Gantt-Diagramme
Personalplanung (Skill-Matrix, Personalzuordnungsmatrix)
Kostenplanung

Projektrisiken

= Projektdurchfiihrungsentscheidung

Projektvertrag

Controlling

= Projektkontrolle und —Steuerung

Terminkontrolle, Meilensteinanalyse

= Steuerungsinstrumente

Projektabschluss

Media Engineering WS 2015/2016
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