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Von Bis Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag

1 08:15 09:45

2 10:00 11:30

3 11:45 13:15

4 14:15 15:45
Software-Entwicklung 2

Vorlesung

011

5 16:00 17:30
Software-Entwicklung 2

Übungen

133, 135

Software-Entwicklung 2

Vorlesung

011

6 17:45 19:15
Software-Entwicklung 2

Übungen

133, 135

Alle 14 Tage

Jede Woche



Ziel des Moduls
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▪ Objektorientierte Programmierung verstehen und anwenden

Versionierung, Modellierung, Abstrahierung, komplexe Datentypen, Clean Code, Testing
und Logging, Threads, Streams, GUIs

Entwicklung eines ersten Projekts im Team!

▪ Dazu gehören:

Offene Kommunikation, Diskussion, Spaß am Programmieren, Ausprobieren

Java in der objektorientieren Software-Entwicklung richtig anwenden

Entwicklung einer Applikationsarchitektur unter Beachtung von Customizing und unter 
Verwendung professioneller Tools

Modellierung des Projekts in UML



Projektarbeit
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▪ Programmiersprache: Java JDK 25

▪ Versionierung: GIT

▪ Projektobjektmodell (POM): Maven 3.9+

▪ Gruppenarbeit (2 – 4 Personen): Einzelarbeit ist nicht bewertbar.

▪ Themen, die in der Vorlesung besprochen wurden, werden direkt implementiert

▪ Sie nehmen die Kernkonzepte aus der Vorlesung und übertragen Sie in Ihre Anwendung

Nicht alles, aber das meiste aus der Vorlesung wird auch für Ihr Projekt wichtig werden!

▪ Projektthemen können selbst gewählt werden

Achtung bei Games. Game Development ist VIEL schwieriger, als Sie glauben!!!

▪ Projektvorschläge

▪ Kommen Sie in den Übungen (gern in der 1. - 4. Woche) zu mir und besprechen, ob Ihr 
Projekt realisierbar ist.



Ihr Projekt
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▪ Soll fundiertes Wissen über die objektorientierte Programmierung (OOP) nachweisen.

Die Techniken moderner objektorientierter Programmierparadigmen anwenden, um eine 
Anwendung mittlerer Komplexität entwickeln.

▪ Soll zeigen, dass Sie Sich als Mitglied eines Teams organisieren und eine Anwendung 
innerhalb eines vorgegebenen Zeitrahmens planen und umsetzen können.

▪ Sie werden grundsätzlich als Team bewertet

Bei Auffälligkeiten oder auf Ihren Wunsch hin, werden Sie getrennt bewertet.

Abgaben ohne Git-Repository und ohne User-Commits werden nicht bewertet.

Halten Sie fest, wer was gemacht hat (Es gibt ein Bewertungsbogen, den Sie mit hochladen 
werden).

Ihre internen Kommunikationskanäle (WhatsApp, Discord, etc.) sind mir zunächst egal, aber stellen 
Sie sicher, dass sie protokolliert werden.

▪ Es gibt Pflicht- und Wahlpflichtthemen, die Ihr Projekt abdecken muss…



Pflicht- und Wahlpflichtthemen in Ihrem Projekt
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▪ Pflicht (alle): 60%

Originalität (neu, kein Plagiat, keine KI)

GIT, Teamwork

Dokumentation (Readme, UML, Javadocs)

Vererbung mit Klassen

Verträge mit Interfaces

Testing mit JUnit

Clean Code

▪ Wahlpflicht (mindestens 4): 40%

Collections im Zusammenspiel mit Generics

Fehlerbehandlung mit Exceptions

Betriebssystem Logging

Nebenläufigkeit mit Threads

Funktionale Programmierung mit Streams

Netzwerk-, Datenbank- oder Dateizugriff

Eine GUI mit JavaFX

Software Design Pattern
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Weitere Beispiele
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▪ To-Do- / Aufgabenverwaltung

▪ Kontakt-, Shop- oder Inventarverwaltung

▪ Stunden- oder Lernplan-Tool

▪ Bild- oder Medienkatalog (Metadaten, Tags, Suche)

▪ Einfaches Annotierungs-Tool (Text/Bild)

▪ Automatisierungs-Tool

▪ Mediensammlungs-Manager

▪ Rundenbasiertes Spiel (z. B. Karten-/Brettspiel)

▪ Textbasiertes Spiel / Zustandsautomat

▪ etc…

Nicht zu aufwendig, 
dafür „richtig“.

Gerne im Zusammenspiel mit 
anderen Technologien 

(z.B. Datenbanken):
Aber übertreiben Sie es nicht!



Die Pflichtthemen (60% der Bewertung)
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▪ Originalität: Überprüfung auf Plagiarismus (wenn, dann schlecht), KI-generierter Code 

(wenn, dann schlecht), Einzigartigkeit (sehr gut) 

▪ Teamwork: Überprüfung der Git commits (Teamshare und Gini-Koeffizient)

▪ Dokumentation: 

UML über die zentralen Beziehungen in Ihrem Projekt

Readme.md für die Projektübersicht 

Javadocs für die eigentliche Code-Dokumentation

▪ Vererbung mit Klassen und Verträge mit Interfaces: 

Hier zählt die sinnvolle Integration und die Wahl Ihres OOP-Designs  der wichtigste Punkt!

▪ Testing mit JUnit: Zentrale Software-Teile, die von Ihnen getestet wurden.

▪ Code Smells und Clean Code: Overengineering, Lesbarkeit, Wartbarkeit, etc.



Die Wahlpflichtthemen (40% der Bewertung)
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▪ Collections mit Generics: z.B. wichtig bei Programmen mit Listen und größeren 
Datenmengen.

▪ Fehlerbehandlung mit Exceptions: z.B. bei Programmen mit Datei-, Netzwerk-, 
Nutzer- oder Systemzugriff.

▪ Betriebssystem Logging: z.B. bei Client-Server-Anwendungen.

▪ Nebenläufigkeit mit Threads: z.B. bei Performance-Anwendungen.

▪ Funktionale Programmierung mit Streams: z.B. bei Datenbank- oder Dateizugriff.

▪ GUI mit JavaFX: grafische Benutzeroberflächen mit Maussteuerung und ohne 
Konsole.

▪ Software Design Pattern: Wichtig bei komplexeren Software-Architekturen (z. B. 
Factories).



Nachdenkzettel
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▪ Für das tiefere Verständnis der Themen, die in der Vorlesung bearbeitet werden.

Sie werden bei den Nachdenkzettel aufgefordert, die Verwendung des Themas in Ihrem 
Projekt vorzustellen.

Wenn Sich die Antworten in den Nachdenkzetteln von den Implementierungen Ihrer Software 
unterscheiden ist das nicht schlimm!

▪ Alle Nachdenkzettel müssen bearbeitet werden. Nutzen Sie dafür gerne die Übungen!

Die Nachdenkzettel werden bei „Problemen“zur Bewertung herangezogen.

▪ Werden alle zwei Wochen vorgestellt, im Team bearbeitet, in Moodle hochgeladen und bei 
Ihnen im Repo hinterlegt. 

▪ Die Präsentation der Nachdenkzettel erfolgt durch die Projektgruppen an ausgewählten 
Terminen:

Die Präsentation wird nicht direkt bewertet.



Die Themen der Nachdenkzettel
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▪ Pflichtthemen (alle)

1. GIT, Teamwork

2. UML

3. Vererbung mit Klassen

4. Verträge mit Interfaces

5. Testing mit JUnit

6. Code Smells und Clean Code

▪ Wahlthemen (mind. 4)

1. Collections 

2. Generics

3. Exceptions

4. Logging

5. Threads

6. Streams

7. GUI mit JavaFX

8. Software Design Pattern

10 von 14 Nachdenkzettel sind
insgesamt zu bearbeiten!

Einen stellen Sie im Lauf des Semesters vor!



Die Verwendung von KI
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▪ Generell gilt: keine Plagiarimus, keine KI, kein Vibe Coding

Wir verwenden Scanner, Detektoren und unsere Erfahrung

Code und Kommentare müssen Sie selbst implementieren

Nachdenkzettel, die mit der KI beantwortet werden, gelten als unbearbeitet

▪ Sie werden in den Übungen aber lernen, wie Sie die KI nutzen dürfen:

Code Reviews als Lernhilfe („Was passiert hier?“)

Fürs Brainstorming („Welche Möglichkeiten habe ich zur Implementierung von…“)

Zur Diagnose von Fehlermeldungen und Warnungen („Was bedeutet folgender Fehler?“)

▪ Grundsätzlich gilt: 

Code erklären lassen: ja. 

Code schreiben lassen: nein.



Die KI und das Ziel des Kurses
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▪ Das Ziel ist nicht, schnell zu funktionierendem Code zu kommen, sondern 

Programmieren zu verstehen, zu beherrschen und eigenständig anzuwenden.

Die KI ist gut darin, neuen Code zu erzeugen (deswegen ist die Verlockung so groß)

Die KI ist aber schwach beim Verstehen gewachsener Systeme im Kontext historischer 
Entscheidungen und äußerer Randbedingungen.

▪ Wenn Sie sich Code von KI generieren lassen, umgehen Sie Ihren eigenen 

Lernprozess.

Kurzfristig mag das zu funktionierenden Lösungen führen.

Langfristig verhindert es jedoch, dass Sie keine Fähigkeiten zum eigenständigen 
Programmieren entwickeln.

Mit KI bleiben Sie unwissend.



Diskussion

Warum soll ich in Zeiten von KI überhaupt 
eigenständig programmieren?
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Warum muss man heute eigenständig programmieren?
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▪ Kontext und Anforderungen

KI funktioniert besonders auf der grünen Wiese

Reale Softwareentwicklung findet aber in der Realität statt mit vielen externen Faktoren,
welche die KI nicht alle kennen kann:

Domain-Wissen, Geschäftsregeln, Historie, Sonderfälle, Politik (DSGVO!), Compliance, Fremd-
Protokolle, Neue Versionen, Updates, Technische Schulden, bewusste Risiken, Team-Standards, 
Verantwortung, Live-Nutzungsdaten, Performance-Fluktuationen, Lastspitzen, Zeit, Erfahrung, 
Konsequenzen, Sicherheit, Debugging, Fehler, Lücken, … 

Und Menschen (denken Sie an echte Nutzertests, Accessibility, Design)!

▪ Außerdem wer glaubt, KI ersetze das Programmieren, übersieht, dass KI selbst das 

Ergebnis anspruchsvoller Softwareentwicklung ist

Wir machen hier aber keine neuronalen Netze. Die kommen später 



Ins Verständnis investieren!

Prof. Dr. Valentin Schwind 18Einführung

▪ Aber Time is Money

Programmieren selbst macht aber nur einen kleinen Teil der Entwicklungszeit aus. [1]

KI macht coden gar nicht schneller, denn das Problem ist nicht das schreiben, sondern 
das verstehen!

Der größte Zeitaufwand entsteht durch: Anforderungen klären, Domäne verstehen, 
bestehende Systeme durchdringen, Missverständnisse korrigieren. [1]

Softwareentwicklung ist primär Übersetzungsarbeit zwischen Fachlichkeit und Code.

▪ Verständnis bleibt eine menschliche Kernkompetenz

Wer das Coden optimiert, ohne das Verständnis zu verbessern, beschleunigt in die 
falsche Richtung.

Wer nur programmieren kann, verliert an Wert; wer verstehen kann, gewinnt an Wert.

https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html

https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html
https://www.heise.de/blog/Der-wahre-Engpass-Warum-schnelleres-Coden-Projekte-nicht-beschleunigt-11162879.html


Wird der Professor KI verwenden?
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▪ Wird er…

zum Brainstormen 

zum Recherchieren

für Code Reviews in der Vorlesung

um schwierige Fragen zu beantworten

um Ihre SPO zu verstehen

zu Demonstrationszwecken

▪ Wird er nicht…

bei Ihrer Bewertung 

mit Ihren Projekten

mit irgendwelchen persönlichen Daten (z.B. in E-Mails)



Warum Java?
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▪ Java zwingt Programmierer, wesentliche Konzepte der Programmierung sichtbar und 
bewusst umzusetzen

Später können Sie diese dann verwenden, wie sie lustig sind…

▪ Java ist konsistent und gut geeignet zum Lernen

ein statisches Typsystem ist eine der wichtigsten Lernhilfen

es passiert keine „Magie“: Sie entwickeln ein Verständnis von Ursache und Wirkung („das geht 
nicht, weil…“)

es gibt seit der Bronzezeit verlässlichen Support

▪ Wer SE2 in Java verstanden hat, kann:

C# (z.B. in Unity), Kotlin (Apps), TypeScript (Web) sehr leicht lernen

Architektur- und Designprinzipien leicht in andere Software übertragen z.B. 

Streams zur funktionellen Programmierung Python, JavaScript

Interfaces zuerst denken Go, Rust



Literatur
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▪ Java: A Beginner’s Tutorial (Fourth Edition): A Beginner’s Tutorial, Updated for 

Java Se 8: Kurniawan, Budi. (2025). 

Ebook: 9€

Print oder 
Online: http://techbus.safaribooksonline.com/book/programming/java/9780992133047

▪ Java ist auch eine Insel: Das Standardwerk für Programmierer. Über 1.000 Seiten 

Java-Wissen. Mit vielen Beispielen und Übungen, aktuell zu Java 21 - Ullenboom, 

Christian. (2025). 

Print oder Online: http://openbook.rheinwerk-verlag.de/javainsel/

http://techbus.safaribooksonline.com/book/programming/java/9780992133047
http://openbook.rheinwerk-verlag.de/javainsel/
http://openbook.rheinwerk-verlag.de/javainsel/
http://openbook.rheinwerk-verlag.de/javainsel/


Allgemeines
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▪ Fragen sind ausdrücklich erwünscht!

Kommen Sie auf uns zu!

▪ Poolraum-PCs sind vorbereitet (Linux)

▪ Empfohlene Versionen (eigene PCs):

OpenJDK: 25

Maven: 3.9

IntelliJ IDEA („Community Edition“ = Open Source)



Kursunterlagen
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▪ SE2 Moodle Kurs, inkl. Forum für Fragen:

https://moodle.hdm-stuttgart.de/course/view.php?id=16611#section-0

▪ Diese Slides:

https://se-2.pages.mi.hdm-stuttgart.de/slides/

▪ Startup Projekt zum schnellen Loslegen:

https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/se-2/SE2StartupProject

▪ Beispiele aus der Vorlesung befinden sich im Git-Repository:

https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/se-2/examples/se2-examples-ws2425
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Projektbeispiele aus früheren Semestern
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▪ Hang in there: https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/lb263/haenginthere

▪ Mindmap: https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/ek088/mind-note-map

▪ Schiffe-Versenken: https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/th128/schiffe-versenken

▪ Party Box: https://gitlab.mi.hdm-stuttgart.de/mh321/software-projekt-se2
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Wie bleiben wir im Austausch?
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▪ In der Vorlesung: Stellen Sie alle Fragen!

▪ In den Übungen: Hier beantworten Ihre projektspezifischen Fragen und diskutieren 

mit den Tutoren Lösungen.

Stellen Sie alle Fragen zur Softwareentwicklung, die Sie bzgl. Softwareentwicklung haben! 

Auch Themen aus SE1, die wir wiederholen sollen können Sie hier 
nennen: https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/etherpadlite/view.php?id=325901

https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/etherpadlite/view.php?id=325901
https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/etherpadlite/view.php?id=325901
https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/etherpadlite/view.php?id=325901


Aufgaben für die kommende Übung
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1. Eine Projektidee ausdenken, mit uns besprechen und im Moodle-Kurs 

veröffentlichen : https://moodle.hdm-

stuttgart.de/mod/groupselect/view.php?id=325897

2. Arbeitsgruppen bilden zur Implementierung der Idee und in Moodle registrieren (2 

bis max. 4 Personen, sofern Projekt groß genug. Bitte fragen)

3. Termin für Präsentation eines Nachdenkzettels aussuchen und 

eintragen: https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/scheduler/view.php?id=325899

https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/groupselect/view.php?id=325897
https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/groupselect/view.php?id=325897
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https://moodle.hdm-stuttgart.de/mod/scheduler/view.php?id=325899
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Arbeiten im Team
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Bild: Midjourney



Team
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▪ Toll

▪ Ein

▪ Anderer

▪ Machts!

▪ Sobald Sie merken, dass Mitglieder im Team ungleiche Leistung erbringen

sprechen Sie es (und wenn nötig uns) an

protokollieren Sie Ihren Fortschritt

schaffen Sie Verantwortlichkeiten

werden diese nicht erfüllt, müssen Konsequenzen folgen (z.B. getrennte Bewertung)

nutzen sie GIT, um klar zu modellieren wer was gemacht



Was benötigt ein Team?
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▪ Aktive Mitglieder

Nutzen Sie gerne das SE2-Forum

▪ Regeln

▪ Verantwortlichkeiten

▪ Planung

▪ Abstimmung bei den verwendeten Tools

▪ Abstimmung bei den der Coding-Richtlinien

▪ Umgang mit Problemen

▪ Tools zur Unterstützung



Regeln
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▪ Klare Verantwortlichkeiten

▪ Festhalten von Entscheidungen

▪ Abstimmung wie kommuniziert wird

▪ Umgang mit Konflikten

▪ Wichtig: Regeln dokumentieren!



Zur Planung
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▪ Welche Features sollen umgesetzt werden?

Seien Sie vorsichtig und bedacht!

▪ Welche Priorität haben diese Features?

Arbeiten Sie Schritt für Schritt.

▪ Bis wann sollen die Features umgesetzt werden?

Klare Deadlines.

▪ Wer übernimmt die Umsetzung? Wer überprüft die Features?

Klare Verantwortlichkeiten.

▪ Wichtig: Festhalten und aktualisieren der Planung



Abstimmung der verwendeten Tools
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▪ Welche Tools und Frameworks werden eingesetzt?

Andere IDEs?

Andere Versionierungstools?

Issue-Tracker?

Datenbanken?

GUI-Frameworks?

Fremd-APIs?

...

▪ Wichtig: Entscheidungen dokumentieren!



Abstimmung der Coding-Richtlinien
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▪ Welcher Coding-Stil wird angewandt?

▪ Wie wird kommentiert?

▪ Wann wird in das Repo eingecheckt?

▪ Naming-Conventions

Klassennamen

Methodennamen

Parameterbezeichnungen

...

▪ Wichtig: Entscheidungen dokumentieren!



Umgang mit Problemen
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▪ Probleme so früh wie möglich ansprechen

▪ Zunächst: Klärung untereinander

▪ Wenn keine Klärung möglich: Einbeziehung Dritter

▪ Regelmäßiges Feedback. Auch wenn es gut läuft!

▪ Unterschiedliche Arbeitsstile

Selbst kennen

Anderen kommunizieren

Miteinander abstimmen



Weitere Tools
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▪ Ticketing-Systeme: GitLab IssueTracker, Jira, ...

▪ Monitoring: Github Desktop, …

▪ Wiki: GitLab, Github, ...

▪ Chat: WhatsApp, Discord, Mattermost, ...

▪ Fokussieren Sie, zu viele Tools macht Sie nur verrückt.



Fragen?
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