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Leistungsbeurteilungsvorgabe


Modulnummer	335
Modultitel	Mobile-Applikation realisieren
Titel	LBV Modul 335-1 -  3 Elemente - Praktische Umsetzungsarbeit, Präsentation von Arbeitsergebnissen, Präsentation von Arbeitsergebnissen


	
Übersicht	Entwerfen, planen und realisieren einer nativen Smartphone Applikation. Die Lernenden erstellen anhand von vorgegebenen Minimalanforderungen eine native Smartphone Applikation.


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	1

Beschreibung	In einer Einzelarbeit am Computer werden Vorlagen für eine APP bestehend aus drei Screens erstellt, welche später in der Gruppe weiterverwendet werden können. Als Kriterien gelten die Best Practices Vorgaben für Android oder IOs sowie ergonomische Standards (z.B. EN-9241-110). Hier sollen auch die verschiedenen Bildschirmgrössen, Ausrichtungen und Gerätetypen berücksichtigt werden. Das Design ist bereits eine Vorarbeit für die Projektarbeit im Teil 3. Dieser Teil muss bezüglich Machbarkeit und Komplexität vom Dozenten abgenommen resp. verifiziert werden. Dies hilft, das Niveau der Prüfung zu steuern und der Sicherstellung des Erfolgs.

Zu überprüfende Handlungsziele
1	Vorgabe analysieren, Funktionalität und Storyboard entwerfen.

Prüfungsform	Praktische Umsetzungsarbeit

Gewichtung in %	20
Richtzeit (Empfehlung)	1

Bewertungskriterien	Wurden sinnvolle Aktivitäten gewählt? 10% z.B. gibt es für jede User Story min. eine Activity (z.B. Login)?Wie gut sind die Mindestgrössen eingehalten? 10%  z.B. können alle Eingabeelemente mit den Fingern bedient werden?Sind die Programmabläufe klar strukturiert ? 10% z.B. sind sinnvolle Klassen und Methoden gewählt worden?Wie gut erfüllt das Design die Erwartungskonformität (Konsistenz)? 10% z.B. gibt es keine Überraschungen bei den GUI Elementen?Wie gut ist das Design bezüglich Lernförderlichkeit (Erlernzeit)? 10% z.B. ist das GUI selbsterklärend?Erfüllt das Design die vorgegebenen Normen (z.B. Design Prinzipien)? 40% z.B. entsprechen die Activities den gängigen Anleitungen?Genügt die Qualität der Mockups den firmeninternen Standards? 10% z.B. sind die Grafiken genügend detailliert?

Hilfsmittel	OpenBook

Praxisbezug	Kennt die ergonomischen Standards (z.B. EN-9241-110) und deren Anwendung auf einer mobilen Plattform.Kennt die Guidelines für das Design und Benutzerführung einer App.Kennt die Eigenschaften unterschiedlicher mobiler Geräte bezüglich Display-Grösse und -Ausrichtung und der Eingabeoptionen.


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	2

Beschreibung	Während dem Projekt entstehen verschiedene APPs welche unterschiedliche Ressourcen verwenden. An dieser Stelle wird das Fachwissen geprüft, indem die Lernenden eine umfangreichere Komponente vorstellen. Geeignet sind Sensoren, DB, Connectivity (Netzwerk z.B. REST Interface), Geolocation oder Kamera. In einem anschliessenden Fachgespräch wird die Kompetenz der Lernenden beurteilt. Damit nicht nur ein Lernender alle Fragen beantworten kann, werden die Fragen entsprechend dem Anspruch entsprechend gleichmässig zwischen allen Lernenden der Gruppe aufgeteilt.

Zu überprüfende Handlungsziele
3	Mobile-Applikation mit einer gängigen Entwicklungsumgebung unter Berücksichtigung der Möglichkeiten und Einschränkungen von mobilen Geräten programmieren.
2	Lösungskonzept für die Applikation erarbeiten und Einbettung in bestehenden Lösungen überprüfen.

Prüfungsform	Präsentation von Arbeitsergebnissen

Gewichtung in %	30
Richtzeit (Empfehlung)	1

Bewertungskriterien	Können die Lernenden genügend genau erklären wie die Ressource funktioniert und wie man sie einbindet? 20%Entspricht die Verwendung der Ressource den gängigen Standards? 10%Werden Fehler korrekt behandelt? 10% z.B. gibt es ein Errorhandling auf Programmebene und werden allenfalls dem Benutzer sinnvolle Rückmeldungen gegeben?Werden die Daten der Ressource effizient verarbeitet? 20% z.B. werden die Daten in sinnvollen Zuständen (LifeCycle) gespeichert?Wie verhält sich die Komponente bezüglich Laufzeitverhalten der APP und Datenkonsistenz? 10% z.B. werden wichtige Daten in einer Datenbank oder Datei gespeichert?Ist der Code selbsterklärend und wurde er falls nötigt an den entsprechenden Stellen kommentiert? 30%

Hilfsmittel	PräsentationIDESourcecode

Praxisbezug	Kennt spezielle Funktionen, sowie Aktoren und Sensoren (z.B. Geolocation, Bewegungssensoren, Spracherkennung und –generierung).Kennt die Besonderheiten der App-Architekturen bezüglich Funktionalitäten, Möglichkeiten und Grenzen der mobilen DevicesKennt Möglichkeiten von Persistenzlösungen von mobilen Plattformen (Online-/Offline Szenarien).Kennt die Bedienung und den Einsatz einer passenden Entwicklungs-, Simulations- und Testumgebung.Kennt ein gängiges Framework und dessen APIs (z.B. für IOS, Android, HTML5)


Anzahl Elemente	3
Elementnummer	3

Beschreibung	Am Ende des Moduls müssen die Lernenden anhand ihres Projekts beweisen können, dass sie die benötigten Kompetenzen zur Programmierung einer nativen APP erlangt haben. Dazu Präsentieren die Lernenden das Endprodukt und ein Experte beurteilt anhand des Codes die Qualität der Arbeit. Dabei wird auch die Produktdokumentation, welche mindestens einen Teil zur technischen Realisierung enthält, beurteilt.

Zu überprüfende Handlungsziele
3	Mobile-Applikation mit einer gängigen Entwicklungsumgebung unter Berücksichtigung der Möglichkeiten und Einschränkungen von mobilen Geräten programmieren.
2	Lösungskonzept für die Applikation erarbeiten und Einbettung in bestehenden Lösungen überprüfen.
5	Mobile-Applikation gemäss Testplan überprüfen, Testergebnisse festhalten und allenfalls erforderliche Korrekturen vornehmen.

Prüfungsform	Präsentation von Arbeitsergebnissen

Gewichtung in %	50
Richtzeit (Empfehlung)	1

Bewertungskriterien	Lösungskonzept unter Beachtung allfälliger Umsysteme 10%Qualität des Testkonzepts (Planung und Umsetzung) 10%Codequalität (Klassen, Methoden und Kommentare) 40%Vollständige Umsetzung der Funktionalität 20%Lösung allgemein (Design, Schwierigkeit, Umfang) 20%

Hilfsmittel	VerkaufspräsentationIDESourcecodeDokumentation

Praxisbezug	Kennt verschiedene Applikationstypen (native App, Cross-(Hybrid-) und Web-App) und Frameworks.Kennt spezielle Funktionen, sowie Aktoren und Sensoren (z.B. Geolocation, Bewegungssensoren, Spracherkennung und –generierung).Kennt die Besonderheiten der App-Architekturen bezüglich Funktionalitäten, Möglichkeiten und Grenzen der mobilen DevicesKennt Möglichkeiten von Persistenzlösungen von mobilen Plattformen (Online-/Offline Szenarien).Kennt die Bedienung und den Einsatz einer passenden Entwicklungs-, Simulations- und Testumgebung.Kennt ein gängiges Framework und dessen APIs (z.B. für IOS, Android, HTML5)Kennt Testverfahren zur Überprüfung der funktionalen Anforderungen von Apps auf mobilen Geräten.Kennt Testverfahren zur Überprüfung der nicht-funktionalen Anforderungen (Portabilität, Ergonomie, Sicherheit, Userexperience) von Apps auf mobilen Geräten.
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