
Modulbeschreibung/Module description 

 
Programmierung 2 / Programming 2 
 

Allgemeines / General Information  

Code B - PROG2 
Studienjahr/Year of Study 2025/2026 
Art der Lehrveranstaltung/Form of Course Pflicht / Mandatory  
Häufigkeit des Angebots der Lehrveranstaltung/ 
Frequency of course offer 

In jedem 4. Semester/  
In every 4th semesterr 

Verwendbarkeit des Moduls/  
Applicability of the module 

BSc Business Informatics 
 
Das Modul baut auf Inhalten des Moduls „Programmierung 1“ und Daten-
banksysteme auf.  
 
The module builds on the contents of the module "Programming 1" and Data-
base Systems.  

Zugangsvoraussetzung/ 
Prerequisites 

Zur Vorbereitung, Begleitung und Nachbereitung des Moduls siehe emp-
fohlene Literaturliste. 
For preparation, support and follow-up of the module, see recommended liter-
ature list. 

Name des/der Lehrenden 
Name of lecturer/s 

Prof. Dr. Andy Witt 

Lehrsprache/ 
Language of teaching 

Deutsch/  
German 

ECTS-Credits 6 
Workload und dessen Zusammensetzung/ 
Workload and its composition  

48 Std Kontaktzeit/ contact time 
52 Std Selbststudium/ independent study 
50 Std. dualer Workload/ dual workload  

SWS/  
Contact hours 

48 Std im Studienjahr/ in academic year 

Art der Prüfung/  
Method(s) of examination 

Projektarbeit - Dauer siehe studiengangsspezifische Bestimmungen 
Project Work -Duration see course specific provisions 

Sprache der Prüfung/  
Language of examination 

Deutsch/  
German 

Gewichtung der Note in der Gesamtnote/  
Weighting of the grade for final grade 

Siehe Studiengangsspezifische Bestimmungen/  
see course specific provisions 

 
 

Qualifikationsziele der Lehrveranstaltung  Aim of the module 

 
Die Studierenden  
• verstehen Methoden und Konzepte der objektorientierten 

Programmierung, 
 

• sind in den der Lage einfache Algorithmen und Datenstruk-
turen zu konzipieren, 

 
• beherrschen elementare Konstrukte zur Erstellung von Java 

– Programmen und können eigenständig Lösungen zu ent-
wickeln, 
 

• können die erlernten Programmierinhalte auf verwandte 
Programmiersprachen anwenden (z.B. Flutter/Dart) 

 
• können die aus dem bisherigen Studium gelernten methodi-

schen Fähigkeiten zur Softwareentwicklung, Modellierung 
und Projektmanagement im Rahmen eins konkreten Pro-
jekts in kleinen Teams umsetzen. 

  
The students  
• understand methods and concepts of object-oriented program-

ming, 
 

• are able to design simple algorithms and data structures, 
 

• master elementary constructs for the creation of Java programs 
and develop solutions independently, 

 
• can apply the programming content they have learned to related 

programming languages (e.g. Flutter/Dart) 
 

• can implement the methodical skills for software development, 
modelling and project management learned from previous stud-
ies in small teams within the framework of a concrete project. 

Inhalte der Lehrveranstaltung  Content of the module 

 
1. Objektorientierten Programmierung mit JAVA 

  
1. Object oriented programming with JAVA 
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1.1. Integrierte Datentypen 
1.2. Verzweigung und Schleifen 
1.3. Arrays in Java 
1.4. Ein- und Ausgabe 
1.5. Statische Methoden 
1.6. Kapselung und Vererbung 
1.7. Rekursion 

 
2. Elementare Algorithmen und Datenstrukturen 

2.1. Ausgesuchte Suchalgorithmen 
2.2. Ausgesuchte Sortieralgorithmen 
2.3. Graphen 
2.4. Verkettete Listen 
2.5. Warteschlangen 
 

3. Cross-Platform Programmierung 
3.1. Flutter / Dart 
3.2. mobile Apps 

 
4. Software: IntelliJ, JDK, Flutter, Dart, Android Studio, Optio-

nal: Xcode, Cursor IDE 

    1.1 Integrated data types 
    1.2 Branching and loops 
    1.3 Arrays in Java 
    1.4 Input and output 
    1.5 Static methods 
    1.6 Encapsulation and inheritance 
    1.7. Recursion 
 
2. Elementary algorithms and data structures 
    2.1 Selected search algorithms 
    2.2 Selected sorting algorithms 
    2.3 Graphs 
    2.4 Linked lists 
    2.5 Queues 
 
3. Cross-Platform programming 
    3.1 Flutter / Dart 
    3.2 mobile Apps 
 
4. Software: IntelliJ, JDK, Flutter, Dart, Android Studio; optional: Xcode, Cur-
sor IDE 

Lehr- und Lernmethoden  Teaching and Learning Methods 

 
Lehrvortrag, Präsentationen, Lehrgespräch und Diskussionen, 
Praxisbezogene Übungen und Fallstudien, Programmierübungen 
am PC 

  
Lecture, presentations, teaching talk and discussions, practical exer-
cises and case studies, programming exercises on PC 

Anforderungen an die betriebliche Praxis  Requirements for partner company 

 
Die betriebliche Ausbildung soll der Vertiefung und Ergänzung des 
theoretischen Studiums dienen und eine fundierte Herangehens-
weise an betriebswirtschaftliche Fragestellungen im Betrieb trai-
nieren, in dem den Studierenden die Möglichkeit geschaffen wird:   

• die im Unternehmen eingesetzte Programmierspra-
che kennenzulernen, 

• sich mit dem eingesetzten Entwicklungsumgebun-
gen vertraut zu machen 

• auf vorhandene Programme  zuzugreifen um deren 
Aufbau zu analysieren, 

• an der Entwicklung neuer Programme aktiv mitzu-
wirken. 

 

  
The in-company training should serve to deepen and supplement the the-
oretical studies and train a sound approach to business management is-
sues in the company, where students are given the  
opportunity to:   

• get to know the programming language used in the company, 
• become familiar with the development environment used 
• access existing programs to analyse their structure, 
• participate actively in the development of new programmes. 

Berücksichtigte SDGs  Considered SDGs 
   

Empfohlene Literatur (Lehr- und Lernmaterial, Literaturliste) / Recommended literature (study material, literature list) 

 
» Gadatsch, A., Grundkurs Geschäftsprozess-Management: Analyse, Modellierung, Optimierung und Controlling von Prozessen. 9. Auflage, 2020 
» Laudon, K. C. U.a. Wirtschaftsinformatik: Eine Einführung (Pearson Studium - IT) 3. Auflage, 2015. 

1. No poverty    ☐

    
2. Zero hunger   ☐ 

 
3. Good health and well-being  ☐ 

 
4. Quality education   ☐ 

 
5. Gender equality   ☐ 

 
6. Clean water and sanitation  ☐ 

 
7. Affordable and clean energy  ☐ 

 
8. Decent work and economic growth ☐ 

 
9. Industry, innovation and infrastructure ☐ 

 
 

 
 
 

10. Reduced inequalities   ☐

    
11. Sustainable cities and communities ☐ 

 
12. Responsible consumption and production ☐ 

 
13. Climate action   ☐ 

 
14. Life below water   ☐ 

 
15. Life on land   ☐ 

 
16. Peace, justice and strong institutions ☐ 

 
17. Partnership for the goals  ☐ 
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» Leimeister, J. M., Einführung in die Wirtschaftsinformatik, 13. Auflage, 2021. 
» Scheer, A. W. Wirtschaftsinformatik: Referenzmodelle für industrielle Geschäftsprozesse, 7. Auflage 1997 
» Weber, P. et al Basiswissen Wirtschaftsinformatik, 4. Auflage, 2022 
 
Digital lecture notes will be distributed during the module. 
 

 

Ergänzende Literatur / Additional Literature 

 
 

» Heller, S.: Workshop HTML5 & CSS3: Weblayouts professionell umsetzen - ein Einstieg in die Frontendentwicklung, dpunkt.verlag, 2012. 
» Maurice, F.: PHP 5.4 & MySQL 5.5: Der Einstieg in die Programmierung dynamischer Websites, Addison-Wesley Verlag, 2012 
» Saake G., Sattler, K.-U.:Algorithmen und Datenstrukturen: Eine Einführung mit Java, 4. Auflage, dpunkt Verlag, 2010.  
» Sedgewick, R., Wayne, K.: Einführung in die Programmierung mit Java, Pearson, 2011. 
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