
选题报告

高级软件工程

选题报告



选题报告

2

目录

1 项目概述...................................................................................................................................................................1
1.1 项目简介........................................................................................................................................................1
1.2 项目背景及意义........................................................................................................................................... 1
1.3 特点与创新之处........................................................................................................................................... 1

2 项目开发环境及开发技术...................................................................................................................................... 1
3 项目实施方案...........................................................................................................................................................2

3.1 信用活动模块划分...................................................................................................................................... 2
3.2 信用活动流程.............................................................................................................................................. 2
3.3 用户模块设计.............................................................................................................................................. 3
3.4 团队分工.......................................................................................................................................................3

4 原型设计...................................................................................................................................................................3
4.1 用户管理.......................................................................................................................................................3

4.1.1 注册.................................................................................................................................................. 3
4.1.2 登录.................................................................................................................................................. 4
4.1.3 个人中心.......................................................................................................................................... 4
4.1.4 找回密码.......................................................................................................................................... 4

4.2 活动管理.......................................................................................................................................................5
4.2.1 系统首页.......................................................................................................................................... 5
4.2.2 各类活动展示.................................................................................................................................. 6
4.2.3 活动发布.......................................................................................................................................... 7
4.2.4 活动详情及论坛.............................................................................................................................. 8
4.2.6 活动进程管理.................................................................................................................................. 9

5 可行性分析...............................................................................................................................................................9
附件.............................................................................................................................................................................11



选题报告

1

1 项目概述

1.1 项目简介

大学生需要诚实守信的优良品质，目前各地高校没提供有效的途径来建立和培养大学生的信用。我们

使用 Java 和 Web 编程语言、数据库技术等，对网站系统进行设计，包括前端的网站界面设计、后台的数

据存储与管理设计、信用行为评价体系的设计等，将完成一个信用培养和记录的网站系统，提供学生信用

的记录功能，设计并提供许多有趣的信用活动供学生参与，从而主动吸引和引导学生培养自己的信用素质。

1.2 项目背景及意义

高等学校是培养人才的地方，更加要树立以诚信为本的观念，构建和谐的师生关系。如果诚信能够纳

入校园文化之中，那么学校就可以获得良好的声誉。对高校来说，要获得良好的声誉和树立良好的形象，

就要落实诚信这一守则。同时，高校对社会风气、价值观念等具有潜移默化的重要影响，高校的诚信建设

可以推动社会信用的形成。

作为一个大学生，就要做到身体力行，要讲正气，讲科学，讲诚信，乐于助人，才能够营造良好诚信

的校园人文环境。同时，大学生是国家未来各个领域的骨干，因此大学生诚信素质的提高必将对整个社会

的道德建设起到积极的推动作用。此外，我国的诚信注重个人的人格，偏重于人的内在修养和人格完善。

所以，大学生信用平台的建立，让他们在毕业求职时除了成绩单和各种资格证书，还可以向用人单位出示

一份个人信用评估报告。对于个人来说，一份良好的信用记录能够带给我们一定的竞争优势；对用人单位

而言，也有了一份清晰可信的关于应聘者品质的鉴定。可以预见，大学生信用平台的建立，为大学生提供

各种有关诚信行为的活动，不仅有助于在校大学生诚信意识的培养，而且可以带动整个社会信用理念的提

升与诚信氛围的营造。

1.3 特点与创新之处

本项目的特点是提供许多有趣的信用活动供学生参与，从而主动吸引和引导学生培养自己的信用素质。

所设计的信用培养平台通过记录和评价学生参与信用活动的记录信息，以及设计一系列关于信用的活动来

获取学生的信用信息，从而引导学生重视和维护自己的信用形象，建立自己的良好信用记录。

2 项目开发环境及开发技术

开发工具：MyEclipse 2014

数据库：Mysql

服务器：Tomcat 7.0

开发技术：前端采用 HTML+CSS 进行页面设计，使用 Javascript 设计页面动态效果及负责与后台数据

的传输。后台采用 java 开发语言，使用 SSH 三大框架进行架构。
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3 项目实施方案

3.1 信用活动模块划分

网站信用活动类型计划划分为五个模块：“一起约”、“远书荒”、“助成长”、“闲渔”、“小额

借款”，活动具体描述如表 3-1 所示。

表 3-1 活动模块划分详情表

活动类别 描述

“一起约” 该模块活动包括学生平时所需一系列“约”行为，比如约球，约饭等等。约的双方

可通过对方赴约情况，赴约满意度进行互评，获取对应的信用积分。

“远书荒” 该模块主要为学生提供借书功能，借方可在网站上发布自己的需求，学生也可以将

自己的闲置书发布在网站上供人借阅，在双方完成一次交易时，通过对书籍的归还

时间和保护程度等进行互评，获取信用积分

“助成长” 该模块为老师与学生之间信用活动，老师可在网站中发布自己的需求，学生可通过

自己的能力选取对应的需求，在完成一次项目后双方可通过项目完成的情况等进行

互评，获取信用积分

“闲渔” 该模块为学生提供闲置物品的买卖或者交换功能，学生可在平台上发布关于闲置物

品的相关信息进行交易，在交易完成后对交易物品的满意度等进行互评，获取信用

积分。

“个人中心” 该模块记录学生的个人信息，可供学生修改，记录学生的信用积分，并且学生可以

从该模块查阅到自己参加活动进度，及信用积分的获取历史记录。

3.2 信用活动流程

整个活动的流程图如图 3-1 所示。

活动流程图 3-1
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3.3 用户模块设计

用户模块功能如表 3-2 所示。

表 3-2 用户功能模块设计表

功能 描述

注册 未注册过的用户使用手机号进行账号注册

找回密码 用户通过获取手机验证码进行重置密码

个人中心 个人中心展示用户的基本资料和活动参与情况，并对参与的活动进程进行控制

登录 用户输入账号和密码进行登录系统，登录

3.4 团队分工

团队分工如表 3-3 所示。

表 3-3 团队分工

功能描述 负责人

用户管理模块，其中包括用户的登录、注册、找回密码、个人中心、修改用户信息等功能 陶涛

系统首页，各类活动分页展示，活动详情及论坛 范媛媛

活动发布，报名及通过报名信息 苏华

活动开展，结束，评价及信用分值的计算 赵晓南

4 原型设计

4.1 用户管理

4.1.1 注册

用户注册界面如图 4-1所示。

图 4-1 用户注册界面
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4.1.2 登录

用户登陆界面如图 4-2所示。

图 4-2 用户注册界面

4.1.3 个人中心

用户个人中心界面如图 4-3所示。

图 4-3 个人中心界面

4.1.4 找回密码

用户找回密码界面如图 4-4、图 4-5、图 4-6 所示。
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图 4-4 用户找回密码界面

图 4-5 用户找回密码界面

图 4-6 用户找回密码界面

4.2 活动管理

4.2.1 系统首页

系统首页界面如图 4-7所示。
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图 4-7 系统首页

4.2.2 各类活动展示

活动展示界面如图 4-8所示。

图 4-8 活动展示界面
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4.2.3 活动发布

活动发布界面如图 4-9、图 4-10、图 4-11所示。

图 4-9 活动发布界面

图 4-10 活动发布界面
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图 4-11 活动发布界面

4.2.4 活动详情及论坛

活动详情界面如图 4-12、图 4-13 所示。

图 4-12 活动详情界面

图 4-13 活动详情界面
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4.2.6 活动进程管理

活动进程管理界面如图 4-14所示。

图 4-12 活动进程管理界面

5 可行性分析

在技术上，本项目通过运用 HTML、CSS、DIV、框架等对网页的前端界面进行设计与美化。运用 java web

开发技术、SSH 框架等 web 设计技术实现网站后台的数据存储与管理，设计一个可以让学生在日常生活中

建立自己的信用档案的活动培养平台。

在活动上，网站活动大体划分为“一起约”，“远书荒”，“助成长”，“闲渔”，“小额借款”五

个方面，这五个方面的活动与大学生的日常生活息息相关。在“一起约”模块中，可以解决大学生在日常

生活进行活动中缺少人数的尴尬，并且在是否赴约是否准时赴约上也体现了大学生的信用度。在“远书荒”

模块中，大学生可以通过他人的推荐借到好书，并且可以将自己已看过书目借阅出去。在“助成长”模块

中，老师可以发布自己的项目需求，学生也可以通过做项目提高自己的自身能力。在“闲渔”模块中，学

生可以将自己闲置的物品进行买卖与交换，从而获取利益。在“小额借款”模块中，学生可以通过平台发

布自己的需求，通过自己已获取的信用积分来获得别人的信任，从而借到款。以上活动可以为学生的生活

提供方便，使得学生有兴趣参与，从而学生通过参与我们的活动培养了自己的信用。

在功能上，该网站通过对每个活动的参与方式进行详细介绍，学生可以通过简单的按钮来参与活动，

或者通过星级评价来确认活动，当一个信用活动得到确认，就可以获得相应的信用分，每个模块的信用分

不同，学生之间的评价及活动完成的情况相互综合，使信用分更加合理。

在团队上，苏华擅长使用 html、css、java、js、Bootstrap 框架、sqlserve 语言，熟悉开发工具 idea、

eclipse，图片处理工具 PS。个人性格随和，做事有自己的计划与目标，有良好的团队协作精神，对工作

认真负责，能够虚心接受他人的意见和建议，对软件工程开发、管理过程和测试都具有浓厚兴趣。赵晓南
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熟练掌握网站的前后台开发，熟练使用 CSS+HTML 对前端网页设计，熟悉前端 Bootstrap 框架、EasyUI、

EXT 等框架。掌握后台 SSH 三大框架的搭建与开发。性格活泼开朗，喜欢团队氛围，热爱与团队成员进行

思想的碰撞。范媛媛熟练掌握 Java、C、C++、Js、Mysql 等语言，熟悉 Mybatis、springMVC、Jquery、Extjs

开发框架，熟练使用 Eclipse、MyEclipse、Matlab、Visual Studio 等开发工具以及 Powerdesigner、Office

等应用软件。了解常用的设计模式。性格开朗随和有耐心，善于与人沟通，能够接受他人的意见和建议。

自学能力较强，有良好的团队精神。陶涛较为熟练使用 php、Java、mysql 语言，开发工具 vs，dw，eclipse，

办公工具 word、ppt, 熟悉数据流服务器 sqlsever。生活中是一位风趣幽默的队友，性格开朗，与人相处

融洽聪明，善于沟通表达，想法比较多，有较好代码编写习惯。
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附件

福州大学“高级软件工程”

项目开发评审表

项目
名称

大学生信用培养平台 队长 苏华 队员
陶涛 赵晓南
范媛媛

所在
学院

数学与计算机科学学院 专业 软件工程

评分

内容

评分项目 评价描述 分数

文档格式

项目内容

PPT制作

PPT演讲

评审
成员
名单

评

审

小

组

意

见

年 月 日
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