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1 Einfiihrung

1.1 Bedeutung des Fachs Software Engineering im Un-
terricht der Hochschulen

F.L. Bauer (zitiert nach [Wal90, S. 284]) definiert Software Engineering wie
folgt:

Software Engineering ist eine Disziplin, die mit ingenieurmdfi-
gen Mitteln und ékonomischem Vorgehen dem Entwickler hilft, qua-
litativ hochwertige Software zu erstellen und zu pflegen.

Software Engineering (SE) behandelt die allgemeinen Prinzipien der syste-
matischen Erstellung von Software und ist daher ein zentrales Querschnitts-
thema fiir den gesamten Informatikbereich. Es umfafit nicht nur fachliche In-
halte, sondern wesentlich auch eine (ingenieurméflige) Denk- und Arbeitsweise
bei der Software-Entwicklung.

Ein grofler Teil der Informatik befa3t sich mit der Entwicklung von Software
fiir spezifische Fragestellungen (z.B. Datenbanken, Compilerbau oder Kiinst-
liche Intelligenz). Daraus folgt, dafl fiir diesen Teil der Informatik SE eine
wesentliche Grundlage der Arbeit darstellt. Nach Ansicht des Autors sollte
deshalb eine griindliche Ausbildung in SE (einschliefllich einer Einfiihrung in
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die Teilgebiete Projektmanagement und Qualitdtsmanagement) ein wesentlicher
Teil der Ausbildung aller Informatikstudierenden sein (nicht nur als Wahlpflicht-
fach), der aber z.T. durchaus auch in andere Veranstaltungen, insbesondere an-
dere Praktika, integriert sein kann (vgl. dazu Kap. 3.2). Insbesondere ist SE aus
Sicht des Autors in der Informatikausbildung wichtiger als technische Einzelthe-
men wie Datenbanken, Kiinstliche Intelligenz oder theoretische Informatik.

Anforderung 1: Unterricht im Fach SE ist notwendig fiir alle Infor-
matiker und sollte Projektmanagement (nicht nur fiir Projektleiter)
und Qualitdtsmanagement einschlieflen.

Die im folgenden beschriebenen Anforderungen an den Unterricht der Hoch-
schulen im Fach SE (SEUH) sind jeweils Mindestanforderungen, die aus Sicht
des Autors an die Ausbildung fiir alle Informatiker bestehen. Dariiber hinaus
sollte natiirlich die Moglichkeit bestehen, zusitzlich SE oder Teilgebiete davon
wahlweise wesentlich intensiver zu studieren.

Die hier verwendete Argumentation setzt voraus, daf3 das Ziel eines Studi-
ums in erster Linie die Ausbildung fiir eine Berufstéitigkeit, im Gegensatz zur
Bildung und personlichen Reifung, ist. Aus Sicht des Autors ist dies fiir das In-
formatikstudium und insbesondere die SE-Ausbildung im wesentlichen der Fall
und wird deshalb hier als gegeben vorausgesetzt. Da die Studierenden nach
Abschluf} ihres Studiums aber Personlichkeiten und keine Maschinenbediener
sein sollten, sollte ein Studium daneben auf jeden Fall auch einen Anteil an
personlichkeitsbildenden Themen enthalten (z.B. in Form von Veranstaltungen
iiber soziale Verantwortung oder als Studium Generale),

Die Bedeutung von kommunikativen Fahigkeiten fiir die Arbeit von Software-
Entwicklern und damit auch fiir den SEUH wird z.B. deutlich aus einer Unter-
suchung von Brodbeck et. al. [BS*93]:

Fassen wir ‘typische’ SE-Tdtigkeiten mit ‘unterstitzenden’ SE-
Tdtigkeiten zusammen, so ist mit 55% der Gesamtarbeitszeit ein
leichtes Ubergewicht bei den Tdtigkeiten festzustellen, die vorwiegend
technische Fachqualifikation erfordern. Sitzungen, Beratung und
Gespriche sowie Projektorganisation und Prdsentation machen ca.
31% der Gesamtarbeitszeit aus. D.h. bei etwa einem Drittel der
Arbeitszeit werden Arbeitsanforderungen an Mitarbeiter in SE-Pro-
jekten gestellt, die nicht nur fachliche Kompetenzen sondern ins-
besondere auch Kompetenzen fir Kommunikation und Kooperation
voraussetzen.

Anforderung 2: Am Ende der SE-Ausbildung sollten die Studieren-
den nicht nur mit dem Computer kommunizieren kénnen, sondern
auch kommunikative und soziale Kompetenz besitzen.



1.2 Einige Grundbegriffe der Didaktik

Das Ziel der Vermittlung von Lehrstoff kann sein, dafl die Studierenden ihn
anschlielend kennen, wissen oder kénnen.

Kennen besagt, dafl die Studierenden den Lehrstoff in Erinnerung haben und
die wesentlichen Aspekte auch wiedergeben koénnen. Dies kann im Rah-
men von Vortrag oder Vorlesung erreicht werden.

Wissen besagt, dal die Studierenden den Lehrstoff nicht nur kennen, sondern
ihn auch einordnen koénnen, Zusammenhénge verstanden haben und z.B.
beurteilen konnen, wann und wie er sinnvoll umgesetzt werden kann. Um
dies zu erreichen, reichen Vortrag oder Vorlesung nicht aus, sondern man
benotigt Lehrformen, bei denen die Studierenden selbst aktiv mitarbeiten,
z.B. Diskussionen und kleinere Ubungen.

Ko6nnen schliefllich besagt, dafl die Studierenden den Lehrstoff selbstindig in
der Praxis umsetzen koénnen. Dazu ist es unbedingt notwendig, daf} sie das
im Rahmen einer Ubung, eines Praktikums oder #hnlichem schon einmal
selbst gemacht haben.

Im folgenden wird deshalb nach diesen drei Kategorien unterschieden. Wird
dort gefordert, dafl die Studierenden einen bestimmten Lehrstoff wissen oder
konnen sollten, so folgt daraus insbesondere, daf§ er nicht nur im Rahmen von
Vorlesungen vermittelt werden darf.

Eine andere Gliederung unterscheidet zwischen kognitiven, affektiven und
psychomotorischen Lernzielen. Wihrend psychomotorische Lernziele fiir den
SEUH nahezu irrelevant sind, sollten affektive, also die Einstellung der Stu-
dierenden zum Lehrstoff betreffende, Lernziele im Unterricht deutlich stérker
beriicksichtigt werden, als das jetzt der Fall ist. Ein derartiges affektives Lernziel
wire z.B. die Forderung des “egoless programming” [Wei71].

1.3 Der Autor

Eine Arbeit wie die vorliegende ist notwendigerweise subjektiv und durch die Er-
fahrungen des Autors gepréigt. Aus diesem Grund soll er hier kurz vorgestellt
werden. Nach dem Studium der Mathematik arbeitete der Autor in einem
Forschungsprojekt im Bereich der formalen Methoden zur Software-Entwicklung
und promovierte mit einer Arbeit aus diesem Bereich. Seit etwa vier Jahren
arbeitet er in der Qualitdtsmanagementgruppe der SOFTWARE AG und koor-
dinierte dort u.a. die Entwicklung eines internen Seminars zum Thema “Quali-
tdtsmanagement bei der Software-Entwicklung”.



Die SOFTWARE AG wurde 1969 gegriindet und z#&hlt international zu den
fiihrenden unabhingigen Systemsoftware-Anbietern und Dienstleistern der In-
formationsverarbeitung. Das Unternehmen ist in iiber 60 Léndern vertreten
und der groBte Software-Exporteur Deutschlands.

Parallel zu seiner Arbeit dort hatte der Autor auch Lehrauftrige an der TH
Darmstadt im Bereich Software Engineering/Qualitéitssicherung und betreute
Praktikumsgruppen und Diplomarbeiten.

Der Autor dankt seinen Kollegen R. Hiittenberger, K. Miinch, S. Tost und
R. Weif fiir viele Anregungen und Ideen, die in diese Arbeit eingeflossen sind.
Die hier beschriebenen Meinungen sind jedoch die des Autors und stimmen nicht
unbedingt mit der Meinung dieser oder anderer Kollegen iiberein. Insbesondere

handelt es sich bei diesem Artikel nicht um eine offizielle Stellungnahme der
SOFTWARE AG.

2 Ziele des Unterrichtes im Fach Software En-
gineering

Dieses Kapitel beschreibt Ziele des SEUH in Form von Anforderungen (in Fort-
setzung der Anforderungen 1 und 2). Aus diesen Anforderungen werden dann
im folgenden Kapitel 3 Schluflfolgerungen fiir Gestaltung und Inhalte des SEUH
abgeleitet.

2.1 ProzeBorientierung

Ein zentrales Ziel des SEUH sollte aus Sicht des Autors sein, daf3 die Studieren-
den um die Prozeforientierung des Software Engineering wissen und Verstédndnis

fiir die Gesamtzusammenhénge in einem Software-Entwicklungsprojekt haben.
Ohba [Ohb93, S. 30] formuliert diesen Aspekt wie folgt:

In software production, process technology (i.e. know-how) is
the key element. Understanding basic theories of computer sci-
ence (e.g., algorithms) and of software engineering (e.g., generic
processes and techniques) is necessary, but insufficient to produce
high-quality products or services (e.g., system integration) and to be
competitive. Process technology, which can only be learned through
the experience of producing software or services, is what drives a
company’s success.

Studierende sollten am Ende ihrer SE-Ausbildung wissen, dafl gute Me-
thoden und Werkzeuge noch kein gutes Ergebnis garantieren, sondern daf die



Organisation! sowie Motivation und soziale Kompetenz der Projektmitarbeiter
mindestens genauso viel Einflufl haben. Wenn Projekte scheitern, dann ist die
Ursache sehr hiufig in diesem Bereich zu finden und nur selten im rein tech-
nischen Bereich — auch wenn es auf den ersten Blick nicht immer so aussieht.
Die Durchfiithrung eines Projektes umfafit sowohl SE-Aktivitdten als auch Ak-
tivitdten wie Marketing, Vertrieb oder Druck der Dokumentation. Auch die SE-
Aktivitdten selbst umfassen ein breites Spektrum vom Einsatz eines geeigneten
Phasenmodells und einer geeigneten Entwicklungsmethode iiber das Konfigura-
tionsmanagement und Priifungen im Projektverlauf, z.B. in Form von Reviews
und Tests, bis hin zu Installations- und Auslieferungsverfahren.

Erst das Zusammenwirken all dieser einzelnen Aktivitéiten fiihrt zu erfolg-
reichen Projekten. Sind einzelne Glieder dieser Kette zu schwach, so wird auch
die gesamte Kette schwach bleiben. Sind gar Kettenglieder nicht verbunden
oder fehlen vollig (z.B. Konfigurationsmanagement oder Zusammenarbeit im
Team), so ist die Stérke der iibrigen Glieder (z.B. Entwicklungsmethoden) fiir
den Gesamterfolg irrelevant.

Diese Tatsache wird anschaulich dargestellt durch die Ungleichung

Organisation hat groferen Einflufl auf die Qualitdt der Ergebnisse als die
eingesetzten Methoden, und diese wiederum haben grofieren Einflufl als die ver-
wendeten Werkzeuge (Tools). Insbesondere kénnen Werkzeuge eine grofle Hilfe
bei der Entwicklung sein und viel Verwaltungsarbeit abnehmen, aber sie erset-
zen nicht die eigentliche kreative Denkarbeit bei der Entwicklung.

Diese Tatsache ist vielen Hochschulabsolventen nicht bewuft, sondern kommt
héufig erst nach einigen Jahren (manchmal sehr teuer erkaufter) Erfahrung. In-
wieweit dieses Bewufitsein bei den SE-Dozenten an den Hochschulen immer
vorhanden ist, sei an dieser Stelle dahingestellt.?

Anforderung 3: SEUH sollte diesen Lernprozef8 unterstiitzen und be-
schleunigen und den Studierenden das Verstédndnis fiir Software-Ent-
wicklung als komplexem Prozef3, an dem Menschen beteiligt sind und
nicht nur Maschinen, vermitteln.

'Der Begriff Organisation wird hier im Sinne von Ablauforganisation verwendet, also
der Regelung der Abliufe (Prozesse) in einem Unternehmen. Die Aufbauorganisation, also
die Regelung von Zustindigkeiten und Verantwortlichkeiten, hat dagegen bei der Software-
Entwicklung vergleichsweise geringen Einfluf} auf die Ergebnisse.

2Auch der Autor selbst hatte nach Abschlufl seines Studiums grofie Illusionen iiber den
Einflu} “besserer”, sprich formaler, Entwicklungsmethoden auf die Qualitit der fertigen Soft-
wareprodukte. Es dauerte einige Zeit, bis ihm deutlich wurde, daf} diese nur ein Einflufifaktor
unter vielen sind.



2.2 Ingenieurmiflige Denk- und Arbeitsweise

Ein direkt aus der in Abschnitt 1.1 zitierten Definition des SE ableitbares Ziel
des SEUH ist die Vermittlung einer ingenieurméfigen und ékonomischen Denk-
und Arbeitsweise. Dazu gehort z.B. das Verstdndnis von Programmieren als
Problemlésung, nicht als Selbstzweck. Fiir den SEUH folgt daraus insbesondere
die Betonung von Problemanalyse und Entwurf sowie von systematischer statt
trickreicher Programmierung.

Anforderung 4: SEUH sollte den Studierenden eine ingenieurméfige
und 6konomische Denk- und Arbeitsweise vermitteln.

Ein weiteres Kennzeichen der zu vermittelnden ingenieurméfigen Denk- und
Arbeitsweise ist die permanente Verbindung zwischen Theorie und Praxis und
daraus abgeleitet ein ‘pragmatischer’ Umgang mit der vermittelten Theorie.
Baber [Bab92, S. 5] beschreibt dies mit den Worten

Theorie und Praxis ergdnzen sich. Weder die eine noch die
andere reicht aus. Auf eine ausgewogene Kombination der beiden
kommt es bei einer ingenieurwissenschaftlichen Aufgabe oder Tdtig-
keit an.

Dies ist beispielsweise dann gefordert, wenn Probleme in einem Projekt
auftreten. Einerseits schreibt Humphrey {iber Organisationen mit geringer
‘Prozefireife’ zu Recht [Hum88, S. 75]

... The best test is to observe how such an organization behaves in
a crisis. If it abandons established procedures and reverts to merely
coding and testing, it is likely to be at the Initial Process level. After
all, if the techniques and methods are appropriate, they must be used
i a crisis and if they are not appropriate, they should not be used
at all.

Andererseits dient der Einsatz einer Methode oder einer Vorgehensweise nicht
als Selbstzweck, sondern der Qualitit der Ergebnisse und ihrer effizienten Er-
stellung. Stellt sich im Einzelfall heraus, daf§ der Einsatz nicht (mehr) diesen
Zielen dient, dann muf} die Methode oder Vorgehensweise angepafit oder ihr
Einsatz sogar ganz eingestellt werden. Die Fahigkeit, in solchen Féllen einen
sinnvollen Mittelweg zu finden, ist sicher sehr schwierig im SEUH zu vermitteln,
stellt aber trotzdem ein wichtiges Ziel dar.

Anforderung 5: Nach AbschluB8 der SEUH-Ausbildung sollten die Stu-
dierenden in der Lage sein abzuwédgen, wann Methoden und Ver-
fahrensweisen (langfristig wirkende) Mittel zum Zweck sind und
wann sie zum Selbstzweck ausarten.



2.3 Affektive Lernziele

Neben den oben genannten kognitiven gibt es eine Reihe von affektiven Lernzie-
len, die sich also auf die Einstellung der Studierenden zu bestimmten Inhalten
beziehen, nicht auf die Vermittlung der Inhalte selbst. Wichtigstes affektives
Ziel des SEUH ist sicher das folgende:

Anforderung 6: Nach Abschluf8 der SEUH-Ausbildung sollten die Stu-
dierenden nicht nur die Inhalte des SE beherrschen, sondern auch
deren Bedeutung und Niitzlichkeit erkennen und eine positive Ein-
stellung dazu haben, sie also nicht nur als (manchmal) notwendiges
Ubel betrachten.

Ist diese positive Einstellung nicht vorhanden, dann werden die vermittelten
Inhalte nicht freiwillig, sondern nur unter Druck angewandt, und die Ergebnisse
sind entsprechend schlechter.

Ein weiteres wichtiges Ziel des SEUH sollte die Unterstiitzung des “egoless
programming” im Sinne von [Wei71] sein.

Anforderung 7: Nach Abschlufl der SEUH-Ausbildung sollten die Stu-
dierenden Programme (und auch andere Dokumente wie z.B. Spe-
zifikationen) nicht als ihr personliches Werk verstehen, das es gegen
Kritik von anderen (z.B. Reviewern oder Testern) zu verteidigen
gilt, sondern als Ergebnis einer Teamarbeit, deren Ziel ein méglichst
gutes Gesamtergebnis ist.

In diesem Sinne sind Reviews oder Inspektionen selbstverstindlicher Teil der
Software-Entwicklung und eine Hilfe fiir den Entwickler bzw. Autor. Derzeit
treffen diese Verfahren hiufig noch auf Akzeptanzprobleme, weil sie zuerst als
Eingriff in die Privatsphéire des Entwicklers verstanden werden.

2.4 Vermittlung von Fachwissen

Neben den bisher beschriebenen Anforderungen, die sich vor allem auf die Ein-
stellung und die Denk- und Arbeitsweise der Studierenden beziehen, muf§ der
SEUH natiirlich auch das zugehorige Fachwissen vermitteln.

Anforderung 8: SEUH sollte das fiir die ingenieurméfige Erstellung
von Software notwendige Fachwissen vermitteln.

Da die Kluft zwischen den zu vermittelnden theoretischen Grundlagen und
der industriellen Praxis teilweise noch sehr grof ist, ist es wichtig, da} die
Studierenden die relevanten Stoffe wirklich beherrschen (im Sinne von Wissen



oder Kénnen), damit sie diese Inhalte auch nach Abschlu8 des Studiums in
der Praxis vorantreiben kénnen. Deshalb sollten im Idealfall die Inhalte jeweils
etwas iiber die praktisch eingesetzten Methoden etc. hinausgehen, aber nicht
zu weit. Forschungsorientierte Themen sind dagegen fiir die Mehrheit der Stu-
dierenden wenig hilfreich und sollten daher nur als mégliche Vertiefungsgebiete
angeboten werden.

3 Schlufifolgerungen fiir den Unterricht der
Hochschulen im Fach Software Engineering

In diesem Kapitel werden einige Schlufifolgerungen fiir den SEUH, die sich aus
den gestellten Anforderungen ergeben, behandelt. Dabei ist zu beriicksichtigen,
dafl sich die geforderten Lernziele nur selten getrennt vermitteln lassen. Beson-
ders deutlich wird dies bei den affektiven Lernzielen — eine eigene Unterrichts-
einheit zur Vermittlung einer positiven Einstellung zum SE (Anforderung 6)
wére beispielsweise sicher nicht sinnvoll.

3.1 Praktika

Um die beschriebenen Ziele zu erreichen, ist eine Mischung aus Theorie und
Praxis notwendig. Diese Einsicht ist weitverbreitet — offen bleibt die konkrete
Gestaltung dieser Mischung. Sicher gehoren dazu eine Vorlesung o.4. zur Ver-
mittlung der theoretischen Grundlagen sowie eine groflere Praktikumsaufgabe
wihrend des Studiums?, auch wenn diese nicht ausreichen, alle oben beschriebe-
nen Ziele umzusetzen.

Um das Prozeverstindnis der Studierenden zu fordern (vgl. Anforderung 3),
sollten im Rahmen des Praktikums moglichst vollsténdige Projekte durchge-
fiihrt werden — im Idealfall sogar iiber mehrere Semester verteilt mit sich wan-
delnden Anforderungen, um die Wartung von Software einzubeziehen und auf
diese Weise auch die nur langfristig erkennbaren Vorteile von systematischer
Entwicklung und Dokumentation der Ergebnisse sichtbar zu machen (vgl. An-
forderung 6).

Dabei ist eine gemeinsame Betreuung der Praktika durch Hochschule und In-
dustrie anzustreben, um auf diese Weise die unterschiedlichen Schwerpunkte zu

3An der TH Darmstadt z.B. wird ein derartiges SE-Praktikum angeboten, bei dem eine
Gruppe von iiblicherweise sechs Studierende iiber ein Jahr verteilt ein (oft von Firmen
gestelltes) Projekt durchfiihrt. Dabei wird ein Aufwand von ca. sieben Wochen Vollzeit pro
Studierendem angesetzt.



verbinden. Empfehlenswert ist auch eine abschliefende Auswertung des Prak-
tikums, um gemachte Erfahrungen auszuwerten und aus ihnen zu lernen. Dabei
sollten vor allem die Vor- und Nachteile der verwendeten Methoden und Vorge-
hensweisen analysiert werden (vgl. Anforderung 5).

3.2 Integration mit anderen Fichern

Ein erhebliches Problem, das sich aus den gestellten Anforderungen ergibt, ist
der dafiir benotigte Zeitaufwand. Werden alle gestellten Anforderungen ge-
trennt von der iibrigen Informatikausbildung verfolgt, so fiillt allein der SEUH
einen erheblichen Teil des Studiums. Einige Anforderungen, vor allem An-
forderungen 4 und 6, sind auf diesem Weg sogar fast nicht zu erreichen.

Ein Losungsansatz fiir diese Probleme ist die Integration des SEUH in die
iibrige Informatikausbildung, z.B. durch Durchfiihrung mdéglichst aller Prak-
tika, Entwicklungsaufgaben, etc. nach den Grundsitzen des SE (mit Projekt-
plan etc.). Dies setzt eine intensive Zusammenarbeit innerhalb der Hochschule
voraus, aulerdem miissen dazu alle Dozenten das Arbeiten nach SE-Prinzipien
selbst beherrschen und umsetzen. Dies stellt ein erstrebenswertes Ziel dar,
auch wenn es bisher auf breiter Ebene wohl weder an der Hochschule noch in
der Wirtschaft erreicht wird.

Eine derartige Integration stellt also sehr hohe Anforderungen an die Hoch-
schulen. Andererseits wird dadurch die Vermittlung der entsprechenden Denk-
weise bei der Entwicklung von Software erheblich unterstiitzt (insbesondere An-
forderungen 4 und teilweise 3 und 6). SE ist dann kein getrenntes Thema, das
z.B. mit der Entwicklung eines Compilers oder eines DBMS nichts zu tun hat,
sondern integraler Bestandteil jeder Software-Entwicklung.

Dabei sollten auch Projektmanagement und Qualitdtsmanagement als Teil-
gebiete des SE mit einbezogen werden, indem z.B. grundsétzlich ein Projektplan
erstellt (und seine Einhaltung verfolgt) wird und alle wesentlichen Ergebnisse
einem Review unterzogen werden (vgl. Anforderungen 1 und 7).

3.3 Unterrichtsinhalte

Bei der Festlegung der Inhalte des SEUH sind in erster Linie existierende Stan-
dards in der Breite wichtig, neueste Entwicklungen dagegen weniger (z.B. for-
male Methoden). Der Schwerpunkt sollte also auf dem Stand der Technik liegen,
nicht auf dem Stand der Wissenschaft, dabei aber auch aktuelle Trends mit
beriicksichtigen.



3.3.1 Entwicklungsmethoden

Eines der im SEUH traditionell am intensivsten behandelten Themen sind
die verschiedenen Entwicklungsmethoden. Dabei sollte ein breites Spektrum
von Methoden und Verfahren behandelt, nicht aber einzelne (z.B. Objektorien-
tierung) als Allheilmittel dargestellt werden, das alle Probleme l6st. Bei den
einzelnen Methoden sollten jeweils Vor- und Nachteile behandelt und deutlich
werden, dafl im einzelnen Projekt jeweils neu entschieden werden muf}, welche
Methoden und Verfahren im Einzelfall angemessen sind und wie diese angepaf}t
werden konnen oder miissen (vgl. Anforderung 5). Die Gefahr ist hier grof,
einen einmal fiir richtig gehaltenen Ansatz unbedingt weiterzuverfolgen, ohne
die damit urspriinglich verfolgten Ziele im Auge zu behalten.

Der Einsatz von Werkzeugen fiir die verschiedenen Entwicklungsaufgaben,
insbesondere von CASE-Werkzeugen, sollte dabei nach Mdoglichkeit auch be-
handelt werden, aber erst, nachdem die entsprechenden Methoden jeweils “mit
Papier und Bleistift” beherrscht werden.

3.3.2 Andere Inhalte

Andere wesentliche Inhalte, die ebenfalls im SEUH behandelt werden sollten,
sind u.a.

e Vorgehenskonzepte, z.B. das Vorgehenskonzept des Bundes oder das Pro-
jektmodell einer Firma wie der Software AG (vgl. Anforderung 3)

relevante Normen wie z.B. die ISO 9000-Reihe oder die SE-Standards der
IEEE — hier geniigt Kennen

Dynamic Systems Modelling (vgl. Anforderung 3) — hier geniigt ebenfalls
Kennen

Konfigurationsmanagement und Versionsverwaltung

Grundlagen des Projektmanagements und des Qualitdtsmanagements.

4 Zusammenfassung

Zusammenfassend 148t sich sagen, dafl Ziel des SEUH in erster Linie sein sollte,
das Grundverstidndnis fiir die Probleme des SE zu fordern. Dazu gehort ins-
besondere das Versténdnis von Software-Entwicklung als (technischer und sozia-
ler) Prozef. Die Inhalte sollten sich stirker am Stand der Technik als am Stand
der Wissenschaft orientieren, dafiir aber zu erheblichen Teilen auf der Stufe des



Wissens oder Kénnens vermittelt werden, um die oft recht grofie Kluft zwischen
Theorie und Praxis iiberwinden zu konnen.

Um dies zu erreichen, ist eine intensive Zusammenarbeit zwischen Hoch-
schule und Industrie notwendig (z.B. durch Vortrége, Lehrauftriige, Praktika,
Studien- und Diplomarbeiten). Hier sind beide Seiten gefordert, den dafiir
notwendigen Aufwand auch wirklich zu betreiben. Angenehmer Nebeneffekt
einer solchen Zusammenarbeit ist einerseits der verbesserte Technologie-Transfer
von der Hochschule in die Praxis, andererseits das bessere Verstéindnis der Hoch-
schullehrer fiir die Probleme der Praxis. Zu fordern ist hier auch eine ausrei-
chende praktische Erfahrung der Dozenten auflerhalb des Hochschulbereiches
(zumindest der Dozenten fiir SE, besser aber der Dozenten aller Teilgebiete der
Informatik), wobei diese praktischen Erfahrungen mdoglichst nicht zu lange in
der Vergangenheit liegen sollten, da die entsprechenden Eindriicke sonst doch
deutlich verblassen.

Daneben ist auch eine verbesserte Zusammenarbeit innerhalb der Hoch-
schulen notwendig, um die Arbeitsweisen des SE in alle Software-Entwicklungs-
aufgaben zu integrieren.
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