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(IEEE Standard Computer Dictionary, 1990) 
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Programming:

▪Programmier-
sprachen

▪Datenstrukturen

▪Algorithmen

▪Design









Die Anwendung der Prinzipien des Software 

Engineering auf die Entwicklung digitaler 

Medien.
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Klassische Software Digitale Medien

Oft für den Arbeitsplatz Eher zur Unterhaltung

Vor allem Code Code plus Inhalte: Grafik, Sound, Story, 
Leveldesign

Oft klar umrissene Benutzergruppe Unvorhersehbar – ein Hit kann über 
Nacht aus 100 Benutzern 100 000 
machen

Anforderungen lassen sich erfragen „Spaß“ lässt sich nicht erfragen – 
Prototypen und Playtests

Meist Maus, Tastatur, Touch Viele Eingabegeräte: Controller, Touch, 
Sprache, Gesten, VR/AR

Design follows function Function follows design
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