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Scheitern alle IT-Projekte?

= Fast. Tendentiell: Je groRer das Projekt, desto hoher die
Wahrscheinlichkeit des Scheiterns

Small Projects Large Projects . e

B Failed

" Challenged

Small: < 1 Mio
Large: > 10 Mio

Chaos Manifesto 2013, Standish Group
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wwa projectcarioon com

Wie der Kunde es Wie der Aussendienst Wie der Designer es
erklart hat es versprochen hat entworfen hat
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Griunde fur das Scheitern von IT-Projekten

= Unrealistiche oder undeutlich = Verwendung unfertiger
formulierte Projektziele Technologien

" Falsche Einschatzung der " Unterschatzung der
notwendigen Resourcen Komplexitat

= Schlecht definierte = Schlampige Programmierung

Anforderungen an das = Entscheidungen der Eigentiimer
System

= Kommerzieller Druck

" Kaum Risikomanagement = Anderung der Gesetzeslage

" Fehlende Kommunikation der ;o< hitzen der Offentliche

Entwickler mit dem Kunden .
Meinung

" Fehlende Dokumentation = Schlechtes Projektmanagement
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Und wie verhindert man jetzt das Scheitern?

= Die Losung (?): Software Enineering

R. Weller

The application of a systematic,
disciplined, quantifiable approach to
development, operation, and
maintenance of software; that is, the

application of engineering to software.

(IEEE Standard Computer Dictionary, 1990)
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Was ist Engineering?

The creative application of scientific principles to
design or develop structures, machines,
apparatus, or manufacturing processes, or
works utilizing them singly or in combination;
or to construct or operate the same with full
cognizance of their design; or to forecast their
behavior under specific operating conditions; all
as respects an intended function, economics of
operation and safety to life and property.

American Engineers' Council for Professional Development
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Weitere Definitionsversuche

“The practical application of scientific knowledge

in the design and construction of computer
programs and the associated documentation
required to develop, operate, and maintain

the m ” (Barry W. Boehm, 1979)

“Software Engineering is a discipline for the
systematic production and maintenance of
software which is developed by a team within
time limits and cost estimates”

(Roger S. Pressman, 2001)
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Imho

If you cannot measure it, then it is

not science.

William Thomson Kelvin
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Hinweis: Software-Engineering ist mehr als
Programmieren

Software Engineering

Projektmanagemen
t -
Uberlegungen zur

Hardware
=Algorithmen

Dokumentation
=Design User Interface
Design

Software-
spezifikation
Systematisches
Testen
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Programming:

=Programmier- Softwaredesign
sprachen

=Datenstrukturen




Arbeitsanteil abhangig von der Projektgrolie

100%

90%

80%

Ocoding

70%

60%

B defect removal

50%

40%

O paperwork

30%

20%

B management and support

10%

0%

ProjektgroRe (function points)
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Yourdon, 1993, p. 151
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Historisches: Softwarekrise

100
Mitte der 60er Jahre
uberstiegen die Soft-
warekosten die Hard-

Hardware

/

warekosten

Software

I
1955 1960 1969 1976 1985

R. Weller Media Engineering WS 20/21 Motivation 17



Grund: Zunehmende Komplexitat der Software

1960 1970 1980 1990 2000

60 MOI

SPACE EWSD for
SHUTTLE BB-ISDN

LUNAR
MISSION
CONTROL

7% annual

APOLLO increase
of

productivity

r

cavum/ EWSD-APS
DBP-14

MERCURY |

MDI: millions of object-code instructions
EWSD: electronic dial system
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Einige historische Meilensteine

= Erstmalige Erwahnung des Terminus , Software Engineering®
1968 auf einer NATO-Konferenz in Garmisch-Partenkirchen

= Kritik der GOTO-Anweisungen von Dijskstra (1968) stattdessen
strukturierte Programmierung, Nassi-Shneiderman Diagramme
(Top-Down-Entwurf, graphische Veranschaulichung), ca. 1970

= 70er: Entwicklung wichtiger Begriffe wie: Abstrakter Datentyp,
Datenkapselung

= 80er: Entwicklungsumgebungen (Editor, Compiler, Linker,
Debugger)

= 90er: Objektorientierte Programmierung wird popularer,
insbesondere durch JAVA

UML wird standartisiert (1997)
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Was ist Media Engineering?

Die Anwendung der Prinzipien des Software
Engineering auf die Entwicklung digitaler

Medien.

R. Weller Media Engineering WS 20/21 Motivation 20



@' Unterschiede zwischen Software und anderen
digitalen Medien

Oft fiir den Arbeitsplatz

Nur Software

Oft wohldefinierte und kleine
Benutzergruppe

Wohldefinierte Anforderungen

Uni-modal Benutzerinterface

Design follows function

R. Weller Media Engineering

Eher zur Unterhaltung

Oft Verbund von Hardware und
Software (Wearables, Roboter, Cyber-
Physical Systems)

Unvorhersehbar — Ein Hit kann oft Uber
Nacht aus 100 Benutzern 100 000
machen

Oft verandernliche Anforderungen

Multi-modale Interfaces: Web, mobile
(WAP), Spache, Touchscreen ...

Function follows design
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Der Software Development-Lifecycle

e N
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