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▪

(IEEE Standard Computer Dictionary, 1990) 



American Engineers' Council for Professional Development



(Barry W. Boehm, 1979)

(Roger S. Pressman, 2001)



If you cannot measure it, then it is 

not science.
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Programming:

▪Programmier-
sprachen

▪Datenstrukturen

▪Algorithmen

▪Design
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Die Anwendung der Prinzipien des Software 

Engineering auf die Entwicklung digitaler 

Medien.
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Software Digitale Medien

Oft für den Arbeitsplatz Eher zur Unterhaltung

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

Oft wohldefinierte und kleine 
Benutzergruppe

Unvorhersehbar – Ein Hit kann oft über
Nacht aus 100 Benutzern 100 000 
machen

Wohldefinierte Anforderungen Oft verändernliche Anforderungen

Uni-modal Benutzerinterface Multi-modale Interfaces: Web, mobile 
(WAP), Spache, Touchscreen …

Design follows function Function follows design
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