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Warum Software Engineering heute wichtiger ist denn

je

Digitalisierung

Nahezu jede Organisation ist auf Software angewiesen — von

kritischer Infrastruktur bis zu alltaglichen Geschaftsprozessen.

Software ist kein Hilfsmittel mehr, sondern das Fundament
moderner Organisationen.

Verantwortung

Software trifft Entscheidungen mit realen Konsequenzen - fir
Nutzer, Organisationen und die Gesellschaft. Die ethische
Dimension des Software Engineerings ist nicht optional.

Komplexitat

Systeme wachsen schneller als das Verstandnis Uber sie. Die
Fahigkeit, Komplexitat zu beherrschen und beherrschbar zu
halten, ist zur Kernkompetenz geworden.

Langlebigkeit

Systeme mussen Uber Jahre und Jahrzehnte tragfahig bleiben.
Kurzfristige Losungen erzeugen langfristige Kosten — technisch,
organisatorisch und finanziell.



Das groBe Missverstandnis

Was viele glauben

Software Engineering bedeute vor allem:

e Java - Frameworks - APIs - Syntax
e Beherrschung von Werkzeugen und Bibliotheken

e Schnelles Schreiben von funktionierendem Code

Was das Buch zeigt

Es geht um tragfahige Losungen — nicht um Code. Programmieren ist
das letzte Glied einer langen Kette von Entscheidungen.

Wer zu friih mit dem Schreiben von Code beginnt, 16st
moglicherweise das falsche Problem — nur sehr effizient.

[J Die Qualitat einer Losung wird nicht im Editor entschieden,
sondern in der Analyse, im Modell und in der Architektur.



Der rote Faden des Buches

Das Buch folgt einem durchgangigen Erkenntnispfad — von der Problemwahrnehmung bis zur verantwortbaren Losung:

Problem
Was ist wirklich zu l0sen?

Modelle

Wie lasst sich das Problem strukturieren?

Architektur
Welche Struktur tragt die Losung?

3

Qualitat

Entsteht durch gute Entscheidungen, nicht durch Testen

allein

2

Anforderungen
Was wird tatsachlich gebraucht?

4

Entscheidungen
Welche Alternativen, welche Trade-offs?

2

Code

Wie wird die Architektur umgesetzt?

4

Verantwortung
Begleitet den gesamten Prozess



Software Engineering als systemisches Problemlosen

Denk- und Entscheidungsdisziplin

Software Engineering ist keine Programmierdisziplin. Es ist die
Disziplin, komplexe Probleme systematisch zu durchdringen und
begrindete Entscheidungen zu treffen.

Zusammenarbeit ermoglichen

Gute Software entsteht in Teams. Zusammenarbeit und
Veranderbarkeit sichern den langfristigen Wert eines Systems.

Komplexitat beherrschen

Komplexitat beherrschbar machen, Unsicherheit reduzieren,
Qualitat erzeugen — das sind die zentralen Aufgaben
professioneller Software Engineers.

Verantwortung libernehmen

Fur Nutzer, Organisation und Gesellschaft. Verantwortung ist keine
Zusatzaufgabe - sie ist integraler Bestandteil professionellen
Handelns.



Probleme wirklich verstehen

Der erste und wichtigste Schritt im Software Engineering ist nicht das Schreiben von Code - es ist das grundliche Verstehen des Problems.

1 Beobachten 2 Analysieren
Symptome von Ursachen unterscheiden. Was sichtbar ist, ist Vom Symptom zum eigentlichen Problem vordringen.
selten das eigentliche Problem - es ist der Hinweis auf ein Strukturierte Analyse ersetzt Vermutungen durch Erkenntnisse.

tieferliegendes Muster.

3 Zusammenhdnge erkennen 4 Gute Fragen stellen

Software als Teil eines groBeren Systems begreifen. Kein Gute Fragen zu stellen ist wichtiger als schnelle Antworten zu
System existiert im Vakuum - Kontext ist entscheidend. liefern. Die richtige Frage flhrt zur richtigen Lésung.



Anforderungen entwickeln

Stakeholder

Unterschiedliche Perspektiven, Ziele und Interessen verstehen.
Wer spricht fur wen? Wessen Bedirfnisse sind sichtbar, wessen
verborgen?

Konflikte

Widerspriche und Zielkonflikte sichtbar machen.
Unausgesprochene Konflikte werden zu technischen Schulden -
explizite Konflikte konnen geldst werden.

Anforderungen sind keine objektiven Fakten — sie sind Modelle der Wirklichkeit, geformt durch Perspektiven, Interessen und Ziele.

Ziele

Von Beobachtungen zu strukturierten Anforderungen gelangen.
Der Weg von der Beobachtung zur Anforderung erfordert
Analyse, nicht nur Dokumentation.

Prioritaten

Anforderungen sind Modelle — sie mussen priorisiert, hinterfragt
und kontinuierlich verfeinert werden. Vollstandigkeit ist eine
[llusion.



Modelle schaffen gemeinsames Verstandnis

Modelle sind Denkwerkzeuge, keine Wahrheiten.

17 < B

Domanenmodelle Objektmodelle Architekturmodelle

Die fachliche Wirklichkeit strukturieren und Verantwortlichkeiten und Beziehungen klaren.  Strukturentscheidungen sichtbar und
kommunizieren. Ein gutes Domanenmodell Wer ist fur was zustandig? Welche Objekte diskutierbar machen. Architekturmodelle sind
schafft eine gemeinsame Sprache zwischen kooperieren, welche sind voneinander Kommunikationsmittel — sie ermoglichen
Fachbereich und Entwicklung. unabhangig? Diskussion, bevor Entscheidungen irreversibel

werden.



Entscheidungen bestimmen den Projekterfolg

Softwareprojekte scheitern selten an technischen Problemen - sie scheitern an schlechten Entscheidungen, die zu spat erkannt oder zu frih
getroffen wurden.

Alternativen

Wer keine Alternativen kennt, kann nicht entscheiden — er kann
nur reagieren. Professionelle Entscheidungen setzen die Kenntnis
von Optionen voraus.

Risiken

Unsicherheit ist kein Ausnahmefall, sondern der Normalfall.
Risiken zu ignorieren bedeutet nicht, sie zu vermeiden — es
bedeutet, sie unbewusst zu akzeptieren.

Trade-offs

Jede Entscheidung hat Konsequenzen - sichtbare und
verborgene. Trade-offs explizit zu machen ist eine
Kernkompetenz im Software Engineering.

Verantwortung

Entscheidungen mussen nachvollziehbar und begrindbar sein.
Wer Entscheidungen nicht dokumentiert, verliert das institutionelle
Gedachtnis des Projekts.



Architektur entsteht aus Entscheidungen

Was Architektur ist

Architektur ist kein Diagramm.

Architektur ist die Summe bewusster Entscheidungen tber
Struktur, Verantwortlichkeiten und Grenzen eines Systems.

Sie entsteht — ob bewusst gestaltet oder nicht. Die Frage ist nur, ob

sie gut ist.

Was Architektur bewirkt

Gute Architektur

Ermoglicht Veranderung. Sie
halt Optionen offen, trennt
Verantwortlichkeiten klar und
macht das System
verstandlich und erweiterbar.

Teuerste Entscheidungen

Schlechte Architektur

Verhindert Veranderung. Sie
erzeugt versteckte
Abhangigkeiten, macht
Anderungen riskant und teuer
— und wachst mit jedem
Kompromiss.

Architekturentscheidungen sind die teuersten Entscheidungen im

Projekt — weil sie am schwersten rickgangig zu machen sind.



Qualitat beginnt vor dem ersten Code

Qualitat ist keine Eigenschaft des Codes - sie ist eine Eigenschaft des Prozesses.

In Anforderungen

Unklare Anforderungen erzeugen falsche Software — prazise und vollstandig.

In Modellen

Schlechte Modelle fihren zu schlechten Strukturen — Modellqualitat ist Losungsqualitat.

In Architektur

3 Qualitatsziele mussen in der Architektur verankert sein — nicht nachtraglich
hinzugeflgt.

Im Code

4 Code ist die letzte Ausdrucksform einer langen Kette von
Qualitatsentscheidungen.



Java als Werkzeug - nicht als Ziel

Das Buch verwendet Java nicht als Lehrgegenstand, sondern als Ausdrucksmittel. Java illustriert Konzepte — es ist nicht das Konzept selbst.

Modellierung

Java unterstutzt Modellierung durch Objektorientierung und klare
Strukturen. Klassen, Interfaces und Pakete sind
Modellierungswerkzeuge - keine bloBen Syntaxelemente.

Implementierung

Java unterstutzt Implementierung durch Typsicherheit und
Ausdrucksstarke. Guter Java-Code ist lesbar, verstandlich und
wartbar — nicht nur korrekt.

Architektur

Java unterstutzt Architektur durch Schnittstellen, Kapselung und
Entwurfsmuster. Die Sprache ermdoglicht es,
Architekturentscheidungen im Code sichtbar zu machen.

Mittel zum Zweck

Java ist Mittel zum Zweck — der Zweck ist die tragfahige Lésung.
Die im Buch vermittelten Konzepte sind sprachunabhangig und
auf andere Technologien ubertragbar.



Objektorientierung neu denken

Objektorientierung wird haufig als technisches Konzept gelehrt. Das Buch zeigt: OO ist ein Denkmodell flr Verantwortung, Zusammenarbeit und
Abstraktion.

Verantwortung Zusammenarbeit

Klassen Ubernehmen klar definierte Aufgaben. Das Single- 50 Objekte kommunizieren — sie kooperieren, nicht konkurrieren.
Responsibility-Prinzip ist kein technisches Gebot - es ist ein Gutes O0O-Design modelliert Zusammenarbeit, nicht
Organisationsprinzip. Datenhaltung.

Abstraktion Kapselung

Das Wesentliche sichtbar machen, das Unwesentliche % Interna schitzen, Schnittstellen stabilisieren. Kapselung schafft
verbergen. Abstraktion ist das machtigste Werkzeug zur Vertrauen - in die Stabilitat von Schnittstellen und die

Komplexitatsbeherrschung. Unabhangigkeit von Implementierungen.



Schnittstellen verbinden Systeme

Die Rolle von Schnittstellen Kernaussage
Schnittstellen sind Architekturentscheidungen - keine technischen Eine gut gestaltete Schnittstelle ist stabiler als jede
Details. Sie definieren, was ein System nach auBen verspricht, und Implementierung. Sie ist der Vertrag, auf dem das gesamte System
schutzen, was es intern tut. aufbaut.
— Entkopplung — Zusammenarbeit Schnittstellen zu gestalten bedeutet, Systemgrenzen zu definieren -
und damit Architektur zu betreiben.
Schnittstellen trennen Klare Vertrage
Implementierung von ermdglichen parallele
Nutzung. Abhangigkeiten Entwicklung. Teams
entstehen auf der Ebene kdonnen unabhangig
der Abstraktion, nicht der arbeiten, solange die
Implementierung. Schnittstellen stabil sind.

— Flexibilitat

Implementierungen kdnnen ausgetauscht werden, ohne
Abhangigkeiten zu brechen. Das ist der Kern von
Erweiterbarkeit.




Persistenz und Daten

Persistenz wird haufig als technisches Randthema behandelt. Das Buch zeigt: Persistenzentscheidungen sind Architekturentscheidungen mit
weitreichenden und langfristigen Konsequenzen.

Information dauerhaft nutzbar machen Architekturentscheidung mit Langzeitwirkung
Das Ziel ist nicht das Speichern von Daten — sondern das Persistenzentscheidungen sind schwer rickgangig zu machen.
dauerhaft nutzbar machen von Information. Der Unterschied ist Die Wahl des Datenmodells, der Technologie und der
fundamental: Daten ohne Kontext sind wertlos. Zugriffsschicht pragt das System Uber seinen gesamten

Lebenszyklus.

Abstimmung von Domane und Daten Technische Schulden an der Grenze
Datenmodell und Domanenmodell missen aufeinander Technische Schulden entstehen haufig an der Grenze zwischen
abgestimmt sein. Divergenz zwischen beiden ist eine der Domane und Persistenz — dort, wo Kompromisse gemacht

haufigsten Quellen technischer Schulden. werden, die spater teuer werden.



? Hypothesen priifen

Tests formulieren Erwartungen - und
decken Abweichungen auf. Ein Test
ist eine formalisierte Hypothese tber
das Verhalten eines Systems. Wer
keine Erwartungen hat, kann nicht
testen.

»~

Testen als Erkenntnisprozess

Testen beginnt nicht nach dem Coden - es beginnt beim Verstehen des Problems.

Qualitat absichern

Tests machen Qualitatsziele messbar
und Uberprifbar. Qualitat, die nicht
gemessen werden kann, kann nicht
gesichert werden. Tests Ubersetzen
abstrakte Qualitatsziele in konkrete
Prufkriterien.

Vertrauen schaffen

Gut getestete Systeme kdnnen sicher
verandert werden. Tests sind kein
Burokratieaufwand - sie sind die
Grundlage fur nachhaltige
Weiterentwicklung ohne Angst vor
Regression.



Refactoring und technische Schulden

Technische Schulden sind keine Ausnahme - sie sind das unvermeidliche Ergebnis von Entscheidungen unter Unsicherheit. Die Frage ist nicht,
ob sie entstehen, sondern wie bewusst man mit ihnen umgenht.

Langfristige Wartbarkeit Investitionsschutz Nachhaltigkeit durch

Code muss lesbar, verstandlich und Technische Schulden mindern den Wert RefaCtormg

veranderbar bleiben. Lesbarkeit ist keine jeder zukiinftigen Anderung. Jede neue Refactoring ist keine Schwache - es ist
asthetische Praferenz - sie ist eine Funktion kostet mehr, jede professionelle Disziplin. Systeme, die
wirtschaftliche Notwendigkeit. Code wird Fehlerkorrektur dauert Ianger - bis das nicht gepflegt werden, veralten schneller
haufiger gelesen als geschrieben. System nicht mehr wirtschaftlich als die Anforderungen. Refactoring ist

weiterentwickelbar ist. Investition, nicht Aufwand.



Risiken und Unsicherheit

Unsicherheit ist kein Planungsfehler — sie ist der Normalzustand in Softwareprojekten.

—— —0— —0—

Technische Risiken Projektrisiken Organisatorische Risiken
Unbekannte Technologien, Komplexitat, Fehlende Ressourcen, unklare Ziele, Wechselnde Prioritaten, fehlende
Abhangigkeiten. Technische Risiken Kommunikationsdefizite. Die haufigsten Entscheidungstrager. Organisatorische
entstehen dort, wo Entscheidungen unter Projektrisiken sind keine technischen — Risiken sind oft die schwierigsten — weil
Unsicherheit getroffen werden — was in sie sind organisatorischer und sie auBerhalb des direkten

jedem Projekt der Fall ist. kommunikativer Natur. Einflussbereichs des Entwicklungsteams

liegen.



Verantwortung im Software Engineering

Software Engineers gestalten Systeme, die das Leben von Menschen beeinflussen. Diese Gestaltungsmacht bringt Verantwortung mit sich —

technisch, ethisch und gesellschaftlich.

Sicherheit

Software kann Menschen schitzen oder gefahrden. Sicherheit ist
keine optionale Anforderung - sie ist eine grundlegende Pflicht
gegenuber den Nutzern eines Systems.

Nachhaltigkeit

Technische Entscheidungen haben okologische und soziale
Folgen. Ressourcenverbrauch, Energieeffizienz und
gesellschaftliche Auswirkungen sind Teil des professionellen
Kalkdls.

Datenschutz

Systeme verarbeiten sensible Informationen Uber reale Menschen.
Der Umgang mit personenbezogenen Daten ist eine ethische
Frage, nicht nur eine rechtliche.

Ethik

Software Engineers tragen Verantwortung fir die Wirkung ihrer
Systeme. Ethische Reflexion ist keine Zusatzaufgabe - sie ist
integraler Bestandteil professionellen Software Engineerings.



Was Leser aus dem Buch mithehmen

Das Buch vermittelt keine Rezepte — es entwickelt Denkfahigkeiten. Leser gewinnen ein Fundament flr professionelles, verantwortungsvolles
Software Engineering.

01 02 03

Systemisches Denken Bessere Anforderungen Bessere Modelle

Probleme in ihrem Kontext verstehen. Nicht Stakeholder, Ziele und Konflikte strukturiert Domane, Objekte und Architektur klar
isolierte Symptome behandeln, sondern erfassen. Anforderungen als Modelle beschreiben. Modelle als

Zusammenhange erkennen und Ursachen verstehen - nicht als unveranderliche Kommunikationsmittel einsetzen — nicht als
adressieren. Wahrheiten. Selbstzweck.

04 05

Bessere Entscheidungen Nachhaltige Softwareentwicklung

Alternativen kennen, Trade-offs bewusst abwagen. Entscheidungen Qualitat, Wartbarkeit und Verantwortung als MaBstab. Software
begrinden und dokumentieren — fur das Team und die Zukunft. entwickeln, die langfristig tragfahig, veranderbar und verantwortbar

ist.



Fazit: Der eigentliche Wert entsteht vor dem
ersten Code

Problem ®
Verstehen, was wirklich zu losen ist

® Anforderungen
Strukturiert erfassen, was gebraucht wird

Modelle ®
Gemeinsames Verstandnis schaffen

® Entscheidungen
Alternativen kennen, Trade-offs abwagen

Architektur ®
Struktur bewusst gestalten

(] Code
Architektur ausdricken

Qualitat ®
Durch gute Entscheidungen erzeugen

® Verantwortung
Den gesamten Prozess begleiten

Wer diesen Weg bewusst geht, schreibt nicht nur besseren Code — er 10st bessere Probleme. Der eigentliche Wert entsteht
lange vor dem ersten geschriebenen Code.
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