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Zusammenfassung

Ein gemeinsam entwickeltes Softwaretechnologie-Praktikum ist an der Fakultat
Informatik der TU Dresden und an der Fakultat Informatik der UniBw Miinchen
obligatorischer Bestandteil im Grundstudium. Das Praktikum wird an beiden
Hochschulen in gleicher Weise als ,,internes Praktikum* im universitaren Rah-
men durchgefiihrt. Seit einigen Jahren erhalt an der TU Dresden ein Teil der
Studenten die Mdglichkeit, unter vergleichbaren Rahmenbedingungen ein reales
Projekt als ,,externes Praktikum® in regionalen Firmen oder wissenschaftlichen
Institutionen durchzufithren. Uber die Erfahrungen, die mit dem Praktikum ge-
nerell, speziell aber mit den beiden alternativen Ausbildungskonzepten gesam-
melt wurden, wird im Folgenden berichtet.

1 Einleitung

In vergangenen SEUH-Workshops wurden haufig die Konzeption sowie Erfahrungen
bei der Durchfiihrung von Software-Praktika vorgestellt; in [SEU 99] beispielsweise
war dem Thema Software-Praktika eine eigene Sitzung gewidmet. Die geschilderten
Erfahrungen beziehen sich auf sehr unterschiedliche Studiensituationen und Rahmen-
bedingungen: Praktika im Grundstudium oder im Hauptstudium, Praktika mit sehr vie-
len oder relativ wenigen Teilnehmern, Praktika, die ,intern“ innerhalb der Hochschule
oder ,extern* in Zusammenarbeit mit Softwarefirmen durchgefuhrt wurden.

Das Softwaretechnol ogie-Praktikum an der TU Dresden [Stp 04] ist fir die Studien-
gange Informatik, Medieninformatik und Informationssystemtechnik eine Pflichtveran-
staltung von zwei Semesterwochenstunden (SWS) im Grundstudium (auch im Ergan-
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zungsstudiengang Softwaretechnik obligatorischer Bestandteil) und baut auf der Vorle-
sung/Ubung ,, Softwaretechnologie 1“ auf. Analog ist die Situation in den Studiengén-
gen Informatik und Wirtschaftsinformatik der UniBW Minchen. Die aus dem Frame-
work SalesPoint und einer umfangreichen Dokumentation bestehende Praktikums-
infrastruktur wurde von beiden Universitdten gemeinsam entwickelt, gepflegt und ge-
nutzt. Darlber haben wir in [Dem 99] bereits ausfuhrlich berichtet.

Die Durchfiihrung des Praktikums in einer frilhen Phase des Studiums soll eine um-
fassende Ausbildung aller Studenten auf dem Gebiet der Softwaretechnologie gewahr-
leisten, birgt aber auch Probleme in sich. Insbesondere die jéhrliche Teilnehmerzahl
von ca. 500 Studenten an der TU Dresden (ca. 90 an der UniBw Miinchen) erfordert
einen aulferordentlich hohen organisatorischen und personellen Aufwand. Zeitweilige
Engpésse bei den Hilfskraftmitteln vor etwa fiinf Jahren gaben dann den Anstof3, an der
TU Dresden die externe Form der Praktikumsdurchfiihrung als mogliche Alternative zu
erproben. Seitdem nehmen dort je nach Anzahl der verfligbaren Praktikumsplétze jahr-
lich 15-20 % der Studenten am externen Praktikum teil. Die Studenten miissen sich
explizit dafiir bewerben und werden aufgrund ihrer Vorleistungen in der Grundlagen-
lehrveranstaltung Softwaretechnol ogie ausgewahlt.

Fir uns ergab sich die seltene Gelegenheit, die beiden unterschiedlichen Formen
der Praktikumsdurchfiihrung bei identischer Studiensituation tber einige Jahre neben-
einander zu beobachten und zu vergleichen.

Im Folgenden beschreiben wir Ziele und Rahmenbedingungen des Software-
praktikums innerhalb eines Massenstudiums (Abschnitt 2) anhand der internen Prakti-
kumsform, die davon abweichenden Merkmale externer Projekte (Abschnitt 3) sowie
Beobachtungen und Erfahrungen, die wir im Laufe der Jahre bei der Durchfiihrung
dieses Praktikums mit mehreren tausend Studenten gewinnen konnten (Abschnitt 4).
Abschnitt 5 fasst aus unserer Sicht wichtige und praxisrelevante Lehren fir unser Aus-
bildungskonzept zusammen.

2 Ziele und Rahmenbedingungen

Das Praktikum hat die Vermittlung objektorientierter Softwareentwicklungstechniken
im Rahmen eines Softwareprojekts sowie das Erlernen arbeitsteiliger und teamorientier-
ter Arbeitsweisen zum Ziel. Dartiber hinaus wird die Wiederverwendung von Soft-
ware vorgeschrieben, um die Arbeit mit Softwarebausteinen und deren Anpassung
bewusst einzuliben [Dem 99]. Im internen Praktikum besteht daher die Aufgabe in der
Erstellung einer Verkaufsanwendung auf Basis des Anwendungsframeworks Sa-
lesPoint. Es werden Teams von meist finf Studenten gebildet, die eine grobe Beschrei-
bung einer komplexen Aufgabenstellung als Basis fir ihre Arbeit erhalten. Zunéchst ist
eine Anforderungsermittlung durchzufiihren. Dann erfolgt in mehreren Schritten die
Modellierung des zukiinftigen Produkts mit Hilfe verschiedener UML-basierter Be-
schreibungstechniken. Das Ziel der Modellierung ist ein auf die wiederzuverwendenden
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Softwarebausteine abgestimmter Entwurf, der dann mittels der Programmiersprache
Java umgesetzt werden muss.

Zur Teambildung kénnen die Studenten vorab Winsche auf3ern, die nach Mdglich-
keit erfllt werden. Fir die Arbeitsteilung innerhalb der Teams wird das Chefprogram-
miererprinzip empfohlen. Ein Student Ubernimmt die Rolle des Chefprogrammierers,
der Entscheidungen trifft und als Ansprechpartner fir Kunden und Betreuer fungiert.
Die weiteren Rollen Assistent, Sekretér und Programmierer werden unter den restlichen
Teammitgliedern aufgeteilt.

Fir jedes Team im internen Praktikum wird ein studentischer Tutor engagiert, der
den Softwareentwicklungsprozess kontrolliert, die Rolle des Kunden Gbernimmt und
den Gruppen bei auftretenden technischen und kommunikativen Problemen hilfreich
zur Seite steht. Die Tutoren haben dabei eine hohe Verantwortung, da Entscheidungen
Uber Korrektheit von Dokumenten, Einhaltung von Zeitvorgaben und Beteiligung aller
Teammitglieder am Projekt zu treffen sind. Die Teams miissen wdchentlich einmal an
Pflichtkonsultationen mit ihrem Betreuer teilnehmen. Hierbel werden Ergebnisse be-
sprochen, Probleme geklért, die Einhaltung des Zeitplans Uberprift etc.

Das interne Praktikum ist in Phasen eingeteilt, fir die ein strenger Zeitplan vorge-
geben wird. Nach zweiwochiger Einarbeitungsphase, in der sich die Studenten die
Grundlagen des wiederzuverwendenden Anwendungsframeworks aneignen sollen,
entscheidet ein Zwischentest Uber die weitere Teilnahme am Praktikum. Die Bearbei-
tung der Aufgabe erfolgt danach in den Phasen Analyse, Entwurf, Implementation/Test
und Wartung. Nach Abschluss dieser Phasen stellen die Teams ihre Ergebnisse in einer
Endprésentation vor. Fir die Bearbeitung des Projekts stehen den Studierenden insge-
samt 12 Wochen zur Verfligung. AuBerdem ist strikt vorgegeben, welche Ergebnisse in
jeder Phase entstehen sollen, wie diese anzufertigen sind. Dieses Vorgehen bietet zwar
wenig Raum fir eigene Experimente, hilft aber den meisten Teams, das Praktikum
erfolgreich zu absolvieren. Sie besitzen bis zu diesem Zeitpunkt oft keine Erfahrung mit
der Durchfiihrung von Softwareprojekten und benétigen daher ausfiihrliche Anleitung.

Ein grof3er Vorteil des internen Praktikums ist in der umfangreichen Dokumentati-
on und den zahlreichen Hilfsangeboten seitens des Lehrstuhls zu sehen. Fur die Arbeit
mit dem zur Wiederverwendung im universitéren Praktikumskonzept vorgeschriebenen
Anwendungsframework SalesPoint steht vielféltige Unterstiitzung bereit: ein vollstan-
dig implementiertes einfaches Beispiel (, Videoautomat*), zwei ,, Kochblcher* zu Imp-
lementierungsfragen (,Hooks* und ,,HowTos") sowie das sténdig verfligbare Exper-
tenwissen der SalesPoint-Entwickler Uber ein Praktikumsforum. Dartiber hinaus ist das
Framework selbst gut dokumentiert (Technischer Uberblick, API-Spezifikation).

Neben der eigentlichen Anwendung entstehen im Verlauf des Praktikums weitere
Artefakte, die von den Gruppen ausfihrlich zu dokumentieren sind. Dazu ist von jedem
Team eine Webseite zu entwerfen, auf der alle Ergebnisse des Praktikums zum Zeit-
punkt ihrer Entstehung zu verdffentlichen sind. Diese Mal3nahme dient hauptsachlich
der Kontrolle von Qualitét und termingerechter Anfertigung der Dokumente, hélt die
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Studierenden durch die AuRenwirkung aber auch zu vollstdndiger und gewissenhafter
Arbeit an.

Fiur alle Studierenden des Praktikums ist die Verwendung des Versions-
verwaltungssystems CV'S vorgeschrieben. Dies vermittelt den Nutzen eines solchen
Systems in der arbeitsteiligen Softwareentwicklung. Auf der anderen Seite stellt das
CVS ein Kontrollinstrument dar, das den Betreuern der Teams vor alem wéhrend der
Implementierung erlaubt, den Projektstand zu Uberwachen und die Beteiligung aller
Studenten am Projekt zu Uberprifen. Sowohl fir das interne as auch fir das externe
Praktikum wird die entsprechende Infrastruktur zentral bereitgestellt.

Als positiv fur den Verlauf des internen Praktikums kann auch die Homogenitat
und Vielzahl der Projekte angesehen werden. Da alle Teams den gleichen zeitlichen
Restriktionen und organisatorischen Rahmenbedingungen unterliegen und das Sa-
lesPoint-Praktikum auf jahrelange Erfahrung zurtickgreifen kann, entstand eine aus-
fahrliche Praktikumsdokumentation, und es gibt sehr viele Beispielprojekte im Web.
AuRerdem stof3en viele Teams wahrend ihrer Arbeit auf die gleichen Probleme, sodass
gegenseitige Hilfe (z.B. im Praktikumsforum) mdglich ist. Und nicht zuletzt waren die
studentischen Betreuer der Gruppen mit vielen anstehenden Schwierigkeiten auch wah-
rend ihres eigenen Praktikums konfrontiert und kénnen so kompetente Hilfe anbieten.

3 Das externe Praktikum

Beziglich der Rahmenbedingungen und des Anforderungsniveaus unterscheiden sich
internes und externes Praktikum nicht wesentlich, eher bei Aufgabenstellung, Arbeits-
bedingungen und Kontrollmechanismen. Wéhrend im internen Praktikum die Aufgabe
in der Erstellung einer Verkaufsanwendung auf Basis des am Lehrstuhl entwickelten
Anwendungsframeworks SalesPoint besteht, hangt die Aufgabenstellung im externen
Praktikum von den Anforderungen der jeweiligen Firma/Institution ab. Das Spektrum
reicht dabei von hauseigenen Werkzeugen Uber Prototypen zur Ermittlung von Pro-
duktanforderungen und zur Nutzerakquisition bis zu realen (Web-)Anwendungen. Es
wird jedoch darauf geachtet, dass der Umfang in etwa dem der universitiren Projekte
entspricht. Das setzt eine enge Zusammenarbeit zwischen dem Lehrstuhl und den am
Praktikum beteiligten Firmen voraus:. Damit die Rechte und Pflichten aller Betelligten
gewahrt werden kdnnen, wird bereits in der Vorbereitungsphase ein Kooperationsver-
trag geschlossen. Auf der Basis dieser Vereinbarung konnen wéahrend der Bearbei-
tungszeit auftretende Probleme sowie berechtigte Interessen der Firmen (etwa Geheim-
haltung) angemessen berlicksichtigt werden. Selbstverstandlich hat dabei der Lernerfolg
Prioritdt gegeniber Anforderungen an den Funktionsumfang des Produkts. Nicht zu
unterschétzen ist der hohe Aufwand bei der VVorbereitung externer Projekte. Das betrifft
die Erstellung der Kooperationsvertrdge sowie die Einarbeitung in jeweils neue The-
menstellungen und in die konkreten organisatorischen und technischen Rahmenbedin-
gungen bei der jeweiligen Firma.
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Fur das externe Praktikum wird ein 8hnlicher Ablauf angestrebt wie fur das interne,
jedoch wird hier von den Studierenden eine grélere Eigenverantwortung erwartet.
Insbesondere kénnen sie in Absprache mit ihren Betreuern den im internen Praktikum
vorgeschriebenen Softwareentwicklungsprozess an ihre Situation anpassen. Die Firmen
des externen Praktikums betreuen ihre Teams autonom. Wenn es jedoch gewiinscht
wird, stellt der Lehrstuhl ebenfalls einen studentischen Betreuer zur Verfligung, der die
softwaretechnische Seite des Praktikums Uberwacht, wéhrend die Firma die Kundenrol-
le Ubernimmt. Diese Praxis hat sich as ginstig erwiesen, da so die Einheitlichkeit der
Anforderungen im internen und externen Praktikum besser gewéhrleistet ist; kiinftig
wollen wir daher regelmaliig so vorgehen.

Im externen Praktikum verwenden die Teams verschiedenste Technologien, Fra-
meworks und Softwarekomponenten wieder, zum Teil Open-Source-Software, zum Teil
firmeninterne Entwicklungen, zum Teil kommerzielle Produkte. Die Dokumentation
dazu ist oft unzureichend und Expertenwissen gar nicht oder nur Uber Umwege erhélt-
lich. Die Studenten missen stérker auf eigene Recherchen und Experimente setzen, was
oft einen erhdhten Arbeitsaufwand bedeutet. Allerdings ist dadurch der personliche
Gewinn auch héher, da sich die Studenten im externen Praktikum oft selbststandig mit
sehr aktuellen Technologien beschéftigen mussen, was ihnen im weiteren Verlauf ihres
Studiums bzw. im spéteren Berufsleben von Nutzen sein kann.

Im externen Praktikum ist die Forderung nach Veréffentlichung von Modellierungs-
ergebnissen und Implementationsdetails meist nicht durchzusetzen, da hier die Geheim-
haltung von Firmeninterna Vorrang hat. Das fuhrt haufig dazu, dass die Studenten die
Dokumentation generell vernachlassigen, was sich am Ende des Projekts auch in einer
mangel haften Anwender- und Entwicklerdokumentation widerspiegelt.

4 Beobachtungen und Erfahrungen

Die Planméaliigkeit des Softwareentwicklungsprozesses hat im Praktikum einen hohen
Stellenwert. Wahrend jedoch im internen Praktikum durch die Ilickenlose Betreuung die
Einhaltung eines sauberen Entwicklungsprozesses durchgesetzt wird, neigen Studen-
ten im externen Praktikum oft zu einer missverstandenen Form des Extreme Program-
ming. Die Ursache dafur liegt darin, dass die Betreuung in den Firmen eher ergebnis-
orientiert verlauft, im universitdren Rahmen dagegen eher prozessorientiert. Anderer-
seits stellt die grofere Freiheit im externen Praktikum auch eine Chance fur einen gro-
3eren Lernerfolg dar. Im internen Praktikum erhalten die Studenten strenge Vorgaben,
zu welchem Zeitpunkt welches UML-Diagramm anzufertigen ist. Dabei erschliefdt sich
fr viele Studierende oft nicht der Zweck des jeweiligen Modellierungsschrittes fir den
weiteren Verlauf des Projekts. Das ,,Malen von Diagrammen® wird nur als Belastung
empfunden. Im externen Praktikum bekommen die Studenten zwar auch Hinweise auf
die Verwendung von UML-Modellen, sie miissen die Entscheidung tber deren sinnvol-
len Einsatz grofdtenteils jedoch selber treffen. Dabei erfolgt im positiven Fall eine stér-
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kere Auseinandersetzung mit den Zielen und Mdglichkeiten der UML-Modellierung,
und der Lernerfolg ist héher.

Beim Vergleich der Ergebnisse im externen und internen Praktikum lassen sich
kaum qualitative oder quantitative Unterschiede feststellen. Der Arbeitsaufwand ist fir
die Studierenden sowohl im internen a's auch im externen Praktikum wesentlich héher
as die vorgesehene SWS. Dadie Firmen die im Praktikum entstandenen Anwendungen
héufig tatséchlich verwenden oder als Basis fur weitere Entwicklungen nutzen, besteht
fur die Studenten eine hohe Motivation zur Erstellung eines qualitativ hochwertigen
Produkts. Aber auch innerhalb des internen Praktikums entstehen immer wieder interes-
sante und ausgereifte Softwarel ésungen. Die Motivation zur Anfertigung guter Ergeb-
nisse griindet sich dabel hauptséchlich auf das Erlebnis, systematisch und arbeitsteilig
ein eigenes Produkt entstehen zu lassen und im Vergleich mit anderen Teams gut abzu-
schneiden. Die qualitative Bandbreite der universitéren Projekte ist durch die Vielzahl
der Produkte allerdings sehr grof3. Quantitativ sind die Applikationen aus externem und
internem Praktikum vom Funktionsumfang her dhnlich und auch bezuglich ausgewahl-
ter Metriken ergeben sich Gemeinsamkeiten. Interessant ist dabei, dass die durch-
schnittlichen Werte fur Lines of Code (LOC) und Anzahl der Klassen in &hnlichen
Grofenordnungen liegen, externe Gruppen aber durchschnittlich einen geringeren Zeit-
aufwand fur ihre Arbeit angeben. Das kann sowohl auf ein effektiveres Vorgehen als
auch auf bessere Voraussetzungen, z.B. beziiglich Programmiererfahrungen, hinweisen.

Bezuglich technischer Voraussetzungen kann Uber keine erheblichen Unterschiede
zwischen externem und internem Praktikum berichtet werden. Intern ist es den Studen-
ten freigestellt, ob sie im Fakultétsrechenzentrum oder mit eigener Technik arbeiten.
Die Verwendung von Softwareentwicklungswerkzeugen wird zwar empfohlen und
durch Bereitstellung von Lizenzen und Tutorials unterstiitzt, aber nicht vorgeschrieben.
Das externe Praktikum weicht nur dann von diesen Gegebenheiten ab, wenn die jewel-
lige Firma den Teams eigene Arbeitsplétze zur Verfligung stellt oder die Verwendung
bestimmter Werkzeuge explizit vorschreibt. Die Integration der studentischen Projekte
in die firmeninterne Infrastruktur kann dabei sowohl von Vorteil as auch von Nachteil
sein. Einerseits entfallen Entscheidungen zur Entwicklungsumgebung und das techni-
sche Know-how der Firma kann genutzt werden, andererseits entstehen aber Restriktio-
nen, mit denen sich die Studenten zusétzlich zur eigentlichen Projektarbeit auseinander
setzen mussen.

Studenten, die sich vor dem Praktikum bereits kannten, kdnnen sich schneller auf-
einander einstimmen, besser gemeinsame Termine finden und friher mit der eigentli-
chen Arbeit beginnen. Dafir werden bestehende Probleme aus falsch verstandener
Freundschaft oft nicht angesprochen und flhren mitunter spater zum Zerwirfnisin der
Gruppe. Umgekehrt benttigen Teams, deren Mitglieder sich zunéchst nicht kennen, zu
Beginn einen htheren Kommunikations- und Koordinationsaufwand, gehen aber
meist offener mit Problemen um. Beide Konstellationen kénnen daher sowohl zum
Erfolg des Projekts al's auch zu dessen Scheitern fihren. Im externen Praktikum ist die
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Ausrichtung auf das gemeinsame Ziel jedoch haufig stérker ausgepragt, sodass hier
eher Losungen fir Teamprobleme gesucht werden und seltener Teams oder einzelne
Mitglieder aus dem Praktikum ausscheiden. Die Auswahl besonders leistungsstarker
Studenten fur das externe Praktikum kann fir die Teamarbeit sowohl Vor- als auch
Nachteile haben. Im internen Praktikum sind die Gruppen oft heterogen beziiglich der
Fahigkeiten ihrer einzelnen Mitglieder. Teamprobleme resultieren oft aus unterschied-
licher Arbeitsleistung. Im externen Praktikum sind alle Teammitglieder auf einem etwa
gleich hohen Niveau und werden damit eher gleich stark am Projekt beteiligt. Eventuel -
le Teamprobleme sind hier oft darauf zurtickzufihren, dass starke Individualisten auf-
einander treffen. Diese Studenten entsprechen oft dem Klischee des ,,Hackers®, der
zudem keine Teamerfahrung mitbringt. Bei der Betreuung sind beide Phdnomene zu
berticksichtigen und entsprechend zu behandeln.

Es hat sich gezeigt, dass es notwendig ist, den Tutoren konkrete Entscheidungshil-
fen und ,, Druckmittel“ zur Durchsetzung der Praktikumsanforderungen zur Verfi-
gung zu stellen, und ihr Einsatz hdufig auch erforderlich ist. Speziell im internen Prak-
tikum fuhrt die Arbeit an einem komplexen, zeitaufwandigen Projekt ohne realen Kun-
den bei vielen Studenten zu geringem Engagement. Der Lernerfolg und der Nutzen fir
zukiinftige Projekte sind fir sie in dieser friihen Phase des Studiums oft schwer abzu-
schétzen. Daher neigen die Studenten dazu, die Anforderungen nicht ernst zu nehmen
sowie Fehler bzw. Zeitliberschreitungen zu bagatellisieren. Hier ist es entscheidend,
Meilensteine klar zu definieren und deren Nichteinhaltung mit Konsequenzen zu ver-
binden. Ebenso muss das Einfordern definierter Dokumente und Ergebnisse zu konkre-
ten Terminen durch die Tutoren konsequent durchgesetzt werden. Problematisch ist in
diesem Zusammenhang die Einschdtzung von Zwischenergebnissen. Haufig kdnnen
abgegebene Dokumente oder Codefragmente nicht explizit als richtig oder falsch einge-
stuft werden. So sind z.B. bereits erste richtige Ansétze a's Erfolg zu werten, wahrend
Fehler aufgrund mangelnder Arbeitsmoral nicht toleriert werden kénnen. Daraus resul-
tieren gewisse Unsicherheiten sowohl bei den Tutoren as auch bei den Studierenden,
die durch strenge Richtlinien und intensive Anleitung der Tutoren minimiert werden
missen. Dazu finden wochentliche Tutorenbesprechungen statt.

Bei den Studenten im externen Praktikum ist der Einsatz von Druckmitteln seltener
notig. Durch die Arbeit in einer Firma an einer realen Aufgabe ist die Motivation erheb-
lich hoher. Hier liegen die Probleme dann oft in anderen Bereichen. So kdnnen Diskre-
panzen zwischen den Anforderungen der Firma und den Fahigkeiten der Studenten
entstehen, die im Grundstudium mit vielen Technologien noch nicht vertraut sind. Auch
dadurch kann es zu einer Demotivation kommen, die jedoch andere Ursachen hat und
mit anderen Mitteln als im internen Praktikum zu beheben ist. Als hilfreich hat sich das
Durchfiihren einer Zwischenprasentation erwiesen, bei der die Studierenden den aktu-
ellen Arbeitsstand vorstellen und selbst einen Uberblick tber bisher Erreichtes erhalten.
Dabei kdnnen dann auch seitens des L ehrstuhls die Anspriiche der Firmen mit den Leis-
tungsgrenzen der Studenten abgeglichen werden. Im internen Praktikum sind solche
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Zwischenpréasentationen aufgrund der Vielzahl der Gruppen nicht mdglich, sodass
Probleme oft tatséchlich erst gegen Projektende sichtbar werden.

5 Was haben wir gelernt?

Neben den oben beschriebenen konkreten Beobachtungen und Erfahrungen aus unse-
rem Praktikum ergibt sich fir uns eine Reithe von Lehren, die sich vermutlich auch
gewinnbringend auf éhnliche Veranstaltungen andernorts Uibertragen lief3en:

Die Betreuung durch studentische Tutoren hat sich als sehr effektiv erwiesen.
Dies setzt eine sorgféltige Auswahl der Tutoren sowie deren intensive Betreuung durch
den Lehrstuhl voraus. Des Weiteren ist der wochentliche Gedanken- und Erfahrungs-
austausch der Tutoren untereinander ein wirksames Instrument bei der qualitativen
Absicherung in der Ausbildung. Eine das Praktikum im Sommersemester 2004 beglei-
tende psychologische Studie [iko 04] konnte die Vorbildwirkung des studentischen
Tutors klar herausarbeiten. Tutoren, die motivieren, intellektuell anregen und Stérke
ausstrahlen, kénnen allerdings nur dann positiven Einfluss auf das Team und dessen
Projektergebnisse nehmen, wenn sich die Teammitglieder auch engagieren.

Ein weiterer wesentlicher Faktor fir den Erfolg des Praktikums ist die Motivation
der Studenten. Hier ist das externe Praktikum klar im Vorteil, da die Identifikation mit
einem realen Projekt leichter falt als mit einem Ubungsbeispiel und das Ziel der Arbeit
deutlicher wird. Daher ist es notwendig, im internen Praktikum den personlichen Wis-
senszuwachs stérker hervorzuheben und den Studenten héufiger positive Riickmel-
dungen zu geben. Zu Beginn des Praktikums ist die Demonstration eines vorbildlichen
Projekts aus dem Vorjahr nitzlich. Dem Bericht von Studenten wird erfahrungsgemald
eher Glauben geschenkt als dem von Lehrbeauftragten. Das Stiften von Preisen fir die
besten Praktikumsteams hat sich as weiteres Mittel zur Motivationssteigerung erwie-
sen.

Reale Projekte kénnen nur mit leistungsfahigen und motivierten Studenten erfolg-
reich durchgefuhrt werden. Die Trennung des externen Praktikums vom universitéren
Umfeld birgt Risiken in sich. Die Firmen kennen den aktuellen Ausbildungsstand eines
Studenten im Grundstudium unzureichend und stellen ggf. gemessen an den Fahigkei-
ten der Studenten inadéagquate Anforderungen an den Verlauf der Arbeit und an das
Ergebnis. AuRRerdem wird in den Firmen meist zu wenig Wert auf die systematische
Softwareentwicklung gelegt, sondern der Fokus zu stark auf das Endprodukt gerichtet.
Das widerspricht den eigentlichen Zielen des Praktikums, softwaretechnische Kompe-
tenzen zu fordern. Fur beide Probleme stellt der Einsatz von studentischen Betreuern
auch fur externe Praktikumsgruppen eine geeignete Losung dar. Durch den intensiven
Kontakt der Betreuer mit den Teams, dem Lehrstuhl und den Firmenvertretern kann
sowohl das Arbeitspensum immer wieder abgestimmt al's auch das Einhalten eines sau-
beren Entwicklungsprozesses kontrolliert werden. Fir die Teilnehmer am externen
Praktikum erweist sich die Méglichkeit, Erfahrungen auf dem Gebiet der Software-
entwicklung an einem realen Projekt unter kontrollierten Bedingungen zu sammeln, als
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besonders positiv. Da die Studenten hier stérker selbstverantwortlich bezlglich Zeitein-
teilung, Einarbeitung in neue Technologien und Arbeitsteilung handeln und sich zudem
einem realen Kunden gegentiber behaupten missen, wird das Bewusstsein fir die dabei
entstehenden Probleme geschérft.

Die Teams im internen Praktikum benétigen aufgrund ihrer meist leistungsmaliig
heterogenen Zusammensetzung standige Kontrolle und erhthte Aufmerksamkeit, um
die gleichmélige Beteiligung aller Studenten am Praktikum zu gewdhrleisten. Hier
muss von erhéhten Betreuungsanforderungen ausgegangen werden, denen durch das
Anbieten verschiedener Anlaufstellen bei Problemen (Forum, Tutor, Lehrstuhl) und
umfangreicher organisatorischer und technischer Hilfestellungen Rechnung zu tragen
ist. Durch die sténdige Kontrolle der Teams und die intensive Anleitung im internen
Praktikum lassen sich positive Auswirkungen auf den Lernerfolg erzielen. Die Studen-
ten konnen hier die Softwareentwicklung an einem Ubungsbeispiel , gefahrlos* auspro-
bieren und finden dabel jederzeit Unterstiitzung in allen Bereichen, ohne dass z.B.
Fehlentscheidungen negative Konsequenzen firr das gesamte Projekt bedeuten. Wenn
diese Chance von den Studenten erkannt wird, kann der Lerneffekt sogar héher ausfal-
len als im externen Praktikum, wo durch den hoheren Erfolgsdruck schnell gewohnte
Vorgehensweisen bei der Programmierung adaptiert und dabei die Ziele eines sauberen
Softwareentwurfs nicht verinnerlicht werden. Eine Anforderung an die Studierenden
aus dem letzten Praktikumszyklus, die sich auch nach studentischen Aussagen sehr
bewahrt hat, ist, dass jedes Teammitglied in der Entwurfsphase einen eigenen kleinen
Prototypen schreiben muss.

Eine weitere wichtige Erfahrung bei der Durchfiihrung des Praktikums sowohl fur
universitére als auch fir reale Projekte ist die Durchsetzung eines festen Endtermins.
Im internen Praktikum kommt noch die konseguente terminliche Einhaltung von Mei-
lensteinen dazu. Die teilweise geringe Motivation bzw. fehlende softwaretechnische,
programmiertechnische und auch soziale Kompetenz der Studenten in den universitéren
Projekten fuhrt hdufig zu einer legeren oder sogar ablehnenden Haltung gegentiber dem
Praktikum. Dem ist durch den drohenden Ausschluss aus dem Praktikum von einzelnen
Teammitgliedern oder eines gesamten Teams entgegenzuwirken. Damit wird auch die
Position der Betreuer gegenuiber den Gruppen gestarkt und so die Durchsetzung soft-
waretechnischer Anforderungen gewdahrleistet. Im externen Praktikum ist die Ausibung
von Druck auf die Studenten nicht oder kaum nétig, da hier qualitativ hochwertige
Ergebnisse aus eigenem Antrieb entstehen und Termin- und Teamprobleme meist
selbststéndig erkannt und gel 6st werden.

Im Hinblick auf die Teilung des Angebots in interne und externe Projekte fassen
wir zusammen:

e Unter direkter Anleitung und strikter Kontrolle durchgefiihrte Projekte eig-
nen sich fur unerfahrene Entwickler, d.h. fir die Mehrzahl der Studenten im
Grundstudium.
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¢ Readle, stérker selbstverantwortliche Projekte im betrieblichen Umfeld stellen
fUr die Gruppe der Studenten mit besserem softwaretechnischen Hintergrund
eine interessante Herausforderung dar.

« Externe Projekte sind fir den Lehrstuhl in Vorbereitung und Durchfiihrung
aufwandiger alsinterne Projekte.

« Die vorgesehene Semesterwochenstundenzahl wird kiinftig von zwei auf vier
SWS erhéht, um dem Arbeitsaufwand und der Stellung des internen al's auch
des externen Praktikums besser gerecht zu werden.

Beide Konzepte lassen sich im Grundstudium erfolgreich durchfiihren, sofern geeignete
Randbedingungen hergestellt werden. Mit dem Angebot beider Alternativen kénnen wir
auf die unterschiedlichen Interessen und Begabungen verschiedener Praktikumsteil-
nehmer eingehen.
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