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Teil 2

SESAM: Grundidee und Uberblick

Jochen Ludewig

1. Der Hintergrund

Als 1989 die Gruppe langsam auf ihre Sollgréfle
wuchs, stellte sich die Frage, an welchem Thema sie
denn arbeiten sollte. Naheliegende, wenn auch kei-
neswegs ganz bewufite Randbedingungen waren:

« Das Thema soll praxisnah sein, also nicht von
einem unsinnig vereinfachten Bild der Praxis aus-
gehen, und Resultate liefern, die in der Praxis ein-
gesetzt werden konnen.

» Es soll die spezifische Stirke der Hochschule zur
Geltung bringen, ndmlich die Freiheit von kurz-
fristigen Rentabilitdtsiiberlegungen und die Frei-
heit zur firmeniibergreifenden Forschung.

e Es soll Raum fiir viele miteinander verbundene
Arbeiten bieten und in absehbarer Zeit nicht zu
erschopfen sein.

¢ Es soll den Doktoranden eine auch im Hinblick
auf ihre spitere Arbeit niitzliche Erfahrung ver-
schaffen.

e Und es soll allen Beteiligten Spa8 machen.

So kam mir die Idee, den Prozef8 der Software-
Entwicklung in einem Computer-Spiel zu simulieren.
WAusloser war ein Zeitungsartikel iber Okolopoly
von F. Vester; viele Erinnerungen und Erfahrungen,
beginnend mit meiner Diplomarbeit (ein Simulations-
system, 1973), auch frithe Spiele auf der VAX
(,,Dungeon*), bildeten den Hintergrund.

2. Die Zielsetzung

Was soll SESAM? Das Projekt (,,Software-Engin-
eering-Simulation durch animierte Modelle*) hat das
Ziel, ein Software-System zu schaffen, das auf einer
Workstation 4uft und von einer Person, dem Spieler,
bedient wird. Der Spieler wird durch die Mitteilungen
des SESAM-Systems mit Informationen iber ein
Software-Projekt versehen. Er kann den Verlauf
dieses Projekts in dhnlicher Weise beeinflussen wie
bei realen Projekten der Projektleiter und es dadurch
mehr oder minder gelingen oder scheitern lassen.

Bei der Ausbildung im Flugsimulator findet keine
reale Flugbewegung statt, nur die Daten einer simu-
lierten Bewegung werden erzeugt. Ebenso entsteht
beim Spiel mit SESAM keine Software, nur Daten
der Software, z.B. quantitative und qualitative Merk-
male ihrer Komponenten, werden aus dem Spiel-
verlauf berechnet.

SESAM kann aus verschiedenen Perspektiven
beschrieben und prisentiert werden:

A. Der Blickpunkt des Spielers ist klar und 14dt zur
Identifikation ein (,,das mdcht* ich auch spielen*).

B. Aus der Sicht des forschenden Ingenieurs stellt
SESAM, wenn es im Spiel ein plausibles Verhal-
ten zeigt, eine kompakte Codifizierung wichtiger
Gesetzmifligkeiten im Software Engineering dar.

(A) SESAM als Spiel

Wenn uns ein solches System zur Verfiigung steht,
dann kénnen wir auch Dinge unterrichten, die in der
traditionellen Weise so gut wie gar nicht zu vermit-
teln sind. Denn die reale Welt der Software-Bearbei-
tung ist im Sinne der reinen Lehre tiberwiegend durch
»Schmutzeffekte* geprigt. Alle moglichen personli-
chen Beweggriinde, iiberraschende Ereignisse und
zuféllige, aber kaum zu dndernde Randbedingungen
pragen die Resultate oft stirker als rationale Ent-
scheidungen.

Solche Effekte konnen wir simulieren und damit
erfahrbar machen. SESAM ist also ohne Frage attrak-
tiv als Lehrmittel, und das nicht nur an der Hoch-
schule, sondern iiberall, wo Software entwickelt wird.

(B) SESAM als Modell

Uber Software Engineering gibt es seit einigen Jahren
eine ganze Reihe teilweise dicker Biicher. Man sollte
also meinen, daB eine ganze Menge Wissen verfiigbar
sein miilte. Das gilt aber nur mit erheblichen Ein-
schrankungen. Wir wissen heute vor allem, wie man
nicht vorgehen sollte, und wir k6nnen unsere Erfah-
rungen in Aussagen kleiden, die nach ihrer Prazision
eher der Medizin des 19. Jahrhunderts denn der
Physik des 20. dhneln.

In diesem Sinne ist SESAM das Modell, das die
»~Bauernregeln“ des Software Engineerings prazisiert
und quantifiziert, so daf} aus konkreten Daten erst-
mals konkrete Schliisse gezogen werden konnen.
Hier liegt der wissenschaftliche Reiz und die akade-
mische Herausforderung des Projekts.

3. Der Stand mit SESAM-1

Darum haben wir uns bislang kaum mit Fragen
befaBt, die bei der Entwicklung eines Abenteuerspiels
auf dem Rechner scheinbar vorrangig sind, beispiels-
weise mit der moglichst luxuridsen Benutzerschnitt-
stelle. Die meiste Zeit ist damit vergangen, die



abstrakte Architektur des Systems zu schaffen. Damit
ist die Beziehung zwischen Modell und Simulator
gemeint.

Wir arbeiten an einem ausfithrbaren Modell, von
dem wir wissen, daf} es alles andere als perfekt ist.
Wir brauchen darum einen Simulator, der durch das
Modell quasi parametrisiert wird. Nur so ist eine
schnelle Evolution der Modelle méglich. Aber das
Prinzip der Parametrisierung schrinkt die Freiheit des
Modell-Schopfers ein. Was nicht durch Parameter
gesetzt werden kann, das ist durch den Simulator
vorgegeben und nur mit sehr groBem Aufwand dnder-
bar. Das nach drei Prototypen jetzt fertiggestellte
System SESAM-1 ist nach unserer Einschitzung fiir
einige Jahre als Werkzeug tragfdhig. Die Entwick-
lung der Modelle ist zuriickgeblieben, denn bislang
hatten wir keine Moglichkeit, neue Modelle in kurzer
Zeit zu formalisieren und zu erproben.

Wir stehen also bei SESAM heute an einem
Meilenstein: Wir zeigen das Werkzeug und seine
Komponenten als wichtiges Halbfabrikat; in den
nichsten Monaten und Jahren werden wir vor allem
die Evolution des Modells forcieren.

4. Die Modellierung des
Unbekannten

Bei der Konzeption von SESAM standen wir immer
wieder vor einem Dilemma: Simulieren kann man
alles, was man gut verstanden hat. Der Prozef3 der
Software-Entwicklung ist aber keineswegs gut
verstanden, und so ist er auch der Formalisierung,
damit der Simulation entzogen. Andererseits ist diese
Situation in der Wissenaschaft nicht ungewohnlich:
Gerade durch eine — unzulédngliche — Prizisierung des
Problems wird sichtbar, wie eine bessere aussehen
konnte.

Hier ist ein Zitat aufschluBreich: Hj. Siegenthaler,
Prof. fiir Wirtschaftsgeschichte am Soziodkonomi-
schen Seminar der Universitét Ziirich, schreibt in der
NZZ vom 16.10.1993 in einem Artikel zur Vergabe
des Nobelpreises fiir Wirtschaftswissenschaften
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(,,Neuer Blick in die Geschichte: Die innovativen
Ansiitze Robert Fogels und Douglass C. Norths*):

Fogel quantifiziert systematisch alle Feststellun-
gen, die er zur Begriindung seiner Vorstellungen
trifft. Er tut dies auch dort, wo die Datenlage seinen
Quantifizierungsversuchen nicht eben entgegen-
kommt. Dabei riickt er die Bedeutung statistischer
Verfahren aus dem Zwielicht zweifelhafter Wahr-
heitsanspriiche sehr entschieden heraus: Quantifi-
zierung begriindet keine Wahrheit, aber wer auf sie
verzichtet, schreckt davor zuriick, sich einer immer-
hin kritisierbaren « Wahrheit» iiberhaupt zu stellen.

— Spiel-Interface  |=——=e= Spjeler

Dies ist auch unser Ansatz: Wir wissen sehr wenig
liber die Zusammenhénge im Software Engineering.
Darum simulieren wir sie.

5. Uberblick zu den Beitrigen

Aus der Sicht des Spielers ist SESAM einfach ein
groBles, komplexes System. Aus der Sicht der Ent-
wickler zerfillt es in viele Komponenten, deren
Abgrenzung uns betrachtliche Miihe gemacht hat und
die wir heute als ein wesentliches Resultat unserer
Arbeit betrachten.

Die folgende schematische Darstellung zeigt die
Gliederung und die Themen der Beitrige.

Kurt Schneider befalt sich mit der Gliederung
selbst, dann vor allem mit dem Zusammenspiel von
Schema, Regeln und Situationsmodell.

Jinhua Li geht auf die Realisierung des Simula-
tionssystems ein.

Anke Drappa diskutiert die verschiedenen Még-
lichkeiten, Informationen fiir den Modellbauer zu
beschaffen, also die Quellen fiir ein Modell.

Marcus Deininger betrachtet SESAM aus der
Sicht des Lehrers, also den Einsatz von SESAM.

Jiirgen Schwille prisentiert einen wichtigen Im-
plementierungsaspekt, den generischen Editor vis-A-
vis, der den drei Editoren fiir den Modell-Bauer
zugrundeliegt.

(+ Lehrer)
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