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Software  Engineering   Einführung   Definition:    Software  Engineering   Die  Kenntnis  und  gezielte  Anwendung  von  Prinzipien,  Methoden  und  Tools  für  die  Technik  und  das   Management  der  Softwareentwicklung  und  -‐wartung  auf  der  Basis  wissenschaftlicher  Erkenntnisse   und  praktischer  Erfahrungen  unter  Berücksichtigung  des  jeweiligen  ökonomisch-‐technischen   Zielsystems.  



Etablierte  Ingenieurtechnik  verwendet:   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



unterschiedliche  Pläne  und  Modelle  (z.  B.  Konstruktionsplan,  Testplan)   unterschiedliche  Methoden   unterschiedliche  Werkzeuge   spezialisierte,  erfahrene  Fachkräfte   Stücklisten,  Verwendungsnachweise   umfassende,  aktuelle  adressatengerechte  Dokumentation  



Software  Ingenieurtechnik  verwendet:   -‐



All  das  nicht  



Folgerung:  In  der  IT-‐Branche  dominiert  nicht  die  Softwaretechnik,  sondern  die  Hundehüttentechnik!  



Vom  Problem  zur  IT-Lösung:  



  Die  4  Blöcke  des  Vorgehensmodells  



Projektmanagement  :=    



Plant,  definiert,  kalkuliert  und  steuert  den  gesamten  Projektablauf  



Systemgestaltung  :=    



Entwickelt  ein  System  inkl.  Dokumentation  nach  vorgegebenen   Anforderungen  (Durchführung)  



Qualitätssicherung  :=  



Gibt  Qualitätsanforderungen  an  das  zu  entwickelnde  System  vor  und   überprüft  die  Einhaltung  der  Anforderungen  



Konfigurationsmanagement  :=    Verwaltet  die  in  den  Bereichen  Projektmanagement   Systemgestaltung  und  Qualitätssicherung  erzeugten  Zwischen-‐  und   Endergebnisse  inkl.  Versionierung     Methoden  :=    



Planmäßige  angewandte,  begründete  Vorgehensweise  zur  Erreichung   von  festgelegten  Zielen  unter  Einhaltung  vorgegebener  Richtlinien,   Normen  und  Standards    



Techniken  :=  



Festlegung  zur  Durchführung  von  Teilaufgaben  Regeln,  Vorschriften,   etc.  



Verfahren  :=  



Gesamtheit  von  Methoden,  Techniken  und  Werkzeugen,  die  der   Erreichung  eines  vorgegebenen  Ziels  dienen.    



Werkzeuge  :=  



 



Softwareprodukte  (Tools),  die  eine  automatisierte  Bearbeitung  von   (Teil-‐)  Aufgaben  gestatten.  



Hauptproblem  der  Softwareentwicklung:   Ständige  Zunahme  der  Komplexität  der  Anwendung!   Komplexität  der  Software  bedeutet:   -‐ -‐ -‐



Sinkende  Produktivität  der  Entwickler   Steigende  Fehlerdichten  (nicht  nur  absolut  sondern  auch  relativ  mehr  Fehler)   Sinkende  Chancen  für  die  Wiederverwendung  



Reduktion  der  Komplexität  erfolgt  durch:   -‐ -‐ -‐ -‐



Strukturierung  des  Problems  in  Teilprobleme   Einsatz  höherer  Programmiersprachen   Einsatz  von  Generatoren  (Oberflächen,  Programme,  Testfälle)   Wiederverwendbarkeit  von  Code  (Module,  Klassen,  Komponenten)   Small  is  beautiful  



Allgemeine  Prinzipien  des  Software  Engineering   Definition:  Prinzipien   -‐ -‐ -‐



Prinzipien  sind  Grundsätze,  die  einem  Handeln  zugrunde  gelegt  werden   Prinzipien  sind  allgemeingültig  und  abstrakt   Prinzipien  werden  aus  der  Erfahrung  hergeleitet  und  durch  sie  bestätigt  



Prinzip  der  Abstraktion   Definition:  Abstraktion  bedeutet  die  Verringerung  der  Komplexität  durch  Vernachlässigung  von   Nebenaspekten  und  Details   Abstraktion  =  Modellbildung   Ein  Modell  ist  eine  vereinfachte  Darstellung  der  Realität   Alle  Modelle  erfüllen  3  Merkmale:   -‐



-‐



Das  Abbildungsmerkmal:   Modele  bilden  etwas  aus  der  Realität  ab  -‐>  Realitätsbezug.   Eine  Beurteilung  der  Güte  eines  Modells  ist  nur  im  Kontext  mit  der  abgebildeten  Realität   möglich.   Das  Verkürzungsmerkmal:   Wesentliche  Dinge  werden  hervorgehoben  unwichtige  Details  weggelassen.  



-‐



Was  wesentlich  ist  hängt  von  der  Zielsetzung  des  Modells  und  der  Zielgruppe  ab.   Das  pragmatische  Merkmal   Modelle  können  unter  bestimmten  Bedingungen  und  bezüglich  bestimmter  Fragestellungen   das  Original  ersetzten.   Zum  Beispiel  das  Strömungsverhalten  bei  Schiffen  kann  mit  Modellen  untersucht  werden.  



Wichtig:  Im  Software  Engineering  reicht  ein  einzelnes  Modell  nicht  aus!  Jedem  nicht-‐trivialen  System   nähert  man  sich  am  besten  durch  eine  Menge  fast  unabhängiger  Modelle.   Das  Prinzip  der  Abstraktion  hilft:   -‐ -‐ -‐



Wesentliches  von  Unwesentlichem  zu  unterscheiden   Die  als  wesentlich  erkannten  Merkmale  zu  klassifizieren  und  zu  gewichten   Allgemeingültiges  zu  erkennen  



Funktionale  Abstraktion   Das  ‚Was‘  steht  im  Vordergrund,  nicht  das  ‚Wie‘  



Datenabstraktion   -‐ -‐



Einfache  Datenabstraktion:  Beschreibung  des  Datenobjekts  durch  Zugriffsoperationen  und   nicht  durch  die  interne  Struktur     Abstrakte  Datentypen:  Beschreibung  des  Datenobjekts  durch  Zugriffsoperationen  und  die   Datentypen  die  aufgenommen  werden  



Prinzip  der  Strukturierung   Strukturieren  bedeutet,  für  ein  komplexes  System  eine  reduzierte  Darstellung  zu  finden,  die  den   Charakter  des  Ganzen  mit  seinen  spezifischen  Merkmalen  wiedergibt.   Strukturierung  von  Systemen  erfolgt  durch:   -‐ -‐



Hierarchisierung   Modularisierung  



Strukturierung  von  einzelnen  Programmen  (Units)  erfolgt  durch  die  ausschließliche  Verwendung  von   Grundstrukturen:   -‐ -‐ -‐



Sequenz  (Folge)   Selektion  (Auswahl)   Iteration  (Wiederholung)  



Prinzip  der  Hierarchisierung   Ein  System  besitzt  eine  Hierarchie,  wenn  seinen  Elementen  eine  Rangordnung  zugeordnet  ist.   Elemente  gleicher  Rangordnung  bilden  eine  Hierarchieebene.     Kriterien  für  die  Bildung  von  Rangordnungen:   -‐ -‐ -‐



Einheitliche  Bedeutung   Vergleichbare  Eigenschaften  der  Elemente   Zeitliche  Zusammenhänge  



Hierarchisierung  bildet  die  Grundlage  für  die  Strukturierung  von  Systemen.  



Prinzip  der  Modularisierung     Modularisieren  bedeutet,  ein  Softwareprodukt  aus  einzelnen  Bausteinen  (=Modulen)   zusammenzusetzten,  die  die  folgenden  Eigenschaften  besitzen:   a) Eine  feste  Bindung,  d.h.  in  einem  Modul  werden  Dinge  realisiert,  die  einen  unmittelbaren   Zusammenhang  besitzen:   b) Kontextunabhängigkeit,  d.h.  ein  Modul  ist  unabhängig  von  seiner  Umgebung   c) Es  existiert  eine  Schnittstellenbeschreibung  in  Form  einer  Spezifikation;  diese  Beschreibung   muss  die  Parameter  und  Aufrufmodalitäten  enthalten   d) Alle  Interna  des  Moduls  sind  dem  Anwender  verborgen,  d.h.  er  weiß  nicht,  wie  ein  Modul   seine  Aufgabe  erledigt,  er  weiß  nur,  welche  Aufgabe  durch  ein  Modul  gelöst  wird   e) Alle  für  die  Anwendung  eines  Moduls  relevanten  Informationen  befinden  sich  an  einer  Stelle   (-‐>  Lokalitätsprinzip)   f) eine  geringe  Kopplung  zwischen  den  Modulen,  d.h.  die  Zahl  und  die  Komplexität  der   Schnittstellen  zwischen  den  Modulen  des  Systems  sind  auf  ein  Minimum  zu  reduzieren  



Geheimnisprinzip   Das  Geheimnisprinzip  bedeutet,  dass  es  für  den  Benutzer  einer  funktionalen  Abstraktion  oder  einer   Datenabstraktion  nicht  ersichtlich  ist,  welche  Implementierungsabhängigen  Interna  verwandt   worden  sind.  



Prinzip  der  Lokalität   Alle  zur  Lösung  eines  Problems  oder  zur  Einarbeitung  in  einem  Bereich  benötigten  Informationen   sollen  sich  an  einer  Stelle  befinden.  



Prinzip  der  Wiederverwendbarkeit   Um  Zeit  und  Kosten  bei  der  Systementwicklung  zu  sparen,  ist  es  wirtschaftlich  sinnvoll,  erstellte   Softwarekomponenten  nicht  nur  in  einem  Produkt  zu  verwenden,  sondern  mehrfach  einzusetzen.   Gründe  für  Wiederverwendbarkeit:   -‐ -‐ -‐



Zeitersparnis   Kostenersparnis   Produktivitätssteigerung  



-‐ -‐



Fehlerreduktion   Erhöhung  der  Stabilität  



Prinzip  der  Standardisierung   Standardisierung  erfolgt  durch  die  Anwendung  von  Richtlinien,  Normen,  Guidelines,  etc.  und  betrifft   die  unterschiedlichsten  Bereiche  z.  B.  Pflichtenheftgestaltung,  Einhaltung  von   Programmierstandards.   Folgen  der  Standardisierung:   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Erstellung  von  personenunabhängigen  Produkten   Mitarbeit  von  mehreren  Personen  an  einem  Projekt   Erleichterung  der  Einarbeitung  neuer  Mitarbeiter   Reduzierung  des  Wartungsaufwandes   Erleichterung  der  Qualitätskontrolle  



Prinzip  der  integrierten  Dokumentation   Ein  Softwareprodukt  besteht  aus  Programmcode  und  Dokumentation.    



  Anforderungen  an  eine  Dokumentation:   -‐ -‐



Adressatengerecht   Aktuell  



-‐ -‐



Didaktikgerecht   Umfangsgerecht  



-‐ -‐



Vollständig   Formgerecht  



Prinzip  der  Verbalisierung   Verbalisierung  bedeutet,  Gedanken  und  Vorstellungen  in  Worten  auszudrücken  und  damit  ins   Bewusstsein  zu  bringen.  Gute  Verbalisierung  kann  erreicht  werden  durch:   -‐ -‐ -‐



aussagekräftige,  mnemotechnische  Namensgebung   geeignete  Kommentare   selbstdokumentierende  Konzepte,  Methoden  und  Sprachen  



 



Vorgehensmodelle  (Prozessmodelle/Software  Life  Cycle  Models)   Ein  Vorgehensmodell  umfasst  Vorgehensrichtlinien  im  Sinne  eines  Leitfadens  für  die   Softwareentwicklung.  Mit  Hilfe  eines  Vorgehensmodells  findet  eine  zeitliche  Untergliederung  der   Softwareentwicklung  in  einzelne  Phasen  statt  (Softwareentwicklungsphasen).  Die  Phasen  eines   Vorgehensmodells  bestehen  aus  Hauptaufgaben,  besitzen  festgelegte  Eingangsvorraussetzungen  und   liefern  Arbeitsergebnisse.  Methoden,  Techniken  und  Tools  werden  in  sinnvoller  Weise  verwendet.  



Anforderungen  an  Vorgehensmodelle   -‐ -‐ -‐



Ergebnisorientierung:  nicht  Aktivitätenorientiert,  Eckdaten  zum  gewünschten  Ergebnis   angeben   Flexibilität:  An  Projekt  und  Unternehmen  anpassbar   Vollständigkeit:  Berücksichtigung  aller  Entwicklungsphasen  



-‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Einbeziehung  der  Dokumentation:  Entwicklungsbegleitend  zu  erstellen  (Produkt-‐,  Benutzer-‐   und  Projektdokumentation)   Einbeziehung  des  Endnutzers/Kunden   Organisatorische  Einbettung  in  das  Unternehmen  und  seine  Abläufe   Systematik   IT-‐Unterstützung  



Softwareentwicklungsphasen  



 



Analyse  (Voruntersuchung,  Planungsphase,  Studie)   Ausgangspunkt:  Ideen/Wünsche/Auftrag  zur  (Weiter-‐)Entwicklung  eines  Systems   Ergebnis  der  Analysephase:  Vorstudie,  Lasten-‐  und  Pflichtenheft   Aufgaben:   -‐ -‐ -‐ -‐



Problemerfassung/Zielfeststellung   Analyse  der  Ist-‐Situation   Abgrenzung  des  zu  entwickelnden  Systems   Überprüfung  der  Durchführbarkeit  



 



Anforderungsstruktur  



  Alle  Beteiligten  sollten  Anforderungen  einbringen,  um  die  Systemakzeptanz  zu  gewährleisten.   Vorstudie  



-‐ -‐ -‐ -‐



Entscheidungsübersicht  für  das  Management   Problemstellung  und  Zielsetzung   Ausarbeitung  der  einzelnen  Lösungsalternativen   Falls  vorhandene  Software  eingesetzt  werden  soll  -‐>  Marktanalyse  



Pflichtenheft  



-‐ -‐ -‐



Fundament  einer  Softwareentwicklung   Vertraglicher  Bestandteil  eines  Softwareentwicklungsauftrags   Beschreibt  was  realisiert  werden  soll,  nicht  wie  es  realisiert  werden  soll  



Fachentwurf  (Definitionsphase,  Systemspezifikation)   Ausgangspunkt:  Vorstudie/Pflichtenheft   Ergebnis:  Fachkonzept   Aufgaben:   -‐ -‐ -‐ -‐



Verfeinerte  Analyse  und  weitere  Zerlegung  aus  fachlicher  Sicht   Entwurf  der  Benutzeroberfläche   Vorbereitung  von  fachbezogenen  Testfällen   Planung  der  Anwendungsintegration  



Das  Fachkonzept  ist  eine  vollständige  Beschreibung/Spezifikation  der  fachlichen  Anforderungen  an   das  zu  entwickelnde  Softwaresystem.   Fachkonzept  



-‐ -‐ -‐



Informationsmodell  enthält  Datenmodell  und  eindeutige  Begriffswelt,  Methoden:  Entity   Relationship  Model  (ERM)   Funktionsmodell:  Darstellung,  Gliederung  und  Beschreibung  der  fachlichen  Funktionen,   Methoden:  Structured  Analysis,  Struktogramm   Objektmodell:  (umfasst  Informations-‐  und  Funktionsmodell)  Darstellung  der  Klassen  mit   Attributen  und  Methoden  sowie  deren  Beziehungen  untereinander.  Methode:  Object   Oriented  Analysis  (OOA)  



-‐



-‐ -‐ -‐



Ereignismodell:  Stellt  dar,  auf  welche  Ereignisse  mit  welchen  Funktionen  und  Methoden   reagiert  werden  muss.  Methoden:  Status-‐Transitions-‐Diagramme,  Interaktionsdiagramme,   Timing-‐Diagramme,  Petri-‐Netze   Oberflächenmodell:  Darstellung  der  Benutzeroberfläche   Organisationsmodell:  Darstellung  der  Integration  der  Software  in  die  Arbeitsabläufe   Sonstige  Ergebnisse:  fachliche  Testfälle,  Schulungsplan  



Ein  Fachkonzept  sollte  für  alle  Beteiligten  verständlich  sein.  



IT-Entwurf  (Entwurfsphase,  Detailentwurf)   Das  IT-‐Konzept  legt  die  informationstechnische  Architektur  sowie  die  Technik  der  Realisierung  fest   und  ist  die  Umsetzung  der  fachlichen  Spezifikation.   Ausgangspunkt:  Fachkonzept   Ergebnis:  IT-‐Konzept   Aufgaben:   -‐ -‐ -‐ -‐



Ergänzung/Überarbeitung/Präzisierung  der  fachlichen  Modelle   Strukturierung  der  Anwendung  zu  Softwarekomponenten  mit  Schnittstellen  und  Schichten   Festlegung  der  Kommunikation  zwischen  den  Komponenten   Verfeinerung  des  Test-‐  und  Schulungskonzepts  



IT-Konzept  



-‐ -‐ -‐ -‐



Datei-‐  und  Datenbankentwurf   Softwarearchitektur  (enthält  z.  B.  Komponenten  mit  Schnittstellen/Schichten,   Verteilungskonzept,  usw.)   Testkonzeption   Schulungskonzept  



Implementierung  (Programmierungsphase,  Codierungsphase)   Ausgangspunkt:  IT-‐Konzept   Ergebnis:  Getestete  Units  (Programme/Module/Klassen)   Aufgaben:   -‐ -‐



Umsetzung  der  Units  gemäß  Spezifikationen   Unittest  nach  Testkonzept  



Integration   Ausgangspunkt:  Getestete  Programme,  Module,  Klassen   Ergebnis:  lauffähiges,  getestetes  Gesamtsystem   Aufgaben:   -‐



Interner  Integrationstest:  Zusammenführung  der  Units  zu  einem  lauffähigen  Gesamtsystem   innerhalb  der  Entwicklungsumgebung  



-‐



Externer  Integrationstest:  Test  des  in  der  Entwicklungsumgebung  integrierten  Systems  in   einer  Testumgebung,  die  der  zukünftigen  Produktivumgebung  entspricht  



Stabilisierung  (Optimierungsphase,  Einsatzphase)   Ausgangspunkt:  lauffähiges,  getestetes  Gesamtsystem   Ergebnis:  freigegebenes  Produkt   Aufgaben:   -‐ -‐ -‐



Roll  out  der  Anwendung  in  ausgewählten  Bereichen   Beseitigung  von  Fehlern,  Schwachstellen,  Optimierung   Gesamt-‐Roll  out  



Zusammenfassung  der  Ergebnistypen   Analyse   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Pflichtenheft Lastenheft Vorstudie Lösungsalternativen Use Case Beschreibung Erste Systemabgrenzung Kontextdiagramme



Analyse  und  Fachentwurf   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Fachliche Testfälle Kassendiagramme Sequenzendiagramme Statustransitionsdiagramme Datenmodell nach ERM



Fachentwurf   -‐ -‐ -‐ -‐



Objekt-/Klassenmodel Vollständiges fachliches Klassendiagram Vollständiges fachliches Datenmodell detaillierte Beschreibung aller fachlich benötigten Funktionen



Design   -‐ -‐ -‐ -‐



System- und Softwarearchitektur Datenbankentwurf/Datenbankstruktur (Exakte) Methoden-, Programmspezifikationen IT-Spezifikation der Klassen



Implementierung   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Programme, Klassensourcen Anlegen der benötigten Datenbanken Definition (Realisierung) der benötigten Datenbanken Objektcode Sourcecode / Sourcen Inline-Dokumentation Realisierte Programme, Prozeduren, Klassen



Integration   -‐ -‐



Lauffähiges (Sub-) System Ablauffähiges Softwaresystem



Stabilsierung   -‐



Freigegebenes Produkt  



Typen  von  Vorgehensmodellen   Schwergewichtige  Modelle   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Leichtgewichtige  (agile)  Modelle  



Strikte  Reihenfolge   Lang  andauernde/große  Phasen   Klare  Fehleridentifikation   Unflexibel   Permanente  Validierung/Verifikation   Z.  B.  V-‐Modell,  Wasserfallmodell  



-‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



 



Ende  der  90er  Jahre   Ergebnisorientiert   Kleinere  Phasen   Soziale  Komponente   Kunde  miteinbezogen   Schlank/flexibel   Z.  B.  Scrum,  Extreme  Programming,   evolutionäres  Modell  



Überblick   -‐



-‐



-‐



-‐



Phasenmodelle   o (interaktive)  Wasserfallmodelle   o V-‐Modell  XT   Evolutionäre  und  inkrementelle  Modelle   o Evolutionäres  Modell  nach  Oesterreich   o Rational  Unified  Process  (RUP)   Agile  Modelle   o Extreme  Programming   o Scrum   Sonstige  Modelle   o Objektorientiertes  Modell   o Nebenläufiges  Modell   o Spiralmodell   o Schichtenmodell  



Phasenmodelle   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Entwickelt  1970,  meistverbreitetes  Modell  in  der  Praxis   Frühe  Phasenmodelle  sind  aktivitätsorientiert  und  gliedern  den  Entwicklungsprozess  in   einzelne  Entwicklungsphasen   Alle  Aktivitäten  einer  Phase  werden  vollständig  durchlaufen,  bevor  die  nächste  Phase   begonnen  wird  -‐>  sequenzieller  Entwicklungsfortschritt   Anwenderbeteiligung  nur  in  frühen  Phasen   Schwergewichtiges  Modell  



(Iterative)  Wasserfallmodelle   Da  rein  sequenzielle  Wasserfallmodelle  nicht  umsetzbar  sind,  sehen  die  eingesetzten  Modelle   Rückkopplungen  und  Schleifen  vor.   Vorteile   -‐



Systematische  Vorgehensweise  mit   Meilensteinen  (Phasenende)  



-‐ -‐



Hoher  Bekanntheitsgrad   Vergleichsweise  einfache  Struktur  



Nachteile  



-‐ -‐



Endergebnisse  werden  sehr  spät  für   den  Anwender  nutzbar   Wenig  Anwender-‐/Kundenkontakt  



-‐



Kein  Prototyping,  kein   Risikomanagement  



V-Modelle   Einer  konstruktiven  Phase  steht  eine  prüfende  Phase  gegenüber  (z.  B.  Modulentwurf    Modultest).   In  einer  prüfenden  Phase  wird  werden  nur  Fehler  gesucht,  die  in  der  zugeordneten  konstruktiven   Phase  begangen  worden  sind.  Durch  Prüfaktivitäten  nach  jeder  Phase  werden  Fehler  schneller   gefunden.   -‐ -‐



Verifikation:  Vergleich  am  Ende  einer  Phase  mit  den  Ergebnissen  der  vorhergehenden  Phase.   Habe  ich  das  Produkt  richtig  entwickelt?   Validierung:  Vergleich  des  Produkts  mit  den  Produktanforderungen  am  Ende  des   Entwicklungsprozesses.  Habe  ich  das  richtige  Produkt  entwickelt?  



Evolutionäre  und  Inkrementelle  Modelle   Evolutionär:  Projektabwicklung  erfolgt  in  Zyklen,  die  Größe  des  Systems  nimmt  mit  jedem  Zyklus  zu.   Am  Anfang  der  Entwicklung  steht  nicht  fest,  welchen  Anforderungen  das  System  am  Ende  ausgesetzt   sein  wird.  Durch  das  zyklische  Vorgehen  ist  es  möglich  Zwischenstufen  zu  bilden.   Vorteile:   -‐ -‐ -‐ -‐



Nachteile:  



Schnelle  Realisierung   Kunde  bekommt  frühzeitig  ein   „Gefühl“  für  die  Lösung   Risiken  können  frühzeitig  erkannt   werden   Verbesserung  und  Erweiterung  des   Prototypen  in  Ausbaustufen  



-‐



-‐



Gefahr,  dass  bei  den   Kernanforderungen  wichtige  Aspekte   übersehen  werden   Gefahr,  dass  die  evolutionär   entwickelten  Versionen  nicht  ohne   weiteres  erweiterbar  sind   (Neukonzeption)  



Inkrementell:  Wie  evolutionär  mit  dem  Unterschied,  dass  zu  Beginn  die  Anforderungen  vollständig   bekannt  sind,  dadurch  Vermeidung  der  Nachteile.  



Agile  Vorgehensmodelle   Extreme  Programming   Praxisfeste  Verfahren  werden  extrem  eingesetzt  und  kombiniert   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Pair  programming   jeder  testet  permanent  (auch  der  Kunde)   Refactoring  Design  (alltägliche  Aufgabe)   einfachstes  Design,  welches  die  Anforderungen  erfüllt  wird  umgesetzt   kurze  Iterationszyklen  



Agile  Modelle  gewinnen  an  Bedeutung,  je  kleiner  der  Konzern,  desto  wahrscheinlich  ist  es,  dass  agile   Modelle  eingesetzt  werden.    



Vorteile  von  Vorgehensmodellen   -‐



Leitfaden  für  professionelle  Softwareentwicklung  



-‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Standardisierung  des  Prozesses  mit  einheitlicher  Begriffswelt  (Best  Practice)   Gut  für  Einsteiger  und  Einsichtige   Förderung  der  personenunabhängigen  Entwicklung   Förderung  der  projektbegleitenden  Dokumentation   Förderung  der  Dokumentation  von  Zwischenergebnissen   klare  Ergebnisstrukturen   Grundlage  für  Planung  und  Kontrolle  mit  Meilensteinen  und  Zwischenergebnissen   Leichte  Einarbeitung  möglich  



Konsequenzen  bei  Nicht-Verwenden  eines  Modells   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



jeder  entwickelt  wie  er  will/kann   keine  frühzeitige  Qualitätssicherung   keine  Dokumentation   Probleme  bei  Planung  und  Steuerung   Überstürzte  Programmierung  



Faktoren  einer  optimalen  Softwareentwicklung   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



es  existiert  ein  reales  Vorgehensmodell  an  das  sich  ALLE  halten   Qualifikation  und  Stil  der  Mitarbeiter  in  etwa  gleich   Durchgehender  Einsatz  von  Methoden  und  Werkzeugen  bei  der  Systementwicklung   Verwendung  von  unterstützenden  Programmiersprachen   Keine  Herstellerspezifischen  Entwicklungen   Unterstützung  durch  das  Management   Motivierte  Entwickler  (Anerkennung,  Weiterbildung,  Abwechslung)   Reduktion  von  Störfaktoren  (unruhige  Arbeitsplätze,  mangelnde  technische  Unterstützung)   Harmonische  Zusammenarbeit  von  Entwicklern  und  Anwendern  



Datenmodellierung  (Entity  Relationship  Model)   ERM  ist  eine  Methode  zur  modellhaften  und  fachlich  orientierten  graphischen  Darstellung  von  Daten   und  ihrer  Beziehungen  



Schwächen  der  ERM   -‐ -‐ -‐ -‐



Viele  semantische  Lücken   Viele  Varianten   Keine  einheitliche  graphische  Darstellung   Problematische  Kopplung  mit  top  down  Methoden  



Entity   Unter  einem  Entity  versteht  man  ein  eindeutig  identifizierbares  und  somit  wohl  unterscheidbares   Ding  (Subjekt,  Objekt,  Ereignis),  das     -‐ -‐ -‐



In  der  realen  Welt  existiert   Für  das  Problem  relevant  ist   In  der  Realität  in  mehreren  Ausprägungen  vorkommt  



Entity-Set   Unter  einem  Entity-‐Set  versteht  man  eine  Menge  vergleichbarer  zusammengehöriger  Entities.  



Attribut   Unter  einem  Attribut  versteht  man  eine  bei  allen  Entities  eines  Entity-‐Sets  auftretenden   Eigenschaften.   -‐ -‐ -‐



Identifizierende  Attribute:  Wert  ist  eindeutig  im  Entity-‐Set   Beschreibende  Attribute:  Normalfall   Optionale  Attribute  



Domain  (Wertebereich)   Unter  einer  Domain  versteht  man  eine  Zusammenfassung  einer  zulässigen  Ausprägung  für  ein   Attribut.  



Beziehungen  (Relationship)   Eine  Beziehung  beschreibt  mögliche  Zusammenhänge  zwischen  Entity-‐Sets.  In  welcher   mengenmäßigen  Beziehung  die  Entity-‐Sets  zueinander  stehen,  wird  durch  die  Beziehungsart   (Kardinalität)  bestimmt.  



Vergleich  ERM/OOA   ERM   Entity   Entity-‐Type   Entity-‐Set   Attribut   Relationship  



OOA   Instanz  (konkretes  Objekt)   Klasse   Klassenextension   Attribut   Assoziation  



Objektorientierte  Analyse   Zuordnung  der  Diagrammtypen  zu  den  Entwicklungsphasen  



 



Zuordnung  statische/dynamische  Modellsicht   Statische  Modellsicht:   -‐ Objektdiagramme   -‐ Klassendiagramme   -‐ Komponentendiagramme   -‐ Verteilungsdiagramme   -‐ Paketdiagramme   -‐ Kompositionsstrukturdiagramme    



Dynamische  Modellsicht:   -‐ Use  Case  Diagramme   -‐ Aktivitätsdiagramme   -‐ Zustands-‐Transitionsdiagramme   -‐ Interaktionsdiagramme   -‐ Interaktionsübersichtsdiagramme   -‐ Sequenzdiagramme   -‐ Kommunikationsdiagramme   -‐ Timingdiagramme    



Use-Case-Diagramm   Nutzeffekte:   -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐ -‐



Leichtes  Ableiten  von  Klassen   Systemabgrenzung   Schnittstellen  erkennbar   Erkennung  von  Testfällen   Finden  von  Überlappungen   Verständnis  der  Anforderungen   Bei  extends:  Normalfall  wird  von  Ausnahmen  abgegrenzt  



Elemente:  Akteure,  Use-‐Cases,  Stereotypen  (extends,  includes),  Beziehungen,  …  



Klassendiagramm   Elemente:  Klassen,  Attribute,  Methoden,  Beziehungen,  Vererbungsstrukturen,  Unterklassen,   Assoziationen,  Kardinalitäten,  Rollen,  Stereotypen,  …  



Status-Transitions-Diagramme   Elemente:  Status,  Transitionen,  Ereignisse,  Methoden,  Verhaltensspezifikationen,  Annotationen,   Stereotypen  
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