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Einführung
Was ist an Software so besonders?

1. immateriell
keine Steuer/Zoll auf die SW, nur auf Medien

a. 1/3 einer Software muss neu sein, damit es als neues Produkt vertrieben werden kann

b. Oberflächen, Logos können geschützt werden, die Funktionalität z.B. Algorithmus nicht

2. kein Verschleiß
Lebensdauer von Software ca. 20 Jahre

3. keine physikalischen Grenzen
4. leicht änderbar
5. keine Ersatzteile
6. altert
entspricht nicht mehr den Anforderungen, Bestimmungen etc.

7. schwer zu messen
Wie wichtig ist Software für die Wirtschaft?

Stand 1994 in TMrd €:

	Automobil
	1100

	Chemie
	1320

	IT
	2850

	Textil
	1620

	Tourismus
	2900

	Militär
	800

	Maschinenbau
	800


Produktivität eines Programmierers/Monat: 350 LOC(Lines of Code)/Monat

Fehlerrate pro 1000 Zeilen Quellcode

1977: 7 – 20 Defekte

1994: 0,2 – 0,5 Defekte

0,1 % Fehlerrate entsprechen pro Tag:

	70
	fehlerhafte Medikamente

	1
	versagender Herzschrittmacher

	80
	Fehler bei medizinischen Operationen

	16.000
	verlorener Briefe

	18
	Flugzeugabstürzen

	600.000
	fehlerhafte Überweisungen


( Kosten zu hoch, um Software fehlerfrei zu machen.
Überblick
	Software-Management
	Software-Entwicklung
	Software-Qualitätssicherung
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1. Planungsphase


Lastenheft. Technisch machbar? Zu welchem Preis?

2. Definitionsphase


Pflichtenhefte, Inhalte

3. Entwurfsphase


Vergabe an EDV-Abteilung, Fremdfirma

Wer übernimmt welche Teile?

4. Implementierungsphase


Ergebnis ist lauffähiges Programm

5. Abnahme- und Einführungsphase


Kunde nimmt Produkt ab oder nicht

6. Wartungs- und Pflegephase


Unerwartete Fehler

Planungs-Phase
Ist das Projekt

· Technisch machbar?

· Wirtschaftlich?

Lastenheft

Diese Infos werden im Lastenheft gesammelt:

1. Zielbestimmung

2. Produkteinsatz (Laptop, Terminal,...)

3. Produktübersicht

4. Produktfunktionen

5. Produkt-Daten

6. Produkt-Leistungen

7. Qualitätsanforderungen

8. Ergänzungen

L(astenheft)F(unktion)30

Vgl. z.B. PD400

Beispiel: Programm zur Klausurbewertung

Prüfung: Student, Semester, Note, Punktzahl, Fach, Notenspiegel, variierende Punktegrenzen

Datenaustausch Prüfungsamt

Lastenheft:

1. Zielbestimmung
Das Programm Klausurverwaltung soll an jedem Lehrstuhl eingesetzt werden können.

2. Produkteinsatz
Mit dem Programm sollen Klausurergebnisse 10 Jahre lang verwaltet werden können.

3. Produktübersicht
Datenaustausch mit Prüfungsamt: Eingabe der Ergebnisse über Tastatur, Maus
Erzeugung Notenspiegel: Ausgabe auf Drucker

4. Produktfunktionen
LF10
( Prozess: Daten einlesen
( Akteur: Sekretariatskraft
( Beschreibung: Datei vom Prüfungsamt einlesen
LF20
( Prozess: Noten eingeben
( Akteur: Prüfer
( Beschreibung: Eingabe der Punktezahlen für jeden Prüfling
LF30
( Prozess: Daten an Prüfungsamt senden
( Akteur: Sekretariatskraft
( Beschreibung: Daten in Datei sichern

5. Produkt-Daten
LD(efinition)10
Daten des Prüfungsamts
LD20
Liste mit Punktezahlen

6. Produkt-Leistungen
Es soll auf eine Eingabe innerhalb von 0,1 sec reagiert werden. Die Daten der letzen 10 Jahre sollen gespeichert werden, d.h. 20 Semester, pro Prüfungszeitraum 1000, maximal 100 Prüfungsfächer

7. Qualitätsanforderungen
LQ10 Zuverlässigkeit: hoch
LQ20 Bedienerfreundlichkeit: niedrig

8. Ergänzungen
-

Abschätz-Methode

· Gesamtaufwand (EUR, MM,...)

· Aufwand für einzelne Phasen

· Opt. Projektdauer

Einflussfaktoren

· Quantität

· Qualität

· Entwicklungsdauer

· Produktivität
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Analogie-Methode

Bereits vorhandene Software kostet 25 % des ursprünglichen Aufwandes

Beispiel:

Vorhandenes Produkt:

20 MM
Neues Produkt:
20 % komplett neu

50 % können übernommen werden

50 % müssen komplett überarbeitet werden

20 % (

 4,0 MM

50 % übernommen (
 2,5 MM

50 % komplett neu (
10,0 MM



16,5 MM

Prozentsatz-Methode

	
	Anteil
	

	Planung
	10 %
	50 %

	Definition
	10 %
	

	Entwurf
	10 %
	

	Implementierung
	30 %
	

	Abnahme und Einführung
	10 %
	

	Wartung und Pflege
	30 %
	50 %


Function-Point-Methode

Siehe Anhang
Definitions-Phase

Lastenheft ( Definition ( Pflichtenheft

Requirements engineering

Was muss spezifiziert werden?

	
	Daten

- ER

- DD

- ...
	

	GUI

MMK

- Editoren

- Regeln
	System
	Funktionen

- DFD

- ...

	
	Dynamisch

- PN

- AUT

- KS
	


	ER
	Entity Relationship

	DD
	Data Dictionary

	DFD
	Data Flow Diagramm

	PN
	Petri Netze

	AUT
	Automaten

	KS
	Kontrollstrukturen

	SA
	Structured Analysis

	OOA
	Object Oriented Analysis


Pflichtenheft

1. 
Zielbestimmung

1.1 
Musskriterien

1.2 
Wunschkriterien

1.3 
Abgrenzungskriterien

2. 
Produkteinsatz

2.1 
Anwendungsbereiche

2.2 
Zielgruppen

2.3 
Betriebsbedingungen

3. 
Produktübersicht

4. 
Produktfunktionen

5. 
Produktdaten

6. 
Produktleistungen

7. 
Qualitätsanforderungen

8. 
Benutzungsoberfläche

9. 
Nichtfunktionale Anforderungen

10. 
Technische Produktumgebung

10.1 
Software

10.2 
Hardware

10.3 
Orgware

10.4 
Schnittstellen (Produkt)

11. 
Spezielle Anforderungen an Entwicklungsumgebung

11.1 
Software

11.2 
Hardware

11.3 
Orgware

11.4 
Entwicklungsschnittstelle

12. 
Gliederung in Teilprojekte

13. 
Ergänzungen
DFD Datenflussdiagramme
Von WO nach WO wandern die Daten?

Prozesse

Speicher

Schnittstellen

Datenfluss

Beispiel: Geldautomat
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Eingabe von PIN
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Ausgabeeinheit
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Eingabedaten Transaktion

Ausgabeeinheit Daten

*


DD:

Eingabedaten Transaktion: PIN + Konto + Betrag

Ausgabeeinheit Daten: Betrag + Kartenbehandlung + Ausgabetext

* Beschriftung zu Speicher nicht notwendig, wenn ALLE Daten transferiert werden

Kontodaten: Konto + Kontostand + Limit + PIN

Nicht mögliche Konstrukte:
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( Keine Passivkombinationen!

Erlaubt:
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Beispiel: Getränkeautomat
· Getränke
· Münzeinwurf
· Münzausgabe
· Getränkeausgabe
· Becher
· Getränk
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1. Getränkeauswahl + eingeworfener Betrag

2. Getränk + Wechselgeld

Weiteres Beispiel s. händische Mitschrift

Automaten

Ausführung s. händische Mitschrift

Petri-Netze

Ausführung s. händische Mitschrift

Strukturierte Analyse

Ausführung s. händische Mitschrift

Objektorientierte Analyse
1. Versionskontrolle

2. Integrierte Entwicklungsumgebung

· Netbeans (nur Java)

· Eclipse (Java, C++)

· Devloverment (C,C++,Java)

Objektorientierung (OO)
· wird mit Sprache UML dargestellt
· vereinheitlichte Sprache
· ergibt Diagramme die lesbar sind.
Klassendiagramme


( (Methoden)











abstrakt













konkret

IDE UML-Editor Eclipse ( UML in Java zu transportieren und zurück.

Aktivitätsdiagramme
Ausführung s. „Lehrbuch der Software-Technik“ S. 334 ff

Entwurfsphase: OO-Entwurf
Entwurfsmuster (Design Pattern)

Literatur: Erich Gammer

z. B.: Komposition


Grafik kann aus einem Punkt oder mehreren

bestehen




Fabrik







Implementierungs-Phase

Selbstkontrolliertes Programmieren:
· Jedes mal wenn ich einen Fehler gemacht habe, schreibe ich es in ein Fehlerbuch wenn bestimmte Kriterien erfüllt sind.

· Fehler kommt öfters vor

· Fehler teuer gewesen

· Fehlerbehandlung schwierig

Testen

· Nur was ausführbar ist.
Extreme Programmierung: „erst Testfälle, dann Programm schreiben“

· Zitat von Dejstra „ Mit Testen kann man nur die Anwesenheit von Fehlern überprüfen, nicht aber die Abwesenheit nachweisen.“

( Integrationstest

( Abnahmetest

Literatur: Meyers Testen

Prinzipien

1. Verbalisierung - bei Programmen konkret hinterlegen
z.B. Lastenheft: „sortieren“ ergibt in Implementierung „quicksort“
2. Problemorientierte -/ Problemabhängige Datentypen
3. Verfeinerung – Topdown
z.B. WW- Systeme: Bestand ( Zugänge( Abgänge
4. integrierte Dokumentationen
//
/*   */
//*    */
Java Doc werden durchforstet, dadurch wird Dokumentation aktualisiert.
Psychologie des Programmierens





Programmierfehler


Irrtümer






Schnitzer


überindividuell

individuell


unterscheiden sich 


Begabung
Ausbildung



angeborenes

erlerntes 

Verhalten

Verhalten

z. B Lineares

Denkverhalten

Software –Life-Cycle


Planungsphase 


( Lastenheft       bei Anwendern

Definitionsphase 


( Pflichtenheft 

Entwurf + Implementierungsphase
( Programmierentwurf    bei Programmierern

Implementierungsphase

( laufendes Programm

Abnahme- und Einführungsphase,
Wartungs- und Pflegephase
Ausführung s. Klaus’ Mitschrift

Zusammenfassung

Ausführung s. Klaus’ Mitschrift

Klausur-Vorbereitung

Ausführung s. Klaus’ Mitschrift

Klausur-Aufgaben

Ausführung s. Anhang „Klausur-Aufgaben“

Masken-Generatoren





SA








OOA
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+ public (ich und alle die von mir abgeleitet sind z.B get/set Methoden)


-  private (nur Klasse selbst kann darauf zugreifen)


#  protecded
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Seitenlänge





+ Get Seitenlänge


+ Set Seitenlänge





Grafische Oberfläche
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Abstrakte Oberklasse





Container





Stellt das gleiche dar, nur mehrere





Individuum





Stellt atomarem dar





Client





Abstrakt Fabrik
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