Was ist ein Softwareprodukt

Bestandteile

· Rechnerprogramme:  Quell- & Objektmodule, Bibliotheken, Installationsprogramme
· Dokumentation: Handbücher, Architekturbeschreibung, Systembeschreibung
· Testeinrichtungen: Testprogramme, Testdaten, Analyseprogramme
Klassifikation

· Trivial: 1p, 1-4 w , 500 z

· Klein: 1p, 1-12 w, -5000 z

· mittel: -5p, 1-2 j, -50000 z  (Compiler)

· groß: -100p, 2-3 j, -100.000 z  (DB)

· sehr groß: -1000p, 3-5 j, -1 mio  (BS)

· äußerst groß: -5000p, 5-10 j, -10 mio  (Raumfahrt, Flugsteuerung)

Unterschiede zu  anderen Produkten

· immateriell
· keine Herstellkosten
· kein Verschleiß/Ersatzteile
· kein Serienprodukt
· leicht änderbar
· Qualität schwer definierbar
Worauf sollte man achten ?

· Portabilität

· Benutzerfreundlichkeit

· Servicefreundlichkeit

· Sicherheit (Absturz, Hacker …)

· Preis (200.00.- // ~200 Tage/ Jahr)

· Dokumentation


Projektmanagment

Worauf sollte man achten ?

· Wer koordiniert ? Klare Hierarchie, Budget, Mitarbeiter, Vorgänge
· Personalplanung, Urlaubsplan, Geräteplan, Timemanagment
· Was ist wichtig (First Things first )
· Aufgaben klar definieren, Klare Projektziele, 
· Was kann zugekauft werden?
· Umsetzen, Durchsetzen, Entscheiden
· Brooksches Gesetz: ‘in der heißen Phase eingestellte Mitarbeiter verzögern das Projekt weiter’
· Umsetzen, Durchsetzen, Entscheiden
· Überschaubare Teamstruktur / Verantwortungsbereiche
· Unabhängige Kontrollstrukturen
· Mitarbeiter motivieren
Spiralmodell

· ‘Organisch’

· Ergibt sich von Schritt zu Schritt

· Der menschlichen Arbeitsweise nahe ‘erst mal klein anfangen, dann fortsetzen &  erweitern’

· Implementieren & realisieren nach jedem Gedankenschritt
1. Start
2. Design
3. Implementierung
4. Test & Inbetriebnahme
5. Analyse
6. Design …
7. …
V-modell

· Portierbar für andere Projekte

· +man weiß was man will

· nicht flexibel


· keine Zwischenschritte

1. Pfichtenheft -> Abnahmetest

2. Schnittstellen -> Integrationstest

3. Konzeption -> HW-Installationstest

4. Funktionsspezifikation -> Systemtest

5. SW-Spezifikation ->SW-Test

6. Codierung

Wasserfallmodell

· Gut wenn vollständige Specs am Anfang 

· Gut, wenn keine phasenübergreifende Rückkopplung in Sicht ist

Wie entsteht ein lauffähiges Programm?

1. Entwurf

2. Editieren in Borland, Visual C++ … -> Quellprogramm in Sprache X *.cpp

3. Vorübersetzen & Übersetzen -> Objekt Code in Maschinensprache Y +.obj

4. Binden / Linken + Bibliotheken *.lib -> ausführbares Programm *.exe

5. Laden (macht das Betriebssystem) -> lauffähiges Programm Task
6. Starten & Testen

Phasen eines Softwareprojektes

1. Problemanalyse (Was ist das zu lösende Problem…)

2. Machbarkeitsstudie (Wer, wie teuer, wie lange ..)

3. Analyse führt zu Pflichtenheft 
( Ist-Sollwert, verbindliches Dokument, Grundlage für Vertrag, verständlich & präzise)

4. Pflichtenheft (Was?) / Systemspezifikation (Wie?)

5. Design (Datenstruktur / Header / Funktionsbaum)

6. Implementierung

7. Test modulweise oder ganz

8. Abnahme (juristisch relevant)


Modellierung

Klassische Modellierungssprachen

· Für Kontrollstrukturen: Pseudocode, Struktogramme (nassi-schneidermann)

· Für zustandsbehaftete / nebenläufige Systeme: Zustandsübergangsdiagramme (endliche Automaten), Ereignisliste/Tabellen, Petrinetze

· Funktionale Aspekte: Datenflüßdiagramme (=durch Kanäle verbundene Prozessoren), Funktionsbäume

· Von Datenstrukturen: Data Dictionary (=Ansammlung von Typstrukturen), Entity-Relationship-Diagramme (=Klassendiagramme ohne Operationen)

Klasseneinteilung

· Nach Kontrollstrukturen
· Nach Datenstrukturen
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Pseudocode

· Auch für Fachfremde
· Zum Entwurf ohne spezifische Programmier – Sprache
Endliche Automaten

· Reagiert auf Signale am Eingang, erzeugt entsprechend Signal am Ausgang

· Änderungen am Eingang führt zu Eingaben an Programm

· Intern verwaltet Programm Zustände

· Je nach Ein & Ausgang wird eine Ausgabe & Folgezustand berechnet

· Programmausgaben führen zur Änderung der Ausgänge

· Folgezustand wird für die Bearbeitung der nächsten Eingabe genutzt

· Z.b. Mealy Automat, Verkaufautomat, Betriebssystem

· In der Ereignissliste werden alle externen Ereignisse aufgelistet

Zustandsübergangstabelle

	Aktueller Zustand
	Ereignis
	Aktion
	Nächster Zustand

	Start
	Bei jeder Aktivierung
	Geschw.halten/ wählen
	Geschwindigkeit halten

	
	
	
	


Ereignisliste

1. Anrufer hebt Hörer ab

2. Anrufen wählt (5)

3. Wählton endet

4. Anrufen wählt (2)

5. Anrufen wählt (3)

6. Anderes Telefon klingelt

7. anrufendes Telefon meldet Rufton

8. …

Entity Relationship

[image: image2.jpg]



· Entity = Klasse
· Instanzen sind Objekte einer Klasse = Schüler einer Schulklasse













































