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Warum
)Y
i Entwicklungsmethodik?

o Realisierung soll termingerecht und
kostengunstig erreicht werden

» Bel grofden kostenspieligen Entwicklungen ist es
unabdingbar Aufwandsabschatzungen
durchzufihren und Losungsstrategien
durchzuspielen

o Qualitatsanspriche, z.B., Ausbaufahigkeit

» EIne Realisierung, die gerade so funktioniert aber
z.B., nicht mehr an veranderte Wunsche /
Bedingungen angepalidt werden kann, hat ihre
Bestimmung verfehlt



A Wartung

40%

35% Software befindet
30% sich zu 60%-80%
2504 der Lebenszelit in
20% der Wartung

15%
10%
5%
0% -

Analyse  Implement. Testen Anpassung  Erweiter.  Korrektur

Entwicklung 40 % Wartung 60%
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fﬁgwﬂ/ Prozeldmodell

Definition
o Allgemeiner Entwicklungsplan, der das

generelle Vorgehen beim Entwickeln
eines Software-Produkts festlegt

o Festlegung, welche Aktivitaten in
welcher Reilhenfolge von welchen
Personen erledigt und welche
Ergebnisse (Artefakte) dabel entstehen
und wie diese uberpruft werden



\/ SE-Teilmodelle

Software-Projektmanagement

plant, macht Vorgaben, kontrolliert,
steuert, informiert

Software-Entwicklung Software-Qualitétssicherung

entwickelt das System gibt Anforderungen vor, pruft

©T. Kiihne



LA Projektmanagement

o Terminplanung
» (wann welche Phasen)

o Personalplanung
» (Rollenzutellung, Teambildung)
o Kostenplanung
» (Aufwand, Leistungsfahigkeit der Teams)

o Planung der Qualitatssicherung
» (welche Tests, wann)
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A Qualitatssicherung

o Korrektheit Erwartungen erfillen

o Robustheit "StreR"-Situationen bestehen

o Bedienbarkeit intuitiver, effizienter Umgang

o Effizienz Geschwindigkeit & Kompaktheit
o Wartbarkeit kostengulinstige Anderungen

o Testbarkeit Validierungsmaoglichkeiten

o Wiederverwendbarkeit Anwendung in anderen Kontexten

o Portierbarkeit Platformunabhanaiakeit

spater menr...
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ProzelSmodell

Durchfuhren einer Aktivitat

Gegebene
Arte fakte

—

Mitarbeiter Y

B Methoden A

@ Richtlinien
m Konventionen
m Checklisten

m Muster

\

\ L
. ak — B

5
B/

Rolle X

Werkzeuge

Geidndertes

oder neues
Arte fakt

/

[egende:
m Aktivitat

5 Rolle

® Mitarbeiter

|
j Modell

(Artefakt)

= Dokument
=] (Artefakt)
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fﬁgwﬂ/ Prozeldmodell

o Artefakt

» EIn greifbares Stick Information, das durch
Mitarbeiter erzeugt, geandert und benutzt wird,
wenn sie Aktivitaten ausfuhren

» Kann ein Modell, ein Modellelement oder ein
Dokument sein
Beispiele: Dokument, z.B. Lastenhetft,
Modell, z.B. objektorientiertes Analysemodell,
Quellcode, z.B. Java Programm.
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fﬁgwﬂ/ Prozeldmodell

o Software-Produkt

» Definierte Menge von Artefakten,
iInsbesondere Realisierung (Code)

e Rolle

» Beschreibt die notwendigen Erfahrungen,
Kenntnisse und Fahigkeiten, Uber die ein
Mitarbeiter verfigen muss, um eine
bestimmte Aktivitat durchzufuhren.
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21/ Rollenverteilung (Beispiel)

o 1 Systemarchitekt o 1 Dokumentierer
» QOrganisation des Teams » Spezifikationen erstellen
» Entwurfsarchitektur und verwalten
» Betreuung » Programmdokumentation
» Uberwachung » Benutzerhandbuch

e N Programmierer o 1 Qualitatssicherer
» Feinentwurf » Code Inspektion

» Programmierung der Module » Testfélle erstellen

» Tests durchfuhren und
dokumentieren
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24 "Pair Programming"

Programmieren in Zwelergruppen

o Unerfahrene lernen von Erfahrenen
» Jedoch nicht "einer tut, der andere sieht zu"!
» gemeinsamer Dialog Uber Losungen

o Gegenseitige Kontrolle
» Korrekturen durch den "inaktiven" Partner
» Rollenverteilung "Taktik" & "Strategie"

o Kommunikation des Entwurfs
» wechselnde Paarkombinationen

©T. Kihne



A ProzeRmodell

Phasen (unvolistandig) Produkte
o Planungsphase

» Zielvorstellung [1 Lastenheft

o Analyse
» Verstehen des Problems [0 Domanenmodell

o Entwurf
» Konstruktion der Losung [ Losungsarchitektur

o Implementierung
» Realisierung [1 laufendes System
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fﬁﬂﬂ/ Phasendefinition

o Notwendige Aktivitaten, um das Produkt
welterzuentwickeln

o Festlegungen pro Phase:
»|Zlele der Phase
» Durchzufuhrende Aktivitaten
» Aktivitaten/Rollenzuordnung
»|ZU erstellende Artefakte
» ZU beachtende Methoden, Richtlinien,Checklisten
» Mellenstein(e)
» ElInzusetzende Werkzeuge und Sprachen.
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21/ Planungsphase

Aufgabe

o Definition des Auftrags
e Machbarkeitsstudie

Relevante Artefakte

o Use Case Diagramme
» Anwendungsfélle Grobes

_ _ Pflichtenheft
Mellenstein
I
o Lastenheft, Projektkalkulation und -plan
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2%/ Projektentscheidung

Durchfuhrung, wenn...

e Technisch realisierbar

o Erforderliches Know-How zur Realisierung beim
Auftragnehmer vorhanden

o Organisatorisch beim Auftragnehmer realisierbar
(Personal verfugbar)

o Kosten/Nutzen-Analyse positiv
o Rechtlich zulassig (z.B. Datenschutz beachtet)

e Keine ethisch/moralischen Bedenken durch
Auftragnehmer/Entwickler
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Problembe-
reich statisch

1/ Planungsphase: Artefakte

Anforderungs-
modell

Klassen-
diagramm

Aktivitats-
diagramm

Anwendungs-
falle

Anwendungs-
falldiagramm

Beschreibung
der Anw.falle

Schnittstellen

GUI-Definition

andere
Schnittstellen

©T. Kiihne



A Lastenheft

o Aufgabe

» Zusammenfassung aller fachlichen
Basisanforderungen; erstes Dokument, das
Anforderungen beschreibt

o Umfang
» wenige Seiten; gut lesbar gegliedert

e Inhalt

» "was", nicht "wie"; verbale und grafische
Spezifikationen auf angepaldtem
Abstraktionsniveau
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A/ Pflichtenheft

1. Zielbestimmun g

. Juristisches
1.1 Musskriterien Dokument:
1.2 Wunschkriterien Vertrag
1.3 Abgrenzungskriterien zwischen
icht erforderlich ist) Aullraggener
(was nic und Auftrag-
nehmer

2. Produkt-Einsatz

2.1 Anwendungsbereiche
2.2 Zielgruppen

2.3 Betriebsbedingungen




A/ Pflichtenheft

3. Produkt-Um gebung
3.1 Software

3.2 Hardware

3.3 "“Orgware”

3.4 Produkt-Schnittstellen

4. Produkt-Funktionen

Je Funktion ein Unterkapitel.
Funktionen aus Benutzersicht beschreiben
(WAS geleistet wird und nicht WIE) “
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Pflichtenheft

Produkt-Daten

Produkt-Leistun gen
Benutzeroberflache
Bildschirmlayout, Drucklayout,
Tastaturbelegung, Dialogstruktur, Ton

Qualitats-Zielbestimmun ¢

Globale Testszenarien
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A/ Pflichtenheft

10. Entwicklun gs-Umgebung
10.1 Software

10.2 Hardware

10.3 “Orgware”

10.4 Entwicklungs-Schnittstellen

11. Erganzungen/Sonsti ges




A Glossar

Definiert eine einheitliche Terminologie

e Beispiel:

» Kundensachbearbeiter

Verantwortlich fur die Kommunikation mit - Kunden

und - Firmen einschliel3lich der Auskunftserteilung
und Buchung

o Verwendung von branchenutblichen Begriffen, die
far den Produkt-Benutzer verstandlich sind

e Die Glossarbegriffe werden sowohl fur die

Benutzungsoberflache als auch fur die Online-Hilfe
und das Benutzerhandbuch verwendet.
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fﬁgwﬂ/ Benutzerhandbuch

o Aufgabe
» Handhabung des Softwareprodukts beschreiben

o Adressaten

» Endbenutzer
Gibt es verschiedene Klassen von Endbenutzern
(z. B. Anwender, Systemverwalter), so sollten getrennte
Benutzerhandblcher geschrieben werden.

o Stile
» User Guide
» Reference Card
» Tutorial
» Online-Hilfe o Kilne
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21/ Planungsphase (Ubersicht)

©
(]

Anwendungs-

spezialist

D

Lasten-
heft

s LN
Pflichte n-

O
]

System -
analytiker

heft
]
Produkt-
Modell

®
]

Software-
Ergonom

L 4

Oberflichen-Prototyp

Q oder Pilotsystem

|

O
N

Technischer
Redakteur

nutzer-
—
, [pan d-
uch
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A Analyse

Aufgabe
e Verstehen der Problemdomane

Relevante Artefakte

e 2.B., Klassendiagramme
» Fachkonzepte

Mellensteln

o Spezifikation des Problems /
Analysemodell



A Entwurf

Aufgabe
o LOsungsfindung (Architektur & Detalls)
Relevante Artefakte [STUkr Dynamik

| . .
e 2.B., Klassen & Interaktionsdiagramme,
» generelle Architektur (grob-granular)
» detalllierte Entscheidungen (fein-granular)

Mellenstein
o Spezifikation der Losung
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2/ Analyse versus Entwurf

@

Less than 10% of the code has to

do with the purpose of the

system, the rest deals with

Input, output, data validation, and
other housekeepin g.

Mary Shaw

. b




i

Feale Yl

OOD-Modell

C++lava

Entwurfsaspekte

OO8-Modell

Buch

Titel

:

Benutzungsoberflache

Fachkonzept

Datenhaltung

BuchView

Buch

BuchFile

Titel

:

class Buchiew

[

class Buch

IString Titel,
.

class BuchFile

{d
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LA Entwurfsaspekte

Schicht 2

z.B.
Komponente 2.1 Komponente 2.2 Komponente 2.3 Benutzungs-
oberflache

Schicht 1

z.B.
Komponente 1.1 Komponente 1.2 Komponente 1.3 eigentliche

Anwendung

| | v v v Schicht 0
Komponente 0.1 Komponente 0.2 Komponente 0.3 ‘ Komponente 0.4 Datenhaltung
Legende: ——» benutzt
q
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A Implementierung

Aufgabe
o Umsetzung der Spezifikation in Code

Relevante Artefakte

e 2.B., Javaklassen
e Benutzerhandbuch

Mellenstein
o lauffahiges System



fﬁgwﬂ/ Phasenmodelle

o Systematisches Vorgehen zur Entwicklung
des eigentlichen Softwareprodukts

o Verschiedene Modelle kommen zum
Einsatz, z.B.,
» Wasserfallmodell
» Spiralmodell
» Versionsmodell
» |[teratives Phasenmodell
» Prototypenmodell
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\_limungsphase

| Deﬁnltlonsphase I—l

fﬁgqﬂ/ Wasserfallmodell

Problem -

o Ssequentielle und voll-

I Entwurfsphase —l

standige Durchflhrung
nicht iImmer sinnvol

o spat entdeckte Fehler
sind sehr teuer

Implementierungs-
phase
T Wartungs- und
Pflegephase
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Spiralmodell

Von innen
nach aulfien
gewinnt das
Produkt an
Funktionali-
tat und
Komplexitat

Analyse

\\

Entwurf

L—

Einsatz

Vortelil

-/

PO

Realisierung

o Frihe Riuckmeldung aus spateren Phasen
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Vortell

o Auftraggeber erhalt
jewells einsatzfahige
Produkte

Nachteil

o Gefahr der
Komplett-
Uberarbeitung

fﬁgqﬂ/ Versionsmodell

Planungsphase

:

Definitionsphase |

;

Entwurf Version 1

'

Implementierung Version 1

:

Bewertung Version 1

!

Wartungs- und Pflegephase

puSyoIISNE JYOIU
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i

Vortell

e Reduktion von
Wartezeiten

zwischen abhangigen

Aktivitaten

Nachtell

e Hoher Planungs- und
Personalaufwand

Entwicklungszyklus 1

- Prototyp -

lteratives Phasenmodell

00A

00D

Itgt

Entwicklungszyklus 2

- Alpha Release -

\

00A

00D

Itgt

Entwicklungszyklus 3
- Beta Release -

\

00A

00D

Itgt

Zeit




21/ Rational Unified Process

Disciplines
Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Phases

Inception

Elaboration

Construction

Transition

Initial

Iterations
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vorlaufige Planungs-
und Definitionsphase

R S

fﬁgwﬂ/ Prototypenmodell

Mit geeigneter Sprache
& Umgebung,
z.B., LISP, Smalltalk

Prototypentwurt
und -implementierung

Zusammen mit

I

Prototypen-

Auftraggeber

evaluation

Hier nur als Beispiel,
Im Prinzip orthogonal
zur Vorgehensweise




A Wiederverwendung

. Entwiclun gszyklus
Losungs-
unabhangig!
Inte grati Betrieb u.
00A || 00D || 00P || earion| it
: A A |
Verfugb_are’ Einplanung Verwendung  Bereitstellung —
allgemeine
Komponenten pmm——
werden bereits
Im Entwuf Klassenbibliothek _
mitberiicksichtig (implementierte Klassen)| Bereits auf

Allgemeinheit
achten!
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2%/ "Planning for Change'

@

In preparin g for battle
| have always found
that plans are useless,
but plannin g Is indispensable.

General Eisenhower

54




