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= Swiat 207 miliardéw euro (USA 97 miliardéw, UE 63

miliardy)
= Historia i geneza inzynierii oprogramowania = Bez oprogramowania wytwarzanego na wiasne potrzeby
= Rola inzynierii = Wzrost 5.1% rocznie
= Aspekty inzynierii oprogramowania = + 125 miliardéw euro dodatkowych ustug

= W UE 60-70% oprogramowania jestwytwarzane w firmach,

* Plan wyktadow dla ktorych nie jest to gtéwng dziatalno$cia

= Sprzet o bardzo ograniczonych mozliwo$ciach = Nowy zawdd: programista

= Qgraniczone zastosowania = Nowa rewolucja przemystowa (Osborne 1979)

. = Specjalizowane jezyki programowania — COBOL,
Mate programy Fortran, Algol

= Programy pisane czesto dla wiasnych potrzeb lub

potrzeb dobrze znanych oséb = Sprzet o duzo wiekszych mozliwosciach, np. pamigé

wirtualna, pamie¢ masowa, czytniki kart i tasm

= Dobrze wyspecyfikowane zadania = Nowe, poza naukowe i poza militarne zastosowania —
np. w biznesie

= Prdba realizacji wielu duzych przedsiewzie¢
programistycznych
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Objawy kryzysu oprogramowania

Efekty f,’ “'-\Oczekiwania

H Rzeczywiste
¢ osingnigeia

- Czas

Rozwdj technik wytwarzania oprogramowania nie nadaza za
rozwojem sprzetu komputerowego i potrzeb klientow

Metody tworzenia oprogramowania sie nie skalujg

Historia: kryzys oprogramowania

= Czy kryzys oprogramowania trwa do dzisiaj?
Nadal wigkszo$¢ przedsigwzig¢ przekracza czas i/lub budzet

Okoto 25% przedsiewzie¢ programistycznych nie jest
koniczona

90% firm przyznaje, ze dos¢ czesto zdarzajg im sie
opdznienia przedsiewzie¢

Powszechna akceptacija kiepskiej jakosci oprogramowania (w
pewnych obszarach)

Brak powszechnie akceptowanych i stosowanych standardow

Przyczyny kryzysu

= Duza ztozono$¢ systeméw informatycznych

= Ztozono$¢, zmiennos¢, nieadekwatno$¢ wymagan

= Niepowtarzalno$¢ poszczegdinych przedsiewzigé

= Nieprzejrzysto$¢ procesu budowy oprogramowania

= Pozorna fatwo$¢ wytwarzania i modyfikowania oprogramowania
= Potrzeba kreatywnosci

= Czynnik ludzki

= Mato wymagajacy rynek (?)

= Niedoskonatos¢ narzedzi

= Brak standaryzacji

Historia: préby przetamania kryzysu

= 1968: konferencja NATO w Ga-Pa nt. inzynierii
oprogramowania

= Metodyki strukturalne
= Metodyki obiektowe

. Time
= Technologie komponentowe
= Programowanie aspektowe to
= Standaryzacja technologii Market
Kryzys czy chroniczne niedomaganie? v

Czym jest inzynieria oprogramowania?

= InZynieria oprogramowania dotyczy tworzenia
duzych systemow informatycznych przez wiele oséb

= Inzynieria oprogramowania to wiedza techniczna,
dotyczaca wszystkich faz cyklu zycia
oprogramowania, ktdrej celem jest uzyskanie
wysokiej jakosci produkiu — oprogramowania.

= InZynieria oprogramowania: zastosowanie
systematycznego, zdyscyplinowanego, policzalnego
podejscia do tworzenia, wykorzystywania i
utrzymania oprogramowainia.

= Inzynieria oprogramowania = proces + metody
zarzadcze i techniczne + narzedzia

Oprogramowanie

= Oprogramowanie jest budowane lub rozwijane w
sposab inzynierski (zdefiniowany, uporzadkowany),
jednak w zupetnie inny niz w innych dziedzinach
inzynierii

= Oprogramowanie sig¢ nie zuzywa, cho¢ jego jakos¢
sie pogarsza

= Cho¢ przemyst skfania sie ku tworzeniu

oprogramowania z komponentow i reuzywalnosci, to
jednak wigkszos¢ systemow jest dedykowana
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Modele procesu tworzenia oprogramowania

= Model klasyczny wodospadowy
= Zamkniecie jednej fazy otwiera nastepnag
= Prototypowanie

= Pierwszy wstepny prototyp (dziatajacy!), potem wiasciwa
implementacja

= Programowanie odkrywcze
= Programisci odgadujg potrzeby Klienta
= Model przyrostowy

= Kolejne funkcje sg implementowane stopniowo

Model klasyczny (wodospad)

Wymagania

Projekt

Implementacja

Testowanie

czas

Model klasyczny (wodospad)

Cireslanie Froekiowane  Implementaca lestowane Korsewaca
wymagad
L L L L i |
L Ll L 1 L] 1
Fara Anagliza Instalaca
strtegiczng =
L 1

Daxumentaca

Wady i zalety modelu wodospadowego

= Wymuszona niezmienno$¢ wymagan

= Wysoki koszt btedéw popetnionych we wstepnych
fazach

= Koszt btedu w wymaganiach 100-1000 razy wiekszy od
kosztu btedu programistycznego!

= Dtuga przerwa w kontaktach z klientem
= Nie lubiany przez wykonawcow

= Wyzsze prawdopodobienstwo niepowodzenia w
przypadku duzych przedsigwzig¢

= tatwo$¢ zarzadzania - planowanie i monitorowanie

Prototypowanie

= Cel - lepsze okreslenie wymagan
= Fazy:
= QOgolne okreslenie wymagan.
= Budowa prototypu.
= Weryfikacja prototypu przez klienta.
= Pefne okreslenie wymagan.

= Realizacja nowego, petnego systemu zgodnie z modelem
kaskadowym.

Wady i zalety prototypowania

= Zmniejszone ryzyko popetnienia btedu podczas
definiowania wymagan i analizy

= Szybka prezentacja klientowi dziatajacego szkieletu
aplikacji (szybka reakcja)

= Dodatkowy koszt wytworzenia prototypu
= Mozliwo$¢ nieporozumienia z klientem
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Model spiralny (B. Boehm)

Planowanie

czas /

Analiza wymagan i
ryzyka

funkcjonalnosé

Wdrozenie i ocena
uzytkownika

Wady i zalety modelu spiralnego

= Mozliwo$¢ zmiany wymagan w trakcie realizacji
systemu

= Szybka reakcja klienta na pojawiajace sie zmiany

= Niektdre funkcje sq dostepne przed zakoriczeniem
przedsiewziecia

= Integracja!
= Zarzadzanie!

Skiadowe inzynierii oprogramowania
|Szkolenia| |Zarzqdzanie przedsiewzieciem|

Wadrozenie . .
Planowanie Wersjonowanie
Analiza

Inzynieria Reinzynieria
Testowanie oprogramowania

, - Pomiary
Kontrola i nadzor
i ; . Raportowanie
| Projektowanie | | Modelowanie | _

|Zarzqdzanie ryzykiem |

Modelowanie

= Modelowanie: odtwarzanie rzeczywistosci w celu
uchwycenia najwazniejszych elementéw i pomijanie
rzeczy nieistotnych

= Elementami modelu sa elementy rzeczywistosci
= Modelowanie proceséw a modelowanie danych
= Dekompozycja strukturalna

= Modelowanie obiektowe (UML): obiekty, relacje,
atrybuty

= Reprezentacja modelu uwzgledniajgca ograniczenia
techniczne i sposob realizacji

= Ten sam model moze by¢ zaprojektowany na rozne
sposoby

= Elementami projektu sg byty implementacyjne
= Projektowanie strukturalne vs. Obiektowe

= Pojecia: abstrakcja, uszczegdtowienie, modularnosc¢,
architektura, hermetyzacja

= Projektowanie klas, relacji, interfejséw...

Testowanie

= Bteddw nie mozna catkowicie wyeliminowac
= Testowanie jest czynnoscig destrukcyjng

= Dobry test to test, ktéry z duzym prawdopobiefistwem
pozwala wykry¢ btad

= Skuteczny test to test, ktdry znajduje nowy btad
= Testowanie a model tworzenia oprogramowania
= Dobor danych testowych i obszaru testowania

= Zasada Pareto

= Skalowalno$¢ — od szczegétu do ogétu

= Niezalezno$¢ testowania od tworzenia
oprogramowania
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Testowanie: zadanie

int oblicz(int arg1, int arg2, int operacja) {

switch (operacja) {
case DODAWANIE: return arg1 + arg2;
case ODEJMOWANIE: return arg1 — arg2;
case MNOZENIE: return arg1 * arg2;
case DZIELENIE: return arg1 / arg2;

default: return -1;

Szacowanie

= Czy przedsiewzigcie jest wykonalne?
= (Czas = pienigdz
= Dekompozycja
= Funkcjonalna
= Produktowa
= Modele
= Punkty funkcyjne
= COCOMO I
= PROBE

Dokumentowanie

= Programy zyja dtuzej niz pamie¢ tworcéw

= Spojnosc¢ artefaktdw (automatyzacja?)

= Dokumentacja uzytkowa a dokumentacja techniczna
= Jezyk i psychologia

= Dokumentowanie kosztuje...

= Nikt nie lubi dokumentowania, ale dobrze gdy
dokumentacija istnieje

Planowanie

= Zasoby
= Czas
= Ludzie
= Narzedzia
= Materiat (komponenty)
= Zadania i ich przydziat
= Harmonogramy
= Czy przedsiewzigcie jest wykonalne?

Wersjonowanie i zarzadzanie zmiang

= Zmiany sa nieuniknione

= Jaka wersja modutu X posiadata funkcjg A?
= |dentyfikacja elementow i ich wersji

= Spojnos¢ wersji a praca w zespole

= Wiele wersji jednego oprogramowania

= Formalne zatwierdzanie zmian

= Potrzeba ilosciowej informacii nt. produktu i procesu
= |nformacja zarzadcza
= nie mozna sterowac niczym, czego nie mozna zmierzy¢
= Dane historyczne, terazniejszo$¢ i przyszio$¢
= Rodzaje metryk

= Produktowe: rozmiar, ztozono$¢ komponentéw, liczba
interfejsow, ekrandw, formatek, stron dokumentacii,
liczba wykrytych btedéw

= Procesowe: czas, koszt, opdznienie, stopien

zrownoleglenia, liczba wymagan, czas po$wiecony na
testowanie
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Pen-tsem
= Nieustanny ped ku lepszemu

= Modelowanie (UML)

= Zmiana fundamentéw w czasie eksploatacii = Projektowanie (design patterns)

= QOblicza zmian -
= Programowanie w jezyku Java
= Zmiana procesu . . .
= Testowanie (scenariusze, Junit)

= Szacowanie (PROBE, Cocomo II)

= Dokumentowanie (uzytkowe i techniczne)

= Zmiana funkcjonalnosci

= Zmiana kodu (refaktoryzacja)
= Koszt pielegnacji = 80% TCO
= Inzynieria odwrotna: odtwarzanie projektu na " Zarzadzanie zmiang i wersjonowanie
podstawie programu = Pomiary

= Narzedzia
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