Folie

: 1_1-Einfihrung

Software Qualitat (2 Sichten)

Folie

externe Qualitat ~> Benutzersicht
Korrektheit

Zuverlissigkeit

Robustheit

Effizienz

Benutzerfreundlichkeit

(externe) Verstidndlichkeit

interne Qualitat ~> Entwicklersicht
Wartbarkeit
Wiederverwendbarkeit
Portierbarkeit

Verstidndlichkeit (intern)
Interoperabilitit

AN NN NN

AN NANEN

: 1_2-Konzepte

Problembereich — Analyse und Entwurf — Model — Kodierung — Programm

Mittel

der Softwaretechnik

4 Schichten: Konzepte ~> Sprachen (Syntax, Semantik) ~> Methoden (Pragmatik) ~> Werkzeuge

Sprachtypen

natiirlich (z. B. Deutsch)

formale (Semantik definiert), z. B. Petri-Netze
informelle (z. B. Semantik nicht eindeutig definiert), z. B. Datenflussdiagramm
textuell

graphisch

hybride (Mischung)

UML Diagrammsprachen

Klassen- / Objektdiagramme Strukturdiagramme

Use Case-Diagramme
Statechart-Diagramme Verhaltendiagramme
Aktivititendiagramme

Sequenzdiagramme Interaktionsdiagramme
_____ Kommunikationsdiagramme_ __________________________________!

Komponentendiagramme Implementierungsdiagramme
Verteilungsdiagramme

Object Constraint Language (OCL) Strukturelle Constraints

Das klassische Wasserfallmodell

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Machbarkeitsstudie

Anforderungsdefinition: Pflichtenheft ~> Was soll Software leisten?
Analyse: Analysedokument ~> Anforderungsanalyse

Entwurf: Entwurfsdokument ~> Wie soll Funktion realisiert werden?
Implementierung & Test: Quelltext, Programmiersprachen (Alpha-Version)
Auslieferung & Installation: fertiges System (Beta-Version)

Wartung: 60% der Softwarekosten
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Folie: 2_0 Pflichtenheft Uberblick
Gliederung

1. Ziel besﬂmmung: Warum wird diese Software iiberhaupt entwickelt?

2. Produkteinsatz: wie sieht das Problemfeld aus? Ist-Zustand!
a. Beschreibung des Problembereichs

b. Glossar

c. Modell des Problembereichs Klassendiagramm

d. Geschiftsprozesse Aktivitdtendiagramm
3. Produktfunktion: was soli die Software leisten? Soll-Zustand! Use Case Diagramm

4. Produktcharakteristiken: wie soll die Software dies leisten?

Folie: 2_1 Pflichtenheft Zielbestimmung und Co

1. Zielbestimmung

Inhalt: Griinde fiir Systementwicklung
Form: Text

Zielgruppe bestimmen

2. Produkteinsatz
a. Beschreibung des Problembereichs
Form: Text und Graphiken
Inhalt: Fachbegriffe erldutern
b. Glossar
Inhalt: Nachschlagewerk fiir Fachbegriffe
Form: Text mit max. 3 Sdtzen

4. Produktcharakteristiken
Wichtig: nicht nur was, sondern auch wie soll es gemacht werden!
a. Systemumgebung
Entwicklungs- und Zielumgebung, Soft- und Hardware
b. Nicht funktionale Anforderungen
In welcher Art soll die Software funktionieren?
Form: Tabelle
Typen:
4 USE (Benutzerfreundlichkeit)
<4 EFFIZIENZ (Effizienz)
4 PFLEGE (Wartbarkeit, Wiederverwendbarkeit, Portierbarkeit)
4 SICHER (Zuverldssigkeit, Robustheit)
< LEGAL

Folie: 2 2 Modell des Problembereichs

2. Produkteinsatz

c. Modell des Problembereichs = Menge allgemein méglicher Situationen

Realitit — Abstraktion — Modell

Beschreibt nur Strukturen: Welche Begriffe gibt es in der Domdine? Wie hiingen diese strukturell zusammen ?
Objektdiagramm

Leserichtun
rechte Tiir P — Karussell 1 & /\ Lagerfeld 1 Attribute
zuldssigesGewicht = 700
Aggregation A AN

Assoziation im Objektdiagramm —(pai] Ganzes) ~ Objekt \_/\

immer unterstreichen auf ,,=* achten
ohne Namen
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Klassendiagramm

Lagerfeld besitzt Sortierung

. > dered .
Tiir — Karussell {ordered Antrieb
7\ ermoglicht Zugang zu 1 \ 26
Leistung : Dezimal
unbenannte 7/ Komposition / /R N

Assoziation Namen im Singular ,.starke Aggregation* o ) o

sinnlos (Raute am Ubergeordneten) Kardinalitit Wertebereich mit ,,:

wenn Attribut unterstrichen, dann
Person haben alle Objekte den gleichen Wert
auch in Kombination mit 1 |Auftraggeber
Assoziation moglich
v Nachb ist 1% AU'ftrag 1 1%
nterer Nachbar . 111
Laverfach ZRollennamen Nummer : Dezimal K>——— Position
agertac Oberer Nachbar Datum : Datum
Vererbung von Attributen
ZF ZF <— und Assoziationen
Empfénger [ h:t o+ Auslagerungsauftrag | | Einlagerungsauftrag
R
enthilt Attribute aus der Klasse ,,Auftrag™
benannte
Auftrag
.y typte
ass ste Name zugehorige Klasse getyp
<<abstract>> [€—Klasse ohne Instanz ¥ g M g < Objekte
K1 : Karussell —— T1 : Tiir|)
—————— | ermoglicht Zugang zu \—————
Folie: 2_3 Geschaftsprozesse

2. Produkteinsatz
d. Geschiftsprozesse
Beschreibt das Verhalten

Was passiert in der Domdne eigentlich? Wer tut was in welchen Schritten?

Form: graphische Darstellung
Aktivitatendiagramm

Name der Aktivitit

(A Yo Ao

<4— Fluss

<+— Fork
A fertig ~> B und C (nebenl.)

<+—Join
B und C fertig ~> D

AKktivitit ende

Flow final: nebenl.
Kontrollfluss endet

Activity final: gesamte

ﬁme der Aktivitit

Datenfluss

Merge
B oder C fertig ~> D

/

Verfeinerung: Aktionen konnen selbst wieder Aktivititen sein!
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Folie: 2 4 Produktfunktionen

3. Produktfunktionen

Was soll Software Leisten, um Situation zu verbessern?

e Unterstiitzung bisheriger Geschiftsprozesse
¢ bisherige Arbeitsschritte ersetzten

4 Prozesse verindern

¢ Ermoglichung neuer Geschiftsprozesse

AG und AN miissen sich iiber den Funktionsumfang im klaren sein!
Use Case-Diggramm: Funktionalitit des Systems und beteiligte Nutzer

Charakfterisierende Informationen: Tabelle mit Details zu einem Use Case (Vor- und Nachbedingung)

GUI-Skizzen von Szenarien

1
2
3. Szenarien: Tabellen mit Erfolgs- und Alternativszenarien eines Use Cases (Was kann schief gehen? — bel. Konkret)
4
5

Aktiwﬁtendzagmmm eines Use Cases (Stellen den allg. Ablauf dar!)

Use Casediagramm

V-DHC

Use Case

[¢— System (-grenze)

DHC-Steuerung

e

<<actor>>

' Kommissioniervorgang
durchfiihren 0.1
\
! \
1 \ i . .
Waren einlagern = )72 . ~\<<m°1u‘js>< ein Use Case beinhaltet
1

/ [nicht geniigend, ~immer die Ausfiihrung

! Ware im Fach '\<\ eines anderen Use Cases
Fehlbestand erfassen - . ..
. unter Bestimmten Umstinden
Kiste senden . .
einen anderen Use Case erweitern
Bestandsanfrage
Auftrag zur
Kommissionierung

Folie: 2_5 Qualitat Pflichtenheft

Nur 1/3 aller Projekte ist erfolgreich!

Griinde: Unvollstindige Anforderungen, fehlende User-Integration, Spezifikationsinderungen ...
Pflichtenheft ist das Fundament jedes IT-Projektes/l!

Anpassungen verursachen Kosten (Basis ~> Implementierung): Wartung 20x, Test 2-4x, Entwurf 0,5x ...
Qualitdten

Lagerist

Warenwirtschafts-
system (WWS)
<<actor>>

Korrektheit (Syntax —> Grammatik, Semantik, Pragmatik, Review mit Domainexperten)
Vollstidndigkeit (Review mit Anwender)

Eindeutigkeit (Interpretierbarkeit der Aussagen im PH)

Konsistenz

Gewicht (nach Wichtigkeit)

Uberpriifbarkeit

Anderbarkeit (Redundanzfrei)

Nachvollziehbarkeit

ek SRS N S

Folie: 3_1 Architektur (Analyse. Kapitel 3 im Wasserfallmodell)
Pflichtenheft — Architektur — Quellcode [leitet sich aus nicht-funktionalen Zielen ab]

Analyse
1. Architektur festlegen -> Architektur
2. Anforderungen analysieren -> Analyse-Sequenzdiagramme
3. Ergebnisse synthetisieren -> Analyse-Klassendiagramm
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I. ARCHITERTUR

Architektursichten
<% physikalisch (Grundriss, Aufriss, 3-D Ansicht) : Bauarchitektur
4 logische (Netzwerkplan, Abwasserplan, Statik) : Softwarearchitektur
4 Detaillierungsgrad

3-Sichten-Architektur
<4 Préasentationsschicht (Oberfliche (GUI), Dialogkontrolle)
4 Anwendungs- / Logikschicht (Businesregeln, Interpreter)
<4 Datenhaltungsschicht (Produktdaten, Kundendaten)

woISASsqaLnayg
rempIey

Softwarearchitektur
4 Module mit Eigenschaften/Verhalten
<4 Beziehungen zwischen Modulen
4 Beschreibungen der verbotenen/erlabten Interaktionen

Software-Architekturstile
<4 Schichtenarchitektur
4 Model — View — Controller (MVC) ~> fiir GUI’s in Smalltalk, VT: verschiedene View derselben Daten
<4 Blackbord Architektur (z. B. Wikipedia): fiir Systeme der kiinstlichen Intelligenz
% Service Orientierte Architektur (Gelbe Seiten, Google)

Folie: 3_2 Feinanalyse

2. ANIALYSE SEQUENZDIAGRAMINE (SD)

Grundlage ist die 3-Schichten Architektur

Dekomposition: datenorientiert, funktional, objektorientiert

Grundidee: Daten und Verhalten in Objekte kapseln, Objekte kommunizierten iiber Methodenaufrufe,
Struktur- (Klassen) und Verhaltensdiagramme (Aktivitdten) kombinieren ~> Sequenzdiagramme

Interaktionsteilnehmer:

Aktoren und Objekte NachrichtAufruf o S'ref'eOfypen

Objekterzeugung, ]
/\ t=} e . .
@ < v - V_DHC > \Z daher horizontal versetzt N | HO <<boundary>> I—}Prasentatl()nsschlcht
| starte KV — S ———Fv/gr 0] '; . .
; PN D oTE)s :KVStrg & | ) <<control>> I—}LOglkSChICht
' ' holeID() | Lebenslini =8
. ;‘- - _3_34-_5_67_8 ----- ’: = Lebenslinie .
! r ' | Q <<entity>> |—>Datenhaltungssch1cht
! X f ' setzelD(334-5678)
) ) :
Objektzerstorung Antwort

BOUNDARY-KLASSEN (Ubergangsklassen)
<4 kapseln Interaktion des Systems von der Umwelt (GUI, Interface, Aktoren, ...)
4 min eine Klasse je Aktor
4 Aktoren kommunizieren nur mit Boundary
4 kein Aufruf auf Benutzer moglich
CLONTROLL-KLASSEN (diirfen nicht auf Boundary-Klassen zeigen)
4 min eine Klasse je Use Case
4 nehmen Input der Boundary auf und fordern diese zum Output auf
<4 kommunizieren mit anderen Control und Entity Klassen zur Aufgabenerfiillung
ENTITY-KLASSEN (Gegenstandsklassen)
4 werden von Control-Klassen angesprochen
4 Klassen des MdP sind Kandidaten fir Entity Klassen (d. h. nicht alle)
4 verkapseln Daten und Verhalten
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Analyse-SD verfeinern Szenarien aus Produktfunktionen

Ausgangspunkt: Use Case Szenario ~> Black Box SD

Fiir jedes (relevante) Szenario wird eine Analyse (OO Dekomposition) durchgefiihrt
Ergebnis: Menge von SD, Info iiber benotigte Klassen

Folie: 3_3 Analyse Klassendiagramm

3. ANALYSE KLASSENDIAGRAMIM

Aus SD werden iiber Analyse Tabellen Klassendiagramme
Struktur der Tabellen

< Klassen: Objekttyp; dhnliche Namen ~> dasselbe? gleiche Namen ~> unterschiedliche Dinge?

-é,} Aufgaben: V Methoden, die an der Lebenslinie enden; Notation in der Tabelle: Methodenname + ,.:“ + Wertebereich

Q} Attribute: Notation s. Aufgaben; treten bei fast allen Entity Klassen auf; Control Klassen haben ,.keine; Boundary Klassen haben Zustandsattribute
4 Kennt (dauerhaft?): Wann? — aktive Kommunikation / Objekterzeugung / Referenz; Dauerhaft: kennt Objekt iiber die Ausfithrung der Methode hinaus
Analyse Klassendiagramm

Q KV i,ie“he“ 2-Q KV Verwaltung

datum:Datum Navigationsrichtung

# Auftréige:Int (unabhéngig von der Leserichtung)
zusitzlich fiir Operationen
MdP vs. Analyse-Klassendiagramm
4 Beschreibt das Problemgebiet / Beschreibt Losungsansatz
< Enthilt Begriffe des Problembereich / Ubernimmt, verwirft, integriert mache Begriffe
<4 alle Klasse sind gleich / Klassen werden den verschiedenen Schichten zugeordnet
<4 Assoziationen ungerichtet / Assoziationen gerichtet
Analyse Klasse (entspricht einem Interface) # Implementationsklasse

Folie: 4_1 Komponenten
KAPITEL 4: ENTWURF
Aufgaben
Systementwurf legt die Realisierung der Softwarefunktionen fest
Datenstrukturen an Plattform und Programmiersprache anpassen (in Analyse noch nicht)
Architektur verfeinern
Integration von Szenarien (Use Cases) zu vollstindigen Verhaltensbeschreibungen fiir einzelne Klassen
objektlokale Sicht auf Verhalten (Analyse: globale Sicht)
Gliederung
1. Komponentendiagramme: Festlegung der Systemumgebung / Verfeinern der Architektur
2. Statecharts: Verhaltensbeschreibung durch Protokolle
3. Klassendiagramme des Entwurfs: Prizisieren von Attributen, Assoziationen, Operationen
4. Qualitat im Entwurf: Heuristiken, Pattern
1. Komponentendiagramme

Eine Softwarekomponente ist ein Baustein mit vertraglich spezifizierten Schnittstellen und ausschlieflich expliziten
Kontextabhdingigkeiten, kann unabhdngig verwendet werden und leicht mit anderen Komponenten integriert werden

& 4 G b G

I_Lager-
verwaltung I_DHC_Strg I DHC-Sir o
WWS @ V-DHC @ DHC-Strg <<Interface>>
<<component>> /\_ \ <<component>> \\N <<component>> STmeTi0
6ffneTiir
Required Interfaces: Provided Interfaces: definiert schlieBeTiir()
benotigte Komponenten bietet Komponente an Klassennutzung

zum Funktionieren

Folie: 4_2 Statecharts Teill
2. Statecharts (Zustandsautomaten)
Protokoll: definierte Aufrufreihenfolge fiir Operationen eines Interfaces
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von allen Zusténden aus dem Superstate wird tiber
shutdown der Zustand "DHC aus" erreicht

Startzustand

DHC aus

Zustinde (States)

startup shutdown Transitionen
komplexer Zustand /
. Superstate
@C Normalbetrieb gib Status gib Status enthiilt Zustinde mit
bestitige gleichen Transitionen
Entnahme
. \erehe_zu(pos:in
— DHC bereit Je R DHC dreht XOR-Superstate:
. — - bestitige v wenn kompl. Zustand aktiv,
offne_Tir bestitige Fehler dann auch genau einer
setze Fehler seiner Unterzustinde
Anzei Abbreche [120 Sekunden]
nzeige ;
k gib Status k j

A} ¥ \
Bedingung

Regeln fiir Zustandsdiagramme (XOR-Zustinde)

1) Zustandsiibergang von einem Zustand (innen oder auB3en) auf den Rand eines kompl. Zustands
entspricht Zustandsiibergang zum Anfangszustand des kompl. Zustands

2) Markierter Zustandsiibergang vom Rand eines kompl. Zustands zu einem Zustand A (auB3en) entspricht
Zustandsiibergidngen von jedem Zustand des kompl. Zustand zum Zustand A

3) Unmarkierter Ubergang vom Rand eines kompl. Zustands wird bei Erreichen des Endzustands ausgeldst

4) History-State merkt sich den Teilzustand bei Verlassen des kompl. Zustand und aktiviert diesen wieder
beim erneuten Betreten

5) Ubergang vom Rand eines kompl. Zustands zu einem Zustand A (innen) entspricht Ubergingen von
jedem Zustand des kompl. Zustands zum Zustand A

6) Innere Transitionen haben eine hohere Prioritét

Folie: 4 2 Statecharts Teil2

Regeln: Nebenldufigkeit (AND-Zustinde)

Unabhiéngige Transitionen selektieren ~> AND-Superstate: Genau 1 Zustand aus jedem Bereich ist aktiv

1) siehe oben 1) gilt jedoch fiir alle Compartments (Bereiche)

2) siehe oben 3) es miissen jedoch zunéchst aus allen Compartments die Endzustidnde erreicht worden sein
Bedingte Transition: Transition nur moglich, wenn Zustand aus einem anderen Compartment [in oder nicht in]

pro Klasse gibt es genau ein Statechart / Konsistenzregel: Statechart vs. Aktivitdten- / Analyse-Sequenzdiagramme

Folie: 4_3 Entwurfs Klassendiagramm

3. Klassendiagramme des Entwurf's (KD)

KD erhalten zusétzliche Sprachmittel: Prizisieren von Attributen, Assoziationen, Operationen
Attributsyntax: visibility (+ public / # protected / — private), name multiplicity: type-expression / property String
Property String: changeable / frozen / addOnly ~> Beispiel: # Vermerk[0..5]: AttributedString {addOnly}
Sichtbarkeitsangabe bei Rollennamen und Operationen

Folie: 4 4 Qualitat im Entwurf

4. Qualitat im Entwurf

Alle Funktionen beriicksichtigt? Anderbar? Wartbar?

Gute Losungen kopieren — Pattern (Losungsmuster)

Pattern existieren auf Rollenebene und definieren Strukturen und Verhalten

Composite-Pattern: hierarchische Strukturen z. B. Baume / Observer-Pattern / OO Klassen beste Losung

Folie: 5_1 Implementierung
UML-Diagramme der Entwurfphase miissen in eine Programmiersprache (PS) iibersetzt werden!

Probleme: keine Assoziationen in PS / Vererbung / unterschiedliche Sichtbarkeit
3 Arten der Assoziationsimplementierung: Gegenseitige Pointer (Problem: Referenzielle Integritét) / Einfache Pointer / Assoziationsklassen

Vererbungsimplementierung: Flags (Schalter) / Delegation (Operationen werde Auf- und Abwirts delegiert)
/ Interfaces + [Delegation] (gute Losung bei Mehrfachvererbung)
Codegenerierung (ldsst sich schwer standardisieren): Probleme: Verhaltensdiagramme und deren Semantik
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