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, Jakim jest inzynieria oprogramowania,
jeszcze przez dtugi czas bedzie nie do pokonania. Mozna
sie spodziewag, ze cztowiek nadal bedzie dazyt do
budowania systemow bedacych na granicy dostepnosci lub
wrecz niedostepnych; systemy oprogramowania sa
prawdopodobnie najbardziej skomplikowanym dzietem
cztowieka. Ta wyrafinowana sztuka budowania ich bedzie
wymagac od nas ciagtej pracy nad rozwijaniem tej
dziedziny, uczenia sie budowania wiekszych jednostek,
najlepszego wykorzystania nowych narzedzi, najlepszego
zastosowania sprawdzonych juz metod zarzadzania

inzynieriq, kierowania sie przede wszystkim zdrowym
rozsadkiem [....]



H IStOI‘Ia (Kazdy wielki postep w dziedzinie software’u dokonat

sie dzieki btedom programowym - w kazdym programie sq btedy....)

(Rozwoj technik programowania nie nadaza za
rozwojem sprzetu)

(Software to udana proba optymalizacji btedow komputerowego hardware’u i
zwiekszanie zasobu biedow poprzez jego doskonalenie...)
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H IStOI‘Ia (2) (Kazdy wielki postep w dziedzinie software’u

dokonat sie dzieki btedom programowym - w kazdym programie sga
btedy....)
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Co to jest inzynieria i produkt zwany oprogramowaniem
- analogia do innych specjalnosci - wiedza techniczna , zawod!!!

Pojecia dotyczace tworzenia oprogramowania (odrobina
filozofii)

- zespot czy indywiduum

- modele cyklu zycia oprogramowania

- Szacowanie kosztow oprogramowania

Zasady tworzenia oprogramowania

- kontrola intelektualna nad projektem, dziel i zwyciezaj, odbiorcy?
od ogotu do szczegotu, dokumentuj!, wszystko to we-wy, co ze zmianami,
nie wywazaj otwartych drzwi, wez odpowiedzialnosc.

Technologie wytwarzania oprogramowania
- podejscie strukturalne i obiektowe

Cykl zycia oprogramowania

- rola fazy strategicznej, etapy tworzenia oprogramowania (wymagania,
specyfikowanie, projektowanie, kodowanie, testowanie, konserwacja)
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ZAKRES (2)

Prolog
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ZAKRES (3)

Smalltalk, C++, Java
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ZAKRES (4)
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Literatura
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Zespot tworzacy oprogramowanie

KLIENT

Paradygmaty Organizacyjne Zespotu

HIERARCHIA ROZPROSZENIE

UZYTKOWNICY

Najwieksze btedy powstajg na stykach: klient — firma programistyczna,
projektant — programista, programista - tester
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. Klientowi nigdy nie przyjdzie na mysl ile kosztuje produkt

programistyczny (projekt), tylko ile mozna na tym
produkcie zarobic¢ lub zaoszczedzic

. Zaden klient tak do kofca nie wie czego chce

. Kazdy klient wie czego nie chce

. Zaden klient nie chce tego co mamy juz gotowe
. Nie wie tak do konca co chciatby zamiast tego

. Jezeli udato ci sie wprowadzi¢ w programie wymagane

przez klienta poprawki, wtedy czesto on z nich rezygnuje

. Klient zada wiekszych zmian dokiadnie wtedy, kiedy

produkt jest juz gotowy

. Nie ma petnej satysfakcji z produktu przy braku

aktywnosci Klienta
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. Z statystyki rynku wynika iz 80% uzytkownikow
programow stosuje tylko 20% ich funkcji

. Z kolei 20% uzytkownikow wymaga 80 procent funkcji
ktorych program nie posiada

. Kiedy opanujesz juz dany program, to pojawi sie jego
nowa wersja czynigca poprzednia zupeinie przestarzata

. Podstawowa wada uzytkownikow produktow
informatycznych to przyzwyczajenia

. Nie istnieje pojecie uzytkownika zadowolonego (bo nie ma
programow bezbtednych - wyjatek stanowiaq uzytkownicy
bedacy projektantami

. Ilos¢ wykrytych btedow w oprogramowaniu jest
proporcjonalna do ilosci uzytkownikow -
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Sukces projektu
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Ekonomika tworcow oprogramowania (1)
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Ekonomika tworcow oprogramowania (2)

,ZWiekszenie personelu w opoznionym przedsiewzieciu informatycznym
powoduje zwiekszenie opoznienia”
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adowy model zycia oprogramowania

Wybrany aspekt
rzeczywistosci

Model opisowy w

Modele
o SPETIEC ymagari

Typ Modelowania

- projektowanie

numeryczne

“Kogowanie implementacja
Model Cyfrowy

rdzd ' Instalacja
strategiczna Analiza Synteza

Dokumentacja
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adowy model zycia oprogramowania

Wybrany aspekt
rzeczywistosci

Model opisowy

okreslenie

specyfikaciji

Typ Modelowania
projektowanie

numeryczne

K O rm

. implementacja
Model Cyfrowy P J
testowanie

Faza Analies Instalacja

strategiczna Synteza

Dokumentacja



Od Opisu Srodowiska do Kodu

Kaskadowy model tworzenia oprogramowania

Srodowisko Analiza $rodowiska

Analiza
problemu

dokument opisu Analiza wymagan
Srodowiska
dokument specyfikadji iProjektowanie systemu 1

; Synteza
wymagan S)Xstemu
projekt systemy Realizacja systemu
Zamawiajgc :
Jasy kompletny system Testowanie systemu
- Funkcjonuje w
Srodowisku biznesowym, .
zmiennym!! sprawdzony system Wdrazanie systemu |~

zainstalowany system

— Model kaskadowy (waterfall) — proces wytwoérczy oprogramowania skladajacy sie z faz

— Fazy — etapy aktywnosci twérczej zakonczone okreslonym produktem skfadajagcym sie
natzw. kamienie milowe (milestone) — okreslaja cele poszczegodlnych faz

— Faza analizy i syntezy

— Wady (wiekszo$¢ tak realizowanych projektéw konczy sie fiaskiem):

Brak iteracji na poszczegdélnych etapach

Brak jednoznacznych procedur przeksztalcenia wymagan srodowiska w system oprogramowania
Brak ciagu modeli wskazujgcych na sposéb transformacji od sSrodowiska do kodu.
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Wzgledny koszt C poprawy problemu

,logarytmiczna zaleznos¢ kosztu usuniecia btedu od etapu jego wykrycia”
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Pytania?




