ZASADY TWORZENIA
OPROGRAMOWANIA

1. Tylko zlozone oprogramowanie wymaga inzynierii (cykl zycia
skladajacy si¢ z modelowania i testowania oraz sprze¢zenia
ZWrotnego — prosty problem, zajecia z programowania)

2. Z}ozonos¢ przedsiewziecia programistycznego stanowi trzon
problemu (niepowodzenie uwarunkowane utratg kontroli
Intelektualnej)

3. Ogolng metoda rozwiazywania zlozonosci jest dekompozycja
zagadnienia na czesci (sztuka jest okreslenie, jakich? — pulapki!)

- rozwiazanie poszczegolnych cze¢sci moze nie rozwigzac¢ problemu —
plan musi przewidywac ich zlozenie

- czasem czesci mogg by¢ trudniejsze do rozwiazania niz calos¢



TWORZENIA OPROGRAMOWANIA
Dziel 1 ZWYC]@Z&J (og6lna metoda rozwigzywania problemow)

-

1. Podstawa dekompozycji — czes$ci niezalezne
2. Ograniczenie elementow niezaleznych (czeSci —7+-2).
Dekompozycja problemu przedstawiona w postaci drzewa hierarchii

/ problem
¢ \

problemA problemB problemC

/\

problemC1 problemC2

Potega intelektu — hierarhiczne
rozwigzywanie problemu

problemCla problemC1b problemC1lc

Rozwigzywanie problemow miliony razy trudniejszych niz te ktore
mozna rozwigzac bezposrednio.



TWORZENIA OPROGRAMOWANIA
Odbiorcy

3. Kazdy etap jest realizowany dla okreslonego odbiorcy (odbiorea zadan
wykonanych na danym etapie znajduje si¢ na etapie nastepnym — wymagania — twérca —
projektant — kodujacy — testujacy (odbiorca na kazdym etapie)

4. Zdolnos¢ do abstrakcyjnego myslenia jest bez watpienia

najwi¢kszym talentem ludzkiego rozumu (najwigksze niebezpieczenstwo)
z kolei uogolnienie prowadzi do stereotypow

5. Zasada ,,0d rozmycia do skupienia” (wstepny ogolny diagram ma
prowadzi¢ do spdjnych, jasnych i jednoznacznych specyfikacji — rola inzyniera
oprogramowania — system placowy)

6. Dokumentacja — bledne jest twierdzenie ,,dobrze wykonana praca

dokumentuje si¢ sama” (kodowanie — program bez komentarzy jest prawie
nie do zrozumienia), (,,najbardziej oczywiste informacje raz wykorzystane, nie
zapisane, bedq utracone”; notuj zalozenia i o nich pami¢taj, nie powielaj
informacji — powinna by¢ zapisana i ewentualnie modyfikowana w jednym
miejscu)



TWORZENIA OPROGRAMOWANIA
Dokumentacja
D

6a. W dokumentacji nie stosuj synonimow i nie rozpraszaj pojec
7. Wejscie/wyjscie (we-wy _ jest podstawg oprogramowania

WERGE . Wyijcie
Oprogramowanie

- okreslenie wszystkich wejs¢ i wyjs¢ (widocznych i niewidocznych
(data czas systemowy)
- okreslenie zakresu dopuszczalnego we-wy

- okreslenie szczegolnych wartoSci we-wy (czek 0)



TWORZENIA OPROGRAMOWANIA
Nie przesadzaj!!
D

1. Ma powstawac dobrze funkcjonujacy program spelniajacy
oczekiwania odbiorcy.

2. Jezeli system nie jest uszkodzony nie naprawiaj go (,,kazdy system
mozna poprawiac... doprowadzajac go do ,,Smierci”)

3. Uzytkownik docelowy ma decydujacy glos w dyskusji na temat
funkcji i uzytecznosci produktu

4. Wykorzystaj poprzednie prace i doswiadczenie — nie uszczesliwiaj
uzytkownika (pulpit, share documents, dokumentacja).
Nie wynajduj kota!! Tworz oprogramowanie z mysla jego
ponownego wykorzystania.

5. Badz odpowiedzialny za oprogramowanie ktore tworzysz.



ZARZADZANIE INZYNIERIA
Rola menedzera
D

1. Dobry menedzer kierujacy pracq inzyniera oprogramowania to
osoba zapewniajaca odpowiedni sprzet i izolujaca inzynierow od
problemow nietechnicznych.

2. Techniczne skladniki pracy menedzera to harmonogram, budzet i
jakosé¢.

3. Po rozpoczeciu projektu zadanie menedzera zmienia si¢ ze zgadywania
tego, co bedzie potrzebne na monitorowanie i utrzymywanie kierunku
prac



ZARZADZANIE INZYNIERIA
Miary
D

1. Zarejestrowana historia (podobny projekt realizowaliSmy przez 1
rok) w inzynierii oprogramowania nosi znamiona miary.

2. Powiazanie ilosci kodu KDSI (thousand of delivered source code
instruction), LOC (line of code) z elementami potrzebnymi do
napisania tego kodu:

Ludzie —ilu i w jakim czasie bralo udzial w realizacji projektu,
Czas — jak dlugi byl harmonogram i jego poszczegolne etapy

Sprzet — jaki zasob rzeczy (komputery, biurka, pokoje, kawa byl
potrzebny

3. Brak wlasnych danych historycznych — modele estymacyjne —
algorytmiczne (na podstawie wzoru)

,,Kazda miara moze by¢ krytykowana jako niedoktadna, ale w porownaniu z zgadywaniem —
niemal kazdy pomiar jest lepszy”



MODELE CYKLU ZYCIA

OPROGRAMOWANIA @)
Model kaskadowy

specyfikowanie

Gotowy produkt

aza ' Instalacja
strategiczna Analiza Synteza

Dokumentacia



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA (3

Fazy w modelu kaskadowyim a3

. . kodowanie produkt
okreslenie § specyfiko- ko ciektowanie || | |
wymagan wanie implementacja konserwacja

L] e e
Faza Analiza Synteza Instalacla_ |
utrzymanie

strategiczna

Dokumentacja



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA @)

Wady i zalety m. kaskadowego -

1. Narzucona tworcom oprogramowania Scista kontrola kolejnosci
realizacji prac.

2. Wysoki koszt bledow popelnionych we wstepnych fazach ( bledy
popelnione w fazie wymagan i specyfikacji najpewniej zostana
odkryte dopiero w fazie testowania)

3. Klient (inwestor — uzytkownik) bierze udzial jedynie we wstepnej
fazie projektu (jest malo angazowany) wiec jego zainteresowanie
produktem stabnie, co ma oczywisty negatywny wplyw na

wartosciowanie produktu przez Klienta ,,Najbardziej cenimy to, co sami
wykonamy, lub jest realizowane 7 naszym udziatem”



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA (4

Model kaskadowy — rozbudowa testowania

specyflkowanle

A J testowanie
vy ¥ A’,/ _____________
Gotowy produkt

Faza . laci
_ Analiza Instalacja
strategiczna

Dokumentacja



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA ¢

lteracje w modelu kaskadowym

wymagania

specyfikowanie ‘

projektowanie

e

N kodowanie

g testowanie

Gotowy produkt




MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA )

Inne modele )

1. Realizacja kierowana dokumentami — (model armii USA®) —
kaskadowy z warunkiem kompletnej dokumentacji kazdej fazy
(szereg dokumentow weryfikowanych przez klienta) pozwalajacej
nawet na zmian¢ firmy programistycznej (dodatkowa praca, przerwy na
weryfikacje).

2. Prototypowanie (prototyping) —-model pozwalajacy na minimalizacje
ryzyka zwigzanego z bledami w fazie wymagan.

ogolne okreslenie budowa
wymagan prototypu

Pozwala na wyeliminowanie nieporozumien klienta 1 tworcOw oprogramowania.
Prowadzi do wykrycia brakujgcych funkcji, trudnych ustug, brakow w specyfikacji
wymagan oraz punktow krytycznych systemu. (szybka demonstracja systemu,
wstepne szkolenia uzytkownikow

weryfikacja peine okreslenie realizacja petnego
prototypu przez wymagan systemu w modelu
klienta kaskadowym




MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA @)

Prototypowanie - techniki *

Niepelna realizacja — pominiecie elementow oczywistych 1 skupienie
si¢ na wymaganiach trudnych.

Opis systemu w jezykach wysokiego poziomu: Smalltalk. LISP,
wykonywalne jezyki specyfikacji formalnych.

Wykorzystanie gotowych komponentow

Szybkie programowanie (bez testow i finezji)

Automatyczne generowanie interfejsu uzytkownika

Papier i olowek — prototypowanie interfejsu uzytkownika

Programowanie odkrywcze (exploratory programming) iteracyjna
weryfikacja ogolnego projektu przez klienta — systemy zlozone



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA @)

Inne modele I

Model konstrukcji prototypow — zlozone systemy o wymaganiach
niejasnych lub wieloznacznych - cykliczna realizacja systemu
poprzez prototypy weryfikowane przez klienta

modelowanie

Projektowanie Prototypy prowizoryczne
mogg by¢ konstruowane

Implementacja Implementacja bardzo szybko w matych
kosztach

prototypu systemu
metodologia pozwala na
weryfikacje wymagan

Instalacja, testowanie,
usuwanie btedéw

pielegnacja, dalszy
rozwoj




MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA )

Inne modele I

Model ewolucyjnej konstrukcji prototypow — ztozone systemy o wymaganiach
niejasnych lub wieloznacznych — cykliczna realizacja systemu poprzez prototypy

weryfikowany przez klienta poprawiany, testowany 1 instalowany jako
zrealizowany przyrost

modelowanie

Projektowanie Polaczenie podejscia

przyrostowego i iteracyjnego

Implementacja Implementacja ) )
. : > J Szybkie dostarczanie

prototypu systemu niepelnej wersji systemu

Instalacja, testowanie,

) - Instalacja, testowanie,
usuwanie biedéw prototypu

usuwanie bledow

pielegnacja, dalszy
rozwoj



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA )

Inne modele )

3. Programowanie odkrywcze — zlozone systemy o trudnych do
sprecyzowania wymaganiach — cykliczna realizacja systemu
ogolnego do wymagan weryfikowanych przez klienta

Okresl ogolne Budowa ogdlnego
wymagania systemu

Wstepne

testowanie
systemu

Nie
Model moze by¢ stosowany

jako ,,sposob” tworzenia
Tak systemu (amatorski).

Nie
: Klient zadowolony?> Profesjonalnie stosuje si¢ go

w prototypowaniu

Tak




MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA ()

Inne modele B

4. Realizacja przyrostowa — po okresleniu projektu wstepnego
nastepuje iteracyjne testowanie podzbioru funkcji systemu.
Nastepnie jest realizowany projekt szczegolowy tej czesci i
implementacja cze¢sSci systemu realizujacej te funkcje.

5. Montaz z gotowych elementow - wykorzystywane na réznych
etapach realizacji projektu (najczesciej implementacji) : biblioteki,
pelne aplikacje jezyki symboliczne itp. — narzedzia CASE (Computer
Assisted/Aided Software/System Engineering)

6. Model spiralny — (Boehma — 1988) — najbardziej ogélny model cyklu zycia
oprogramowania



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA

Medel kaSkadowy (czgsto stosowany w praktyce do projektéw o niewielkie) zlozonosel)

D
wymagan la 1. sprzezenie zwrotne jedynie pomiedzy
¥. sasiednimi fazami
e _ _ 2. fazy czesciowo naktadajg si¢ na siebie
specyfikowanie L ) L
3. niemoznos$¢ weryfikacji decyzji podjetych we

wczesniejszych fazach — (wada)

proj ektowanie : powroty do zbyt wczesnych faz powoduja
opoznienie projektu, brak dyscypliny i
Jpaczkowanie”

kodowanie

testowanie

Gotowy produkt

Faza RSEIEWE

strategiczna Analiza Synteza

Dokumentacja




MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA (4

Model kaskadowy — rozbudowa testowania

-

specyflkowanle

A jl testowanie
R A’,/ _____________

Gotowy produkt

s ' Instalacja
strategiczna Analiza Synteza

Dokumentacja



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA (3

MOdel pf'zymStewy (cz¢sto stosowany w praktyce do modeli iteracyjaych i

modelowanie

projektowanie modelowanie

Implementacja projektowanie

Implementacja

fragment
systemu

fragment
systemu

1. podziat produktu na mniejsze fragmenty ktore przechodzg poszczegodlne
fragmenty w sposob naktadajacy si¢

2. konieczno$¢ doktadnej definicji interfejséw pomiedzy fragmentami

3. fatwos$¢ implementacji w modelach kaskadowych i iteracyjnych

metodyk) .

modelowanie

projektowanie

implementacja

fragment
systemu



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA @)

Medel V (eliminacja niemoznos$ci testowania produktu danej fazy)

Modelowanie ety testowanie wymagan

\ - walidacyjne

projektowanie  SEE=== testowanie jednostek
oprogramowania - integracyjne

Implementacja

1. udziat dwoch zespotdéw: projektowego i testujacego
2. zespot projektowy opracowuje produkty poszczegdlnych faz — zespo6t testujacy testuje powstajace produkty

3. testowanie jest zwigzane z fazami produkcyjnymi



MODELE CYKLU ZYCIA
OPROGRAMOWANIA @9

Model spiralny *

(Boehma — 1988) — cztery glowne fazy cyklu zycia oprogramowania
wykonywane cyklicznie: analiza ryzyka, konstrukcja, atestowanie,

planowanie.
Planowanie
=0\
T
| a \\ \

\

T T

L j Iteracje 1,2
Konstrukcja (model

Atestowanie kaskadowy)

Analiza ryzyka




FAZA STRATEGICZNA

o . kodowanie produkt
okreslenie [ specyfiko- K\ icktowanie | | |
wymagan wanie implementacja konserwacja

S

Instalacja i

Faza Analiza Synteza .
utrzymanie

strategiczna

Dokumentacja

- rozmowy z klientami (przedstawicielami)

- cele przedsigwziecia z pkt. widzenia klienta

- zakres 1 kontekst przedsiewzigcia

-ogolne okreslenie wymagan — wykonanie wstepnej analizy 1 projektu systemu
-propozycja kilku sposobow realizacji systemu

- szacowanie kosztOw oprogramowania

-analiza rozwigzan

-prezentacja wynikow analizy klientowi — korekta

-budowa wstepnego harmonogramu

-okreslenie standardow wg ktorych bedzie realizowane przedsiewziecie



