Prüfungsvorbereitung

Systemanalyse WINF WS 98/99


1. Was ist Software ?

Software ist Reihe von Anweisungen, die einen Prozeß beschreiben

Eigenschaften:
-    nicht sichtbar

· kein Altersverschleiß

· kostenfrei kopierbar

· interaktiver Herstellungsprozeß

· Komplex

2. Warum Softwaretechnik ?

Die Anwendung der Softwaretechnik ermöglicht viele Vereinfachungen und Verbesserungen. So sind z.B. folgende Punkte möglich:

· systematische Vorgehensweise / Dokumentation

· Projektmanagement

· Werkzeuge

· Standardisierte Komponenten

· Modellbau (Prototyping)

3. Komplexität

Systeme sind oft so vielgestaltig und umfangreich, daß sie nicht mehr auf einmal durchschaubar und zu verstehen sind. Sie sind komplex

Dabei wird diese Komplexität wie beschrieben:

· umfangreiche (komplexe) Problemstellung

· Schwierigkeiten bei der Steuerung des Entwicklungsprozesses

· Flexibilität des Systems

· Problematische Charakterisierung komplexer Systeme

4. Qualität

Qualität ist die Gesamtheit der Merkmale und Eigenschaften die sich auf die Erfüllung gegebener Erfordernisse bezieht. Sie beschreibt die Güte, die Beschaffenheit und die Wertstufe eines Produktes.

Qualitätsmerkmale

a) aus Benutzersicht

· Funktionserfüllung

· Benutzbarkeit

· Sicherheit

· Robustheit

· Zuverlässigkeit

· Effizienz

· Fehlertoleranz

b) aus Entwicklersicht

· Wartbarkeit

· Übertragbarkeit

· Erweiterbarkeit

· Wiederverwendbarkeit

Zur Qualitätssicherung gibt es verschiedene Maßnahmen

organisatorische

konstruktive


analytische
QS-System

geeignete Methoden
dynamische SW-Prüfung

QS-Handbuch

geeignete Modell

statische SW-Prüfung

ISO 9000


Werkzeugverwendung

ISO 9000 (DIN 55350)

... ist der Leitfaden zur Auswahl und Anwendung der Normen für Qualitätsmanagent und Qualitätssicherungssystem

5. Lebenszyklen

Software-Lebenszyklus-Modell

1. Problemstellung

2. Problemanalyse

3. Systemspezifikation

4. System- und Kompilierentwurf

5. Implementier- und Kompiliertest

6. Systemtest

7. Betrieb und Wartung


Objektorientiert
Strukturiert

Analyse

–Problembereich-
Suchen Objekte
Suchen Prozesse und Funktionen



METHODENSPRUNG

Design

–Lösungsbereich-
Generieren Objekte
Enwurf Module und Prozeduren (Datenbasis)

Implementierung

–Programmiersprache- -Programmcode-
Objektorientierte Sprache
Strukturierte Sprache Quell(programm)-code

Wasserfall-Modell

1. Problemanalyse
Projektauftrag, Grobplan

2. Systemspezifikation
Pflichtenheft

3. Grobentwurf
Datenmdell

4. Feinentwurf
algorithm. Struktur

5. Implementierung
Programme & Dokumentation

6. Integration
Endprodukt, Anpassung

7. Installation
betriebsfähige Version, Einbau

8. Betrieb und Wartung

Spiralmodell

Festlegen von Zielen, Lösungsvarianten, Nebenbedingungen und Einschränkungen

Erarbeitung und Beurteilung der Varianten, Erkenne und Beseitigen von Risiken





Planung der nächsten Phasen

Entwicklung und Validierung des Produktes der nächsten Stufe

6. Tools

Programme und Programmbausteine zur Unterstützung

· Schaffung von standardisierten Softwarebausteinen

· Verbesserung der Wartbarkeit

· Automatisierung der Softwareentwicklung

· Fehlervermeidung

z.B.: Entwicklungs-Tools oder

7. Case Tools

· Computer

· Aided

· Software

· Engineering

Sind also Werkzeuge zur Unterstützung von Analyse und Design

Dabei gibt es drei Möglchkeiten:

1. Phasenunterstützung

Analyse, Design oder Implementation

2. Unterstützung von Vorgehensweisen

Strukturiert oder objektorientiert

3. Methodenunterstützung

Notation (UML,OOD,OOA,OMT)

8. Arbeitsschritte der Systemanalyse

A. Ist-Aufnahme

Interview, Brainstorming

B. Bedarfsanalyse

Ziele und Anforderungen 

C. Spazifikation

Modell des zu schaffenden Systems


Interview: Informationsgewinnung durch Befragung


Brainstorming: „Alles in einen Topf, schauen wir mal was raus kommt“


Anforderungskatalog: Zusammenfassung aller Forderungen und Grenzen


Spezifikation: textlich, graphisch, formal

9. Strukturierte Vorgehensweise

Prozeßanalyse (z.B. Top Down)

Datenanalyse

10. Use-case-Analyse

Anwendungsfall-Analyse

Zusammenfassung von Bedienungsabläufen

· Normaler Ablauf

· Varianten des Normalen Ablaufs

· Verwandte Abläufe

· Ausnahmen

Diagramm


Use-case (Anwendungsfall)


Actor (Umweltschnittstelle, Nutzer, Ein- und/oder Ausgabe)

Kommunikation


Nutzung


Erweiterung


11. ERM

Entity-Relationship-Modell

Vorgehensweise:

1. Objekte bestimmen

2. Identifizierende Eigenschaften zuordnen

3. Beziehungen zwischen Objekten herstellen

4. Beschreibende Eigenschaften zuordnen


Objekte
Beziehungen:


Typ1: 1:1-Beziehung

Beziehungen
Typ2: 1:n-Beziehung


Typ3:m:n-Beziehung

Attribute

12. Data Flow Chart (Datenflußdiagramm)

a.) Kontex- bzw Umgebungsmodell

-läßt Ziel und Zweck des Systems erkennen

-Level 0


Terminator: 
Umweltschnittstelle



Keine Verbindung untereinander



Vollständige Aufführung

Prozeß:
Transformation



Gesamtsystem


Datenfluß:
muß bezeichnet sein

b.) Verhaltensmodell


Speicher: 
Datenablage



Permanent oder temporär



Eingang und Ausgang

Prozeß:
Transformation


Datenfluß:
muß bezeichnet sein

13. Data-dictionary

· textliche Spezifikation zu ERM und use-case

· Verzeichnis aller Daten und Funktionen inkl. Beschreibung

14. Modul und Modularität

Modul: 
keine einheitliche Definition



Zusammenfassung nach wesentlichen Eigenschaften



2 Teile: Schnittstelle und Implementierung

sollte nicht komplex, im ganzen verständlich usw. sein

Modularität: Eigenschaft eines in Module zerlegten Systems

15. „structure chart“


Modul

Modulaufruf

Datenelement

Steuerelement

16. Prinzipien der objektorientierten Methode

Abstraktion

Vereinfachung, Zusammenfassung nach wesentlichen Eigenschaften zur Unterscheidung, gemeinsame Eigenschaften führen zur Zusammenfassung und entfallen damit, Objekt muß notwendig und nützlich sein

Kapselung

Zur Aufgliederung und Separierung, faßt zusammen ohne Berücksichtigung der inneren Eigenschaften, nur Ein- und Ausgabe wichtig

Hierarchie

Rangfolge von Abstraktionen

- „part of“

Aggregation

- „is a“

Vererbung

Typisierung

Objekt/Funktion muß eine bestimmte Form haben, Austausch nur unter gleichen Typen möglich

Nebenläufigkeit

Mehrere Prozesse werden parallel abgearbeitet

Persistenz

Lebensdauer des Objektes, temporäre oder permanente Daten

17. Objekt

Ein Objekt ist eine Abstraktion mit drei Eigenschaften:

· Zustand (state)

· Verhalten (behavior)

· Wesentliche Eigenschaften (Identity)

O. hat eine eindeutige Schnittstelle nach außen

Objektbeziehungen: zwei Arten

1.) Link

... gibt an, auf welche Weise ein Objekt (Client) die Dienste (Services) eines anderen Objektes (Supplier) ausführt

2.) Aggregation

-siehe Klassenbeziehungen-

18. Klasse

... ist eine Menge/Zusammenfassung von Objekten, die eine gemeinsame Struktur und ein gemeinsames Verhalten aufweisen

19. Klassenbeziehungen

Assoziation

Semantische Verbindung zwischen Objekten, lockerer Zusammenhang ( z.B. gibt es A so gibt’s auch B)


Kardinalitäten: wie oben

Vererbung

Unterklasse „erbt“ Struktur und Verhalten von einer Oberklasse


Aggregation

Part of- Beziehung, enthält Werte und Referenz, ermöglicht von Gesamtheit zu Teilen zu kommen


Verwendung

Verfeinerung der Assoziation, gibt an wer Client und wer Supplier/Server ist



20. Polymorphismus

Konzept der Typtheorie

-Oberklasse enthält Funktion, Unterklasse enthält Name der Funktion, Objekte in verschiedenen Unterklassen reagieren unterschiedlich bei Funktionsaufruf
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