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Motto

Motto

"If you look at software today, through the lens of the history of engine-
ering, it's certainly engineering of a sort — but it's the kind of engineering
that people without the concept of the arch did. Most software today is
very much like an Egyptian pyramid with millions of bricks piled on top of

each other, with no structural integrity, but just done by brute force and
thousand of slaves.”

Alan Kay
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Definicja
Wstep

Wstep

Inzynieria Oprogramowania

Inzyniera Oprogramowania (ang. software engineering) - dziedzina inzynie-
rii, ktéra obejmuje wszystkie aspekty tworzenia oprogramowania od po-
czatkowej fazy specyfikacji systemu, az do jego wycofania z uzycia.

Oprogramowanie

Oprogramowanie w ujeciu Inzynierii Oprogramowania jest kazda postacia
zapisu programu komputerowego (kod, dokumentacja, dane konfiguracyj-
ne).
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Wstep Geneza

Kryzys rozwoju oprogramowania

W latach 60 ubiegtego wieku pojawity sie systemy komputerowe trzeciej
generacji. To wydarzenie zapoczatkowato powstawanie programéw o du-
zym stopniu skomplikowania. Wkrétce okazato sie, ze brakuje wytycznych
jak takie oprogramowanie tworzyé. W efekcie wiele przedsiewzieé¢ zwiaza-
nych z produkcja oprogramowania konczyto sie kleska. W roku 1968 pod
patronatem NATO zwotano w Niemczech konferencje, ktérej celem byto
znalezienie wyjscia z zaistniatej sytuacji. To wtasnie tam powstat pomyst
stworzenia inzynierii programowania.
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Wstep

Stan obecny

Efekty

Do chwili obecnej nie udato sie znalez¢ metod, ktére gwarantowatyby suk-
ces kazdego projektu programistycznego. Sytuacja nadal jest powazna:
o NIST szacuje roczne straty pieniezne w USA zwigzane z projektami
programistycznymi na okoto 60 miliardéw dolaréw,
e wedtug Standish Group ,30% projektéw programistycznych jest po-
rzucanych, okoto potowa z nich przekracza zamierzony budzet, 60%

jest uwazanych za katastrofe przez organizacje, ktére je zapoczatko-
waty, a 9 z 10 jest konczonych za pézno”,

e Peter G. Neumann - "lllustrative Risks to the Public in the Use of
Computer Systems and Related Technology”
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Wstep

Przyczyny

Przyczyny

Niektére z przyczyn:

e przedsiewziecia informatyczne maja czesto charakter innowacyjny,

Zrédta:
Terence Parr - "Why writing software is not like engineering”
Chuck Allison - " Code Quality”
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Wstep

Przyczyny

Przyczyny

Niektére z przyczyn:
e przedsiewziecia informatyczne maja czesto charakter innowacyjny,

e produkt inzynierii oprogramowania ma charakter niematerialny,

Zrédta:
Terence Parr - "Why writing software is not like engineering”
Chuck Allison - " Code Quality”

Arkadiusz Chrobot Inzynieria Programowania - Wstep


http://www.cs.usfca.edu/~parrt/doc/software-not-engineering.html

Wstep

Przyczyny

Przyczyny

Niektére z przyczyn:
e przedsiewziecia informatyczne maja czesto charakter innowacyjny,
e produkt inzynierii oprogramowania ma charakter niematerialny,

® czeste zmiany wymagan w trakcie realizacji projektu,

Zrédta:
Terence Parr - "Why writing software is not like engineering”
Chuck Allison - " Code Quality”
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Przyczyny

Przyczyny

Niektére z przyczyn:
» przedsiewziecia informatyczne maja czesto charakter innowacyjny,
e produkt inzynierii oprogramowania ma charakter niematerialny,
® czeste zmiany wymagan w trakcie realizacji projektu,

» zte zarzadzanie projektem,

Zrédta:
Terence Parr - "Why writing software is not like engineering”
Chuck Allison - " Code Quality”
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Przyczyny

Przyczyny

Niektére z przyczyn:
» przedsiewziecia informatyczne maja czesto charakter innowacyjny,
e produkt inzynierii oprogramowania ma charakter niematerialny,
® czeste zmiany wymagan w trakcie realizacji projektu,
® zfe zarzadzanie projektem,

* ,wojna wyktadnikéw" .
Zrédta:

Terence Parr - "Why writing software is not like engineering”
Chuck Allison - " Code Quality”
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Informatyka a inzynieria oprogramowania

Informatyka a inzynieria oprogramowania

Informatyka (ang. computer science)

Jak tworzy¢ efektywne oprogramowanie? (algorytmy, struktury danych,
ztozonos¢ obliczeniowa, jezyki programowania, paradygmaty programowa-
nia)

Inzynieria oprogramowania (ang. software engineering)

Jak efektywnie tworzy¢ oprogramowanie? (reguty zarzadzania projektami,
metody radzenia sobie ze ztozonoscig projektéw, architektura oprogramo-
wania, dokumentacja, koszty produkcji, testowanie, niezawodno$¢, piele-

gnacja)
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Podsumowanie

Cechy oprogramowania

Jakie wtasciwosci powinno mie¢ oprogramowanie:

o zdolno$¢ do pielegnacji (ang. maintenance),
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Cechy oprogramowania

Jakie wtasciwosci powinno mie¢ oprogramowanie:
o zdolno$¢ do pielegnacji (ang. maintenance),

® niezawodno$¢,
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Cechy oprogramowania

Jakie wtasciwosci powinno mie¢ oprogramowanie:
o zdolno$¢ do pielegnacji (ang. maintenance),
® niezawodnos¢,

o efektywnos¢,
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Tworzenie oprogramowania

Cechy oprogramowania
Paradygmaty programowania
Paradygmaty tworzenia oprogramowania

Jakie wtasciwosci powinno mie¢ oprogramowanie:

o zdolno$¢ do pielegnacji (ang. maintenance),

® niezawodno$¢,

efektywno$¢,

® uzytecznosé.
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Cechy oprogramowani

Informatyka a inzynieria oprogramowania Paradygmaty programowania
Paradygmaty tworzenia oprogramowania

Paradygmaty programowania

Istnieja nastepujace podstawowe paradygmaty (programowania):
® paradygmat imperatywny

® programowanie strukturalne (Pascal, C, Perl),
® programowanie obiektowe (C++, Java),

@ paradygmat deklaratywny

® programowanie funkcyjne (Erlang, Lisp, JavaScript),
@ programowanie logiczne (Prolog).
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Cechy oprogramowani

Informatyka a inzynieria oprogramowania Paradygmaty programowania
Paradygmaty tworzenia oprogramowania

Paradygmaty tworzenia oprogramowania

Modeli tworzenia oprogramowania jest kilka, miedzy innymi:
* model kaskadowy,
® tworzenie ewolucyjne,
® tworzenie z uzyciem metod formalnych,
e tworzenie z uzyciem wielokrotnym,

® metody zwinne.
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Tworzenie oprogramowania

Tworzenie oprogramowania

Tworzenie oprogramowania jest procesem zmierzajagcym do wytworzenia
produktu, jakim s3 programy komputerowe. Przebieg tego procesu jest
zalezny od rodzaju tworzonego oprogramowania. Mozna jednak wyréznié
cztery zasadnicze czynnos$ci, ktére wystepuja zawsze w tym procesie:

© specyfikacja oprogramowania - prostsza w przypadku oprogramowania
powszechnego, duzo trudniejsza w przypadku oprogramowania specja-
listycznego,

€ implementowanie oprogramowania,
© zatwierdzanie oprogramowania,

© ewolucja oprogramowania.
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Model procesu tworzenia oprogramowania
Mode )

rzenie ewolucyjn
nie z uzyciem metod formaln

ch

Tworzenie oprogramowania Tworzenie z uzyciem wielokrotnym

Metody zwinne

Model procesu tworzenia oprogramowania

Model procesu (paradygmat) w sposéb uproszczony opisuje przebieg pro-
cesu wzgledem przyjetego punktu widzenia. Mozna je sklasyfikowaé jako:

® model przeptywu prac,

® model przeptywu danych,

» model rola-akgja.
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Model kaskadowy

Tworzenie oprogramowania

Model kaskadowy

Paradygmat kaskadowy (ang. waterfall) jest pierwszym modelem procesu
tworzenia oprogramowania jaki powstat. Podstawa przy jego tworzeniu by-
ty dodwiadczenia z innych dziedzin inzynierii. Obejmuje on pie¢ gtéwnych
czynnosci, ktére wykonywane s tylko raz w procesie tworzenia: definiowa-
nie i analizowanie wymagan, projektowanie oprogramowania, implementa-
cje i testowanie jednostek, integracje i testowanie systemu oraz wdrozenie
i pielegnacje. Model ten porzadkuje prace nad oprogramowaniem, ale jest
mato elastyczny i kosztowny jesdli zachodza zmiany wymagan w trakcie
projektu. Sprawdza sie w projektach informatycznych realizowanych jako
cze$C projektu z innej dziedziny inzynierii.
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Tworzenie ewolucyjne

Tworzenie oprogramowania

Tworzenie ewolucyjne

Tworzenie ewolucyjne polega na stworzeniu prototypu oprogramowania na
podstawie pierwszej wersji specyfikacji, nastepnie przekazaniu go uzytkow-
nikowi, zebraniu opinii i udoskonaleniu na ich podstawie wstepnej wer-
sji oprogramowania. Ten proces powtarzany jest tak dtugo, az powstanie
ostateczna wersja systemu. Mozna wyrézni¢ dwie podklasy tego modelu:

# tworzenie badawcze,
@ tworzenie z porzuceniem.

Ten paradygmat tworzenia oprogramowania jest bardziej efektywny niz mo-
del kaskadowy, a produkt wytworzony na jego bazie bardziej odpowiada
potrzebom uzytkownikéw. Niestety struktura oprogramowania tworzonego
t3 metoda moze by¢ zta. Proces wytwdrczy nie jest przy takim podejsciu
widoczny. Wymagane s3 takze specjalne narzedzia i techniki.
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! ! Tworzenie z uzyciem metod formalnych
Tworzenie oprogramowania

Tworzenie z uzyciem metod formalnych

W modelu tworzenia z uzyciem metod formalnych wymagania odnosnie
opracowywanego oprogramowania zapisywane s3 w postaci formut mate-
matycznych. Przejscie od wymagan do dziatajacego programu dokonywa-
ne jest na zasadzie $cisle zdefiniowanych przeksztatcen matematycznych.
Zaleta tego modelu jest to, ze oprogramowanie opracowywane przy jego
pomocy jest bardzo niezawodne i zawiera mata liczbe btedéw. Jednakze nie
kazde oprogramowanie moze by¢ tworzone przy uzyciu tego paradygmatu.
Dodatkowo jest to proces dosy¢ kosztowny.
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Tworzenie oprogramowania Tworzenie z uzyciem wielokrotnym

Tworzenie z uzyciem wielokrotnym

W tym modelu zaktada sie ponowne wykorzystanie komponentéw opro-
gramowania, ktére zostaty wczesniej wykonane lub zakupione. Zaleta tego
podejécia jest wzglednie maty koszt tworzenia oprogramowania. Nieste-
ty niekiedy konieczne sa kompromisy miedzy funkcjonalnoscia dostepnych
komponentéw, a specyfikacja. Oznacza to, ze oprogramowanie powstate
z uzyciem tego modelu nie zawsze odpowiada wymaganiom uzytkownika.
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Tworzenie oprogramowania

Metody zwinne

Metody zwinne

Gtéwna wada ,klasycznych” metod tworzenia oprogramowania sa bardzo sztywne procedury, ktére
przy czesto zmieniajacych sie wymaganiach powoduja spowolnienie procesu twdrczego i prowadza do
generowania rozbudowanej dokumentacji, zamiast dziatajacego oprogramowania. W odpowiedzi na te
problemy powstat szereg tak zwanych metod zwinnych (ang. agile development), w ktérych nacisk
ktadziony jest na dostarczeniu uzytkownikowi dziatajacego oprogramowania, a nie bezuzytecznej
dokumentacji. Jedna z tych metod jest programowanie ekstremalne (ang. extreme programming -
- XP). Gtéwne postulaty tego modelu to ciggta rewizja kodu (programowanie w parach), ciagte
testowanie (zaréwno po stronie programistéw, jak i uzytkownikéw), prostota projektu, ciagta praca
nad definiowaniem i udoskonalaniem architektury systemu, integrowanie i testowanie komponentéw
kilkukrotnie w ciagu dnia, krétkie okresy wydan, intensywna wspétpraca z klientem. Metody zwinne
sprawdzaja sie w przypadku matych projektéw, o nieprecyzyjnie ustalonych wymaganiach wstepnych
i realizowanych przez niewielkie zespoty. Wada tych metod jest nieprecyzyjna dokumentacja procesu
wytwoérczego, ktéra moze utrudniaé przyszta konserwacje oprogramowania.
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Metody inzynierii oprogramowania

Inne zagadnienia

Metody inzynierii oprogramowania

Celem inzynierii oprogramowania jest opracowanie metod porzadkujacych
proces tworzenia programéw komputerowych, tak aby produkt koncowy byt
wysokiej jakosci, a wytwarzanie byto ekonomiczne. Metody inzynierii opro-
gramowania pozwalaja tworzy¢ modele (najczesciej graficzne) programéw,
ktére moga by¢ wykorzystywane jako specyfikacja i projekt systemu. Przy-
ktadem takich metod s3 metody strukturalne, metody obiektowe, Unified
Modeling Language (UML).
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Koszty tworzenia oprogramowania

Inne zagadnienia

Koszty tworzenia oprogramowania

Koszty budowy oprogramowania zaleza od jego typu oraz od rodzaju za-
stosowanego modelu wytworczego. Generalnie najbardziej kosztowna faza
(bez uwzgledniania pielegnacji) jest testowanie, ktére w typowych projek-
tach pochtania okoto 40% catkowitych kosztéw, a w przypadku systeméw
krytycznych nawet 50%. Catkowite koszty konserwacji oprogramowania
(rozwoju po wdrozeniu) moga by¢ znacznie wyzsze niz koszty tworzenia
od podstaw.
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Computer-Aided Software Engineering

Inne zagadnienia

Computer-Aided Software Engineering

Aby usprawni¢ tworzenie oprogramowania opracowano szereg narzedzi pro-
gramowych, ktére wspomagaja niektére z czynnosci wykonywanych w trak-
cie tego procesu. Wszystkie te programy naleza do kategorii Computer-
-Aided Software Engineering - CASE. Naleza do nich programy wspomaga-
jace modelowanie (np. Rational Rose), generujace kod, zarzadzajace wer-
sjami (np. Mercurial), testujace i inne.
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Wyzwania

Najczesciej napotykanymi przez inzynierbw oprogramowania wyzwaniami
s3:

® systemy odziedziczone,

® réznorodno$é systemow,

e terminy wdrozenia.
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Podsumowanie

Podsumowanie

Oprogramowanie komputerowe staje sie coraz bardziej skomplikowane, a od
jego dziatania zalezy coraz wiecej aspektéw ludzkiego zycia.
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KONIEC

Dziekuje Panstwu za uwage.
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