Requirements Engineering in der Softwareentwicklung

Lektion 0

Requirements

»Requirements Engineering befasst sich mit den Methoden und Werkzeugen zur Erhebung der
Anforderungen an Softwaresysteme und stellt damit eine zentrale Aktivitit in der

Softwareentwicklung dar.*

Eine Anforderung sollte...

atomar, identifizierbar, vollstandig, korrekt, machbar, notwendig, priorisiert, eindeutig, verstindlich,

nachpriifbar, riick- und vorwértsverfolgbar...
sein.

Softwareentwicklungsprozess

Requirements)
Analysis

Design

Code & Unit
Testing

Subsystemn
Testing

Risk

Systermn
Testing

Strukturierter Arbeitsablauf
Vereinheitlichung
Dokumentation
Qualitétssicherung
Nachvollziehbarkeit

Time ———

Entwicklungsprozess und Softwarequalitat

Organisatorische Massnahmen ...

... sorgen dafiir, dass die konstruktiven und analytischen Massnahmen
stattfinden konnen.

Organisatorische Massnahmen
Aufbau, Einflihrung und Pflege eines Qualitadtsmanagementsystems

Konstruktive Massnahmen ... Analytische Massnahmen ...

... sollen das Entstehen von
Fehlern und Qualitatsmangeln
durch Vorgabe von geeigneten
Methoden und Werkzeugen von

vornherein verhindern.

... dienen zur Erkennung und
Lokalisierung von Mangeln und
Fehlern.

| Qualitatsziele des Software-Produkts |

l beeinflussen

| Qualitétsziele des Entwicklungsprozesses |

l beeinflussen

| Qualitdt des Entwicklungsp

rozesses |

l beeinflusst

| Qualitdt des Software-Produkts |

Konstruktive Massnahmen Analytische Massnahmen
Planung Tests
Vorgehensmodelle Reviews
Dokumentation Audits
Schulung Kennzahlen
Konfigurationsmanagement
> Qua/ll"té'tslenkung 2> Qualitdtspriifung

= Qualitétssicherung;
Requirements
Engineering

Dem

Entwicklungsprozess
nachgelagert.




Requirements Engineering in der Softwareentwicklung Lektion 0

Vorgehensmodelle
‘ pnalysemodelle) _ - Entwurismadelle) => Gliederung in Teilaktivitdten/Phasen
ntwu — ey
/‘ \% (Inputs, Outputs, Beteiligte, Methoden)
£ . %
3 $ %
& & % Probleme
< / % e Bestimmung der Gesamtaufgabe
- L:Sung (Kommunikation, Komplexitit, Dynamik)

e Unterteilung in sinnvolle Teilaktivitdten
(Granularitit, Uberschneidungen)

Transformation

Nutzen von Vorgehensmodelle
e Bestimmung Téatigkeiten:
Aufgaben je Teilaktivitdt erkennen und definieren: Ziele, Alternativen, Restriktionen (Zeit,
Ressourcen), Risikobewertung (Falsche Annahmen, Missverstiandnisse in der Kommunikation)
e Zusicherung Konsistenz
e Schaffung von Kontrollpunkten

Grundphasen der Vorgehensmodelle

Analyse und Planung

e = Pflichtenheft mit Zieldefinition und Anforderungskatalog
e Planung des Projekts

Design

= Rahmenkonzept und Feinkonzept (Organisations-, Daten-, Steuerungs-, Funktionssicht)
Projektstrukturplan

Layoutkonzept (Accessability)

technisches Konzept

Funktionsablaufe (Storyboard)

Implementierung

e = Figentliche Umsetzung
e Aufgabenplanung, Zeitplanung, Ressourcenplanung

Dokumentation
e = Autfbau des Systems, Benutzerhandbuch

Test und Wartung

e = Analysebericht
e Anforderungen erfiillt? Testfdlle korrekt abgearbeitet? Stabil? Antwortzeiten?
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Vorgehensmodelle
Wasserfallmodell
Planni °
- [ ]
. [ ]
Design °

© Anforderungen werden frith
spezifiziert

® Lange Zeitspanne zwischen
Anforderungsanalyse und ersten
sichtbaren Resultaten

® Linearitat nicht sehr realistisch

Implementation
[ ]

Wartung

Anforderungs-
analyse

—
Systemtest

© Riickspriinge méglich

® Marginale Anderungen in frihen
Phasen konnen kostenintensive
Auswirkungen in spateren Phasen
auslosen

Parallelisierte Entwicklung

Planning F\ .

Aniysis

en ?\
mmmw"w‘

e

® Integrationsschwierigkeiten

© Verkirzung der Entwicklungszeit ‘ " . I/
© Eingrenzung von Uberarbeitungen RemNon 7 supriects

Prototyping
‘r"\"/\\

Planning N/,

A \\

\

\\

Analysis

Design o * Implementation
Implementation J

© Frih sichtbare Resultate
(Benutzereinbindung!)
® Gefahr des ,Gold plating“

Implemantation ] Subproject 1

strikt sequentiell (aber zeiteffizient)

starr (keine Abweichungen vorgesehen)

jede Projektphase endet mit einem
Validierungsprozess (strikte Phasentrennung)
Riicksprung nur erlaubt, wenn Ergebnisse der
vorangehenden Phase eindeutig fehlerhaft sind.
Praxis: Oft nur zu Beginn eines Projekt eingesetzt
(Planungsphase); nicht bei neuartigen Projekten
unterstiitzt kompakte, zielstrebige Entwicklungen

Erweiterung
Interativ, zyklisch (Riickspriinge erlaubt)

e Leitplanken des Gesamtsystems,
anschliessend modulare Entwicklung der
Teilsysteme.

o Teilssystementwicklung geméss Wasserfall,
Ergebnisse schon friih erkennbar.

e Integration der Teilsysteme (schwierig!)

e Entwicklung Prototyp aus groben
Anforderungsspezifikationen

e schrittweise Verfeinerung (Lernprozess)
= Ergebnis entspricht Anforderungen
= Teuerer Lernprozess

e Oft bei ,,Baukastensystemen* eingesetzt

keine stabile Struktur und schwer wartbar
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Wegwerf-Prototyping
oA e Prototyp dient der Kldrung der Anforderungen
Extrem kostspielig (Doppelentwicklung), dafiir

kleineres Risiko, ein unbrauchbares System
entwickelt zu haben.

Implementafion

Spiralmodell
Koate o Integration verschiedenster Ansitze
'y . . . .
e (Prototyping, evolutiondre Entwicklung,
Festlegen der Ziele, 1 —» Validierungsschritte
Beurteilen von e . i
Alternativen = —__ Risikoanalyse Managementkonzepte etc.)
e Beispiel: detaillierter Prototyp
Prototyp 1: Modellierung
i -\ e\ Prototyp 2: Oberfliche GUI
ustimmung Risiko e \ 3
D / i | e oy | etrens- | Prototyp 3: Lauffahiger Typ
457 [ (i© a9 '\ Prototyp 1 | Prototyp 2 | Prototyp | . .
\ e 3 pntor- | | w Prototyp 4: Produktiver Typ
Betrieb | ungen,” derun- err?‘r-- / Few:\- [
Vaf-l'l ation St urf \iﬂ ’ / :
-~ 155 5% = e  Start: Mittelpunkt
Wow i Code e radiale Dimension: kumulative Kosten
o B} | Vedaen dnt=gration e  Winkel: Fortschritt des Projekts
anung des Test P . .
nachsten Zyklus  asnonme AT e Fiir jeden Zyklus werden die gleichen
Man Phasen durchlaufen.
Entwicklung und Test




