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2. QM - Motivation

Kleine Bugs - Grol3e GAUs
Ein paar falsche Zahlen oder Zeilen und schon passiert's:

Explosion Ariane 5 (1996)

Verlorengegangene Venus-Sonde Marinerl (1962)
Koffer-Debakel am Flughafen Denver

Neues Computer System bei US Fed (Fehlbuchungen 4 Mrd $)
Kundendaten frei im Internet bei Credit Suisse (Image-Schaden)
Wall-Street-Crash (1987)

Spendable Geldautomaten bei Postbank-Service Card (2002)



2. QM - Definition

Qualitat [DIN 55350, Teil 11]

Qualitat ist die Gesamtheit von Eigenschaften und Merkmalen eines
Produkts oder einer Tatigkeit, die sich auf deren Eignung zur Erflllung
gegebener Erfordernisse bezient.

Software-Qualitat [DIN ISO 9126]

Ist die Gesamtheit der Merkmale und Merkmalswerte eines SW-
Produkts, die sich auf dessen Eignung beziehen, festgelegte oder
vorausgesetzte Erfordernisse zu erfllen.



2. QM - Definition

Qualitatsmanagement (quality management)

aufeinander abgestimmte Tatigkeiten zum Leiten und Lenken einer
Organisation beziglich Qualitat.

Leiten und Lenken beziglich Qualitdt umfassen Ublicherweise das Fest-
legen der Qualitatspolitik und der Qualitatsziele, die Qualitatsplanung,
die Qualitatslenkung, die Qualitatssicherung und die
Qualitatsverbesserung.

Qualitatsmanagementsystem, QM-System (quality
management system)

Managementsystem zum Leiten und Lenken einer Organisation
bezlglich der Qualitat. (EN ISO 9000:2015)



2. QM - Definition

EN ISO 9001

legt die Mindestanforderungen an ein Qualitatsmanagementsystem
(QM-System) fest, denen eine Organisation zu gentigen hat, um
Produkte und Dienstleistungen bereitstellen zu konnen welche die
Kundenerwartungen sowie allfallige behordlichesAntorder

Zugleich soll das Managementsystem einem stetic
Verbesserungsprozess unterliegen.

,1SO 9001 in Tsukiji“ von Chris 73 / Wikimedia Commons. Lizenziert unter CC BY-SA 3.0 iiber Wikimedia (&
- https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ISO_9001_in_Tsukiji.jpg#/media/File:ISO_9001_in_Tsukiji.jpg



2. QM - Besonderheit | Kosten

Besonderheiten von Software-Qualitatsmanagement
Nur Entwicklung, keine Produktion

Keine tradierten Standards

Immateriell: schwierig zu messen und zu prifen

Spezifische Mess- und Prufverfahren erforderlich
Ruckkopplung wird nur ansatzweise beherrscht

Kosten $

Kosten \Oualitétskosten

Fehlerverhltungs-
und Prifkosten

Fehlerkosten

! § nach Frihauf, Ludewig,
Optimum Qualitatsaufwand Sanamayt (1968/2000)




2. QM - Besonderheit | Kosten

Fehlerauftellung pro Phase / Fehlerbeseitigungskosten

EE% aller Fehler entstehen in der
Anforder unge— und Entwsarfsphase

Progantalle
EntwickBungs a0 b— E = Engebrachia Fehler
fehier 5= Galundeane Fehkar
50— a
7]
A0 =
E
an f—
20 — E
]
10 —
; E .
Enwickhings — Anforderungs Technisde Koot ruk ion-— Strvahrreales
LA und Enbwarfe Ervh rfes e virsel Syetenrn- urel Babrisle
phase testphase phase

Entwurtsienior [ Logische Fehier [ Syntaxfehier [

Fehlerteseigungskosten (abgaeilat von Albaris 1585
{Ziben nach |EEE Softeare, Jan. 1985, 5 B3|



2. QM - Besonderheit | Kosten

Prinzip der frihzeitigen
Fehlerbehebung/Entdeckung

- Bei Abweichungen von den Anforderungen nach
der Programmierung, muss nicht nur das
Programm, sondern auch der Entwurf geandert
werden

- Noch aufwendiger werden Modifikationen, wenn Anforderungs-
Fehler erst im Betrieb des fertiggestellten und
freigegebenen Produktes festgestellt wurden

Ideen, Wiinsche und Bedlirfnisse

lorrekte
Anforderungen

- Ein Fehler ist... — o
c . em- rrekle
» jede Abweichung von den Anforderungen  sezifikation Spezitikation
des Auftraggebers
* jede Inkonsistenz in den Anforderungen
korrekter
Entwurf Entwurf
Realisierung korrektes

Pragramm

Test und korrektes korrigierte
Integration Verhalten Fehler

A\
Software mit bekannten und unbekannten Fehlem und Mangein




2. QM - Grundsatze

1) Qualitat muss erzeugt werden, sie kann nicht ,erpruft“ werden
2) Qualitat bezieht sich immer auf Produkte und auf Prozesse

3) Qualitatsverantwortung ist untrennbar verbunden mit Sach-, Termin-und
Kostenverantwortung

4) Das Qualitatswesen erbringt Dienstleistungen und ist verantwortlich fir
die Ermittlung (Messung) der Qualitat

5) Das Qualitdtswesen muss einen unabhangigen Berichterstattungspfad
haben, der bis zur Geschaftsleitung geht

6) Die Mitarbeiter missen uber die Qualitat ihrer Arbeit orientiert werden



2. QM - TQM

Totales Qualitatsmanagement (TQM)

Es ist mdglich, Qualitat ins Zentrum des unternehmerischen Handelns
zurtucken:
Totales Qualitdatsmanagement macht Qualitat zum
Unternehmensprinzip

Totales Qualitatsmanagement (TQM) — eine Fuhrungsmethode, welche
Kundenzufriedenheit als oberstes Unternehmensziel postuliert. Qualitat
wird in den Mittelpunkt gestellt, und alle Mitglieder des Unternehmens
Ins Qualitdtsmanagement eingebunden.

Alle Gbrigen Unternehmensziele werden vom Ziel der Kundenzufrieden-
heit und den damit verbundenen Qualitdtsanforderungen abgeleitet.



2. QM - Prinzipien

Totales Qualitatsmanagement (TQM)
Orientiert an Selbstverantwortung aller Beteiligten
Kundenzufriedenheit

Prozessorientiert, systemischer Ansatz zur Realisierung

Rlckkopplung
s
Kundenbeziehung Verantwortung
der Unternehmens- Kontinuierliche
/ leitung \ Verbésserung
_ Qualitats- Messung,
Kunde gﬁgsa?: reen management- Gnalyse,
system erbesserung
t}-\nfnrderungen \: Leistungserbringung/
Kundenzufriedenheit Produkt oder )
Dienstleistung

Software Engineering Kapitel 19 Software-Qualitatsm anagement @ 2007 Marfin Glinz i58



2. QM - Aufbauorganisation 1

Das Qualitatswesen — eine Sekundarorganisation mit den
Fachleuten flr Qualitat

Geschafts-
leitung QB'GL|

|
, Qualitats-
leiter

= 03 I

i i

Bereich : Bereich :

l I

| I

' :

| aB J | s J

______________ "':'_‘I w0 '_"______'__J.__‘I
t I 4 I
I | | }
Abteilung | Abteilung | Abteilung | Abteilung |
| | | |

I | I I
| | |

O—Ing.| O-Ing.l O-Ing.| O-Ing.l

Q-Ing.: Qualitatsingenieur QB: Qualitatsbeauftragter




2. QM - Aufbauorganisation 2

Einbeziehung aller Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
Verankerung in der Primarorganisation

Die Qualitatsfachleute bilden eine Sekundarorganisation im
Unternehmen

Diese Sekundarorganisation ...
hat das notwendige Fachwissen uber alle Qualitatsbelange

erbringt Dienstleistungen im Bereich Qualitat (z.B. Messung /
Auswertung von Kenngrol3en)

hat einen unabhangigen Berichtspfad fir Qualitatsbelange bis hinauf
In die Geschaftsleitung

Ist verantwortlich fur Pflege, Weiterentwicklung und Verbesserung
des Qualitatsmanagementsystems



2. QM - Ablauforganisation 1

Hauptprozesse Unterstltzungs-
prozesse
Projektmanagement
:
Entwicklung - S >
D 48] o
= S ()
Pflege (Wartung) = c - o
AR
Betrieb & ® % >
==t > s
= 2| 5|||8
Lei bri Gall ' SI|{S||S|||&
eistungserbringung (allgemein) S = 8 o
Managementprozesse Infrastrukturprozesse
FOhrung, Personal, ... Logistik, Schulung, ...

Prozessorientierte Ablauforganisation in einem Softwareunternehmen

Software Engineering Kapitel 19: Software-Qual itadts managem ent © 2007 Martin Glinz



2. QM - Ablauforganisation 2

Das Qualitatsmanagementsystem regelt alle
gualitatsrelevanten

- Kompetenzen
- Verantwortlichkeiten

- Beziehungen

Qualitatsaufgaben in die Unternehmensprozesse integriert

Moglichst wenig Qualitatsaufgaben separat geregelt



I 2. QM -

I e generell: planen — lenken — verbessern




2. QM - Verfahren 1

generell: planen — lenken — verbessern

Qualitatsplanung
Definition der Qualitatsziele: Das wollen wir erreichen!

L

Qualitatslenkung
konstruktiv: so mussen wir arbeiten!
analytisch: haben wir richtig gearbeitet? (Qualitatsprifung)

L

Qualitatsverbesserung
Wiergut funktioniert was?
Wo gibt es Schwachstellen?

Das wollen wir verbessern!



2. QM - Verfahren 2

Qualitatsplanung (quality planning)

Tell des Qualitatsmanagements, der auf das Festlegen der
Qualitatsziele und der notwendigen Ausflihrungsprozesse sowie der
zugehorigen Ressourcen zur Erfullung der Qualitatsziele gerichtet ist.
(ISO 9000:2000)

Qualitatsziele bestimmen

Kein Qualitatsmanagement ohne eine saubere, quantifizierte
Spezifikation der Anforderungen.

Qualitatsplanung heif3t

- Im Allgemeinen: Aufbau und Dokumentation des QM-Systems,
allgemeine Qualitatsziele

- Im Speziellen: Festlegung der Qualitatsziele fur individuelle
Projekte



2. QM - Verfahren 3

Qualitatslenkung (quality control)

Tell des Qualitdtsmanagements, der auf die Erfallung von
Qualitatsanforderungen gerichtet ist. (ISO 9000:2000)

Konstruktive Malinahmen (Lenkung praventiv)
Analytische MalRnahmen (Qualitatsprifung erkennend, nachtraglich)
Qualitatslenkung

- Im Allgemeinen:
Methoden, Sprachen, Werkzeuge
Ausbildung
Vereinheitlichung der Arbeitsweise

- Im Speziellen: Mal3nahmen der Projektfiihrung zur Erreichung
dergeplanten Qualitat



2. QM - Verfahren 4

Qualitatslenkung - Konstruktive Mal3nahmen
Fehlerverhindernde / fehlervermeidende Prozesse definieren
Prif- und Korrekturverfahren in die Prozesse integrieren
Prifergebnisse zur Verbesserung des Prozesses verwenden

Eine systematische, ingenieurmaldige Vorgehensweise, welche die
Erreichung gegebener Qualitdtsanforderungen garantiert, gibt es flr
Software bis heute nicht.

Konstruktive MalRnahmen werden so weit als moglich eingesetzt, umdas
generelle Qualitatsniveau zu heben

Rigorose Qualitatsprifung (und Behebung der festgestellten Mangel)
wahrend aller Phasen der Entwicklung ist heute das Mittel zur
Sicherstellung der konkreten Qualitatsanforderungen an Software.



2. QM - Verfahren 5

Qualitatslenkung - Analytische Mal3nahmen:
Qualitatspriufung

Prifung der Produkte
Zwischen- und Endergebnisse tUberprifen
Statische Prifung

- Review

- Statische Analyse

- Formale Programmverifikation

Dynamische Prifung
- Test
- Simulation
- Prototypen

Prifung der Prozesse
- Audits (systematische Inspektion eines QM-Systems durch
Experten)
- Prozessbeurteilung



2. QM - Verfahren 6

Qualitatsverbesserung (quality improvement)

Tell des Qualitatsmanagements, der auf die Erhdhung der Fahigkeit zur
Erflllung von Qualitatsanforderungen gerichtet ist. (ISO 9000:2000)

Behebung der bei der Produktprifung gefundenen Qualitatsmangel
- Notwendig zur Erreichung von Produktqualitat
- Haufig jedoch nur Symptombekampfung

Modifikationen im Entwicklungsprozess und im
Qualitditsmanagementsystem aufgrund von

- Auswertung von Fehlerursachen

- Resultaten von Audits

- Messungen

Prozessverbesserung



2. QM - Verfahren 7

Qualitatssicherung (quality assurance, QA)

Tell des Qualitatsmanagements, der auf das Erzeugen von Vertrauen
darauf gerichtet ist, dass Qualitatsanforderungen erftllt werden. (1ISO
9000:2000)

RegelmaRige Uberprifung der Wirksamkeit des Qualitatsmanagement-
systems durch Experten in Audits

Publikation von qualitatsrelevanten Messgrof3en

Dokumentation (und teilweise Offenlegung) der Prozesse und
Qualitatsverfahren

Zertifizierung des Qualitdtsmanagementsystems

Aktionsprogramme zur Verbesserung der Prozesse fir die
Entwicklung,Pflege und Verwaltung von Software Software Engineering



2. QM - Dokumentation

Qualitatshandbuch (quality manual)
dokumentiert das Qualitatsmanagementsystem

QM-Plan (oder Qualitatsplan, quality plan)
dokumentiert das QM flr ein spezifisches Projekt oder Produkt

Anforderungsspezifikation (requirements specification)
dokumentiert die zu erflullenden Anforderungen

Verfahrens- und Arbeitsanweisungen (procedures)
beschreiben die Durchfiihrung von Prozessen und Verfahren im
Detall

Leitfaden (guidelines)
geben Empfehlungen und Vorschlage zur Vorgehensweise

Aufzeichnungen (records)
weisen ausgetbte Tatigkeiten oder erzielte Ergebnisse nach



2. QM - Modelle 1

DIN EN 1SO 9000 ff.

Orientierung bietet die DIN EN ISO 9000er Serie, die weltweit Anerkennung findet und
der Zertifizierung dient. Sie gibt Normen vor, wie ein QM-System aufgebaut sein
sollte. Die Normen sind allgemein formuliert und gelten branchentbergreifend. Der
Leitfaden ISO 9000-3 stellt allerdings eine Umsetzung der Formulierungen in
eine Terminologie der Softwarebranche dar. Jedoch wird stets nur beschrieben,
dass etwas geregelt werden soll, nicht, wie.

Wichtige Anforderungen der 1ISO 9000-3 sind: Festlegung der Forderungen des
Auftraggebers, Planung der Entwicklung, Design und Implementierung, Test und
Validierung, Wartung, Konfigurationsmanagement, Lenkung der Dokumente,
Messungen, Werkzeuge und Techniken.

Weitere elementare Punkte sind das Festhalten des QM-Systems in einem QM-
Handbuch, die Gesamtverantwortung der Unternehmensleitung, die Akzeptanz durch
alle Mitarbeiter, ausreichende Kommunikation und die Schaffung von
Teilverantwortlichkeiten. Prinzipiell sind die Anforderungen ahnlich umfassend wie das
EFQM-Modell (s. Was ist Qualitat), das Grundlage des European Quality Awards ist
und ebenfalls eine QM-Norm darstellt.

Wird vom QM das gesamte Unternehmen mit allen Teilbereichen erfalit, spricht man
von einem TQM



2. QM - Modelle 2

- ENISO 9000

- Erlautert werden die Grundlagen fur Qualitatsmanagementsysteme und die in der
Normenreihe EN ISO 9000 ff. verwendeten Begriffe. Die europaische Norm ISO
9000:2000 wurde in drei offiziellen Fassungen in englischer, deutscher und
franzosischer Sprache veroffentlicht. Auch der prozessorientierte Ansatz des
Qualitatsmanagements wird erklart, basierend auf dem nach William Edwards Deming
benannten Demingkreis (engl. auch Deming Cycle oder PDCA).

— Die ISO 9000:2000 wurde im Jahr 2005 Uberarbeitet, um einheitliche
Begriffsdefinitionen flr die Normen ISO 9001:2000 und ISO 19011:2002 erweitert und
als ISO 9000:2005 im Dezember 2005 veroffentlicht.

EN ISO 9001

EN ISO 9001 legt die Anforderungen an ein Qualitatsmanagementsystem (QM-System) flr
den Fall fest, dass eine Organisation ihre Fahigkeit darlegen muss, Produkte
bereitzustellen, welche die Anforderungen der Kunden und allfallige behérdliche
Anforderungen erfillen, und anstrebt, die Kundenzufriedenheit zu erhéhen.

Diese Norm beschreibt modellhaft das gesamte Qualitatsmanagementsystem und ist Basis
fur ein umfassendes Qualitdtsmanagementsystem.



2. QM - Modelle 3

Capability Maturity Model (CMM) 1/3

Ein anderes Modell ist das Capability/Process Maturity Model (Carnegie Mellon
Software Engineering Institute (SEI). Es ist ein aus 5 Stufen bestehendes Schema, in
das sich TQM = Total Quality Management Unternehmen einordnen lassen. Die
Stufen reichen von ,Initial* (= kaum Planung und Standards) bis ,,Optimierend*
(umfassendes QM) und zeigen die jeweils einzuleitenden Mal3nahmen zur Erreichung
der nachsten Stufe auf.

Der Aufstieg um eine Stufe beno6tigt ca. 1 bis 3 Jahre, und es wird geschéatzt, dass
sich die Mehrheit aller Unternehmen auf den ersten beiden Stufen befindet.

Anzustreben seien Reifegrade 2 bis 3, wéhrend Stufen 4 und 5 angesichts des
Aufwandes fur nur sehr wenige Unternehmen von Interesse seien



2. QM - Modelle 4

Capability Maturity Model (CMM) 2/3

CMMI beschreibt den Grad der Reife eines einzelnen Prozessgebiets durch so
genannte ,Fahigkeitsgrade” (capability levels). Ein Fahigkeitsgrad bezeichnet den
Grad der Institutionalisierung eines einzelnen Prozessgebiets. Die Fahigkeitsgrade
sind (seit Version 1.3):

O - Incomplete
Die Arbeit wird so durchgefiihrt, dass die fachlichen Ziele (in CMMI "Specific Goals"
genannt, z. B. bei der Projektplanung ein Projektplan) nicht erreicht werden.

1 - Performed
Die Arbeit wird so durchgefiihrt, dass die fachlichen Ziele erreicht werden.

2 - Managed
Die Arbeit wird gefuhrt.

3 - Defined
Die Arbeit wird mit Hilfe eines angepassten Standardprozesses durchgefuhrt und die
Arbeitsweise verbessert.



2. QM - Modelle 5

Capability Maturity Model (CMM) 3/3

Neben den Fahigkeitsgraden eines einzelnen Prozessgebiets definiert CMMI
,Reifegrade” (maturity levels). Ein Reifegrad umfasst eine Menge von
Prozessgebieten, die mit dem zum Reifegrad korrespondierenden Fahigkeitsgrad
etabliert sein mussen. Jeder Reifegrad ist ein Entwicklungsplateau in der
Prozessverbesserung der Organisation. CMMI bietet damit eine Hilfe fir die
Verbesserung, indem es die Prozessgebiete beztiglich der Verbesserung priorisiert.
Die Reifegrade sind:

1 - Initial Keine Anforderungen. Diesen Reifegrad hat jede Organisation
automatisch.

2 - Managed Die Projekte werden geftihrt. Ein &hnliches Projekt kann erfolgreich
wiederholt werden.

3 - Defined Die Projekte werden nach einem angepassten Standardprozess
durchgefthrt, und es gibt eine organisationsweite kontinuierliche
Prozessverbesserung.

4 - Quantitatively Managed Es wird eine statistische Prozesskontrolle durchgefthrt.

5 - Optimizing  Die Arbeit und Arbeitsweise werden mit Hilfe einer statistischen
Prozesskontrolle verbessert.



2.1 Testing
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I 2.1 Testing

I Wieso

* Qualitatssicherung eines neu erstellten oder
I geanderten Softwareprodukts
* Erhohung der Verlassigkeit, Senkung der
Gefahr von Unglucksfallen
« Grundsatzlich: Vergleich und Dokumentation
von Testergebnissen mit erwartendem
Ergebnis



2.1 Testing

Kennzeichen

Software Life Cycle
- Definition zu welchem Zeitpunkt im SEP
- Defintion des Automatisierungsgrades

Kosten/Nutzen-Effekt

Testwerkzeuge
- Eigentwicklung
- Lizenz/Kosten
- Einarbeitung fur effizienten und effektiven Einsatz

Wartungsaufwand
- Anpassungen an Anderungen



2.1 Testing

Automatisierungsgrad

» Automatisch
- Toolunterstutzung
— Nightly build Integration
- Set-up und tear-down Arbeiten
» Halbautomatisch
- Toolunterstutzung
- Ablauf / Erweiterung / Uberprtifung durch
Testperson
 Manuell

- Testabteilung / Testmanager
- Testdrehbuch



2.1 Testing

Arten — BlackBox Tests

Black-Box-Test bezeichnet eine Methode des Software-
Tests, beil der die Tests ohne Kenntnisse uber die
Innere Funktionsweise des zu testenden Systems
entwickelt werden. [Wikipedia]

» Spezifikation wird berucksichtigt

* Implementierung wird nicht berucksichtigt

- Ziel: Ubereinstimmung eines Software-
systems mit seiner Spezifikation Uberprifen



I 2.1 Testing

I Arten — Whitebox/Unit Tests

Der Begriff White-Box-Test (auch Glass-Box-Test)
bezeichnet eine Methode des Software-Tests, beil der
die Tests mit Kenntnissen uber die innere
Funktionsweise des zu testenden Systems entwickelt
werden. [Wikipedia]

Im Gegensatz zum Black-Box-Test ist flr diesen Test also
ein Blick in den Quellcode gestattet, d.h. es wird am
Code gepruft. [Wikipedia]



Testbezeichnung

Regression Test

Unit-Test

Whitebox Test

Integration Test
Blackbox Test

System Test

Usability Testing
UAT

OAT

2.1 Testing

Arten - Ubersicht

Beschreibung

Test nach SW oder Config Anderungen. Kann
durch Functional Tests oder Unit Tests gemacht
werden.

Bestimmte SW-Einheiten (Units), also
Methoden, werden getestet.
= Whitebox Test

Test mit Verstandnis des Codes

Integrierter Test von Gruppen von SW-Modulen

Test ohne Kenntnis des Codes. SW System als
.Blackbox"“. Prifung gegen Spezifikation

Im Scope der Blackbox Tests. Wird auf einem
kompletten, integrierten SW-System
durchgeftihrt um zu prifen, ob alle SW-
Anforderungen erfillt sind und die SW stabil ist.

Testen auf Benutzerfreundlichkeit. Kann auch
schon am Prototyp gemacht werden.

Verifizieren, dass eine L6sung die
Benutzeranforderungen erfillt.

,conduct operational readiness (pre-release) of
a product, service or system*

SEP-Phase

Entwicklung

Entwicklung

Entwicklung

Test
Test

Test

Konzeption, Test
Einfihrung

QM/Test



2.1 Testing

Arten -Integrationstests

» Aufeinander abgestimmte Reihe von

Einzeltests

voneinander abhangige Komponenten eines
komplexen Systems im Zusammenspiel
miteinander testen

Unit-Test wurden bereits erfolgreich
durchgefuhrt



I 2.1 Testing

I Arten — Regressionstests

* Nebenwirkungen von Modifikationen in
bereits getesteten Teilen der Software
aufzuspuren (Seiteneffekte)

I * v. lat. Regression = Ruckschritt

» Soll-Ergebnis wird mit Ist-Ergebnis eines
alten Testfalls verglichen



2.1 Testing

Arten - Systemstests

Testphase, bel der das gesamte System gegen die
Spezifikation getestet wird

Test eines Gesamtsystems gegen seine
Anforderungen.

Durchfuhrung durch die entwickelnde Organisation
Funktionale Systemtests: funktionale
Qualitatsmerkmale auf Korrektheit und Vollstandigkeit
Nicht funktionale Systemtests: nicht funkt.
Qualitatsmerkmale wie Sicherheit, Benutzbarkeit,
Interoperabilitat, Zuverlassigkeit



I 2.1 Testing

I Arten - Belastungstests

— Aufzeichnung des Testdurchlaufes
- Verwendung von Scripts/Tools/Sniffern ...

 Testlauf/Durchfihrung des Tests
- Der aufgezeichnete Test wird n-mal parallel
durchgefuhrt
- Max. Belastung wird ausgetestet
- Verhalten bel max. Last untersucht (Broken
Links, Response time ...)

* Auswertung
- Graph. Auswertungen (z. Bsp. Mit JMeter)

I  Vorbereitung



2.1 Testing

Konkrete Implementierung - JUnit

Bieten einen Ansatz fur Komponententests

Werden von vielfaltigen Frameworks in vielen
Programmiersprachen unterstitzt

Entkoppeln Tests von der zu testenden
Komponente

Fordern und fordern den Test-First-Ansatz
Ermdglichen automatisierte Tests = ©



2.1 Testing

Konkrete Implementierung - JUnit

e Rot/Grun Tests"

Te8

Exercise "8

junit.framework

<<interface>>
Test
Attributes
Operations
public int countTestCases()
public void run()
A A
TestSuite TestCase
L Attributes Attributes

Operations Operations




I 2.1 Testing

I Konkrete Implementierung - JMeter

e Systemtests — Automatische Browsertests / Aufzeichnung
von Browserinteraktionen (Blackbox-Tests)
I « Performance / Lasttests : Aufgezeichnete Interaktionen
konnen mehrfach parallel (mit Zeitverzogerungen)
abgespielt werden




2.2 Pattern
Allgemein

Patterns sind bewahrte Losungen, die beschrieben werden, well sie in
der Praxis unabhangig voneinander an vielen Stellen zu finden sind

Vor der Anwendung steht das Erkennen des Patterns
- Man sieht, was man weif3!

Vorteile

Kontext &  ___ yoo
Vorgaben

Konsequenzen



2.2 Pattern

Geschichte

Die “Gang of Four” (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson und
John Vlissides.) behandelten nur Entwurfsmuster, d.h. Patterns, die in
der Design-Phase genutzt werden (Design Patterns - Elements of
Reusable Object-Oriented Software 1995).

Martin Fowler publizierte eine Reihe von Analyse-Patterns (mit dem
Untertitel “Reusable Object Models”).

Coplien und Beck fuhrten gleichzeitig sogenannte (sprachspezifische)
“Idiome” ein.

Die “Siemens-Gang” (Buschmann et.al.) flgte au3erdem Architektur-
Patterns zur Entwicklung von Software-Architekturen hinzu.

Ebenfalls von Coplien stammen die ersten Organisations-Patterns.



2.2 Pattern

Klassifikation

 Erzeugungsmuster
- Erzeugungsmuster abstrahieren Objekterzeugungsprozesse
o Strukturmuster

- Strukturmuster fassen Klassen und Objekte zu grof3eren Strukturen
zusammen

 Verhaltensmuster

- Verhaltensmuster beschreiben die Interaktion zwischen Objekten
und komplexe Kontrollfliisse



2.2 Pattern

Pattern: Singleton

» Singleton-Pattern [Quelle: Wikipedia]

- Kategorie der Erzeugungsmuster (engl. Creational Patterns)
- Es existiert nur genau ein Objekt der Klasse
- Es gibt einen globalen Zugriff auf dieses Objekt

Verwendung:

- Zentrales Protokoll-Objekt,
das Ausgaben in eine
Datei schreibt

- Druckauftrage, die zu
einem Drucker gesendet
werden

Singleton

— Instance : Singleton

— ingleton()

+ getlnstancel) © mingletan




2.2 Pattern

Pattern: Singleton

» Singleton-Pattern [Quelle: Wikipedia]

* \Vorteile:
- Das Muster bietet eine Verbesserung gegenuber globalen Variablen.
- Das Einzelstiick kann durch Unterklassenbildung spezialisiert
werden.
- Sollten spater mehrere Objekte benétigt werden, ist eine Anderung
leicht(er) moglich.
* Nachteile:
- 'globale Variablen' fir OO
- Probleme mit Scope — z. Bsp. In Clusterl6sungen / Classloader in
Webapplications
- Parallelverarbeitung — es darf nur eine Instanz erzeugt werden
(thread-save)
- Ressourcenfreigabe ist schwierig



2.2 Pattern
Pattern: Singleton

public class Singleton
{

private static Singleton oSingletonInstance = null;

/**

* Default-Konstruktor, der nicht auBerhalb dieser Klasse
* aufgerufen werden kann

*/
private Singleton(()

{

// Dieser Konstruktor kann nicht verwendet werden

}

/**

* Statische Methode, liefert die einzige Instanz dieser
* Klasse zuruck

*/
public static Singleton getInstance()
{

if (oSingletonInstance == null)

{ : : :
osingletonInstance = newllassische Singleton-Implementierung

) Nicht Thread-safe!

return oSingletonInstance;



2.2 Pattern

Pattern: Singleton

public class Singleton

{

private static Singleton oSingletonInstance = new Singeton();

/**
* Default-Konstruktor, der nicht auBerhalb dieser Klasse
* aufgerufen werden kann
*/

private Singleton()

{

// Dieser Konstruktor kann nicht verwendet werden

}

/**
* Statische Methode, liefert die einzige Instanz dieser
* Klasse zuruck
*/

public static Singleton getInstance()

{

return oSingletonInstance;

}
}

Thread-safe, da beim 2. Zugriff durch die JVM eine Instanz angelegt wird.



2.2 Pattern

Pattern: Factory

* Factory

- Kategorie der Erzeugungsmuster (Creational Patterns)

- Es stellt eine Schnittstelle zur Erzeugung einer Familie von Objekten
bereit

- Die konkreten Klassen der zu erzeugenden Objekte werden dabel
nicht festgelegt (aus Client/Anwendersicht)

* Vorteile:
- Konkrete Klassen werden isoliert (z. Bsp. Datenbankzugriffsklassen)
— Austausch von Produktfamilien ist einfach moglich

* Nachteile:
- Neue Produktarten lassen sich schwer hinzufligen, da in allen
konkreten Fabriken Anderungen vorzunehmen sind.
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2.2 Pattern

Pattern: MVC

 Model, View Controller

- Entwurfsmuster fir die Ul-Programmierung
- Trennung in Schichten
- Model und Controller sind teilweise nur 'schwach' getrennt

View

/ N

Model

Daten Objekt ~—
Java Bean

Controller

Servlet



2.2 Pattern

Pattern: Composite

* Ein Composite enthalt folgende Bestandteile:

- Eine (oft abstrakte) Basisklasse, die sowohl zusammengesetzte als
auch elementare Objekte reprasentiert.

- Diese Basisklasse wird auch als "Component" bezeichnet.

- Alle elementaren Objekte sind aus dieser Basisklasse abgeleitet.

- Daraus abgeleitet gibt es mindestens eine Containerklasse, die in
der Lage ist, eine Menge von Objekten der Basisklasse
aufzunehmen.



2.2 Pattern

Pattern: Composite - Beispiel

LSes .

Component - children

Client

+ Operationl {
+ Operationz {

i

Leaf Composite

+ Operationl { + Operationl {
+ Operationz { + Operationz {

+ addComponent { e
+ removeComponent § )
+ getComponent { )

+ getComponentCount )




2.2 Pattern

Pattern: Composite — Beispiel Il

®

shape
fill ; Calor
autling @ Caolor

textookor - Color

contains

draw{Graphic g)
Circle Line Rectangle Picture
radius : int start : Paint ul : Paint
center : Point end : Point Ir : Paint
draw{Graphic g) draw(Graphic g) draw(Graphic g} draw({Graphic g)




2.2 Pattern

Pattern: Observer

Ein Observer ist ein Design-Pattern, das eine Beziehung zwischen
einem Subject und seinen Beobachtern aufbaut.

- Als Subject wird dabei ein Objekt bezeichnet, dessen
Zustandsanderung fur andere Objekte interessant ist.

- Als Beobachter werden die Objekte bezeichnet, die von
Zustandsanderungen des Subjekts abhangig sind; deren Zustand
also dem Zustand des Subjekts konsistent folgen muss.



2.2 Pattern

Pattern: Observer - Beispiel

==interface=:= Subject
Observer
+ attach) : wvoid
+ Waciahel) Dwolcs + detachi
5;- + firelpdated
i

1) reqistriert sich bei

20 benachrichtict



2.2 Pattern

Pattern: Observer - Beispiel Il

Observer
spdatel) v

update()

p
\_lenl)
t

SubjE: changed...

o

w.philipphauer.de/study/se/design-pattern/observer.php



2.2 Antipattern

Probleme mit Design-Patterns

* Anwendbarkeit oft schwierig zu entscheiden, da sehr abstrakt

* Unangemessener und falscher Einsatz

* Weitere Griunde fur negative Konsequenzen von Losungen:

Ubereilte Entscheidungen fiihren zu schlechtem Design.
Gleichgultigkeit gegentber der Qualitat der Losung.

Engstirnigkeit. Weigerung, allgemein anerkannte Praktiken zu
verwenden.

Faulheit fuhrt zu der Lésung mit dem geringsten Aufwand.
Gier fuhrt zu einem UbermaR an Detailliertheit und Komplexitét.
Ignoranz fuhrt zu fehlendem Verstandnis.

Stolz beeintrachtigt Wiederverwendung von Komponenten, die
jemand anderer bereits entwickelt hat.



2.2 Antipattern

« AntiPatterns fokussieren die Probleme, die sich aus der Anwendung
bestimmter LOsungsmuster ergeben.

* AntiPatterns bieten Lésungen fur fehlerhafte Losungen...

Design Patterns AntiPatterns

Froblem

_Kontext & Ursachen

< . \ 4:‘attem

’.1_ Knntext&‘.furgahen J

Lasung
qﬁb \
$
“'v. < Vorteile Konsequenzen

L} Lésung - Refactoring

/ Y der Losung
F

"-."DI'tEIlE Konsequenzen
Vorteile Kmnsemuenzen



2.2 Antipattern

Antipattern: Blob

* Problem:
- Eine einzelne Klasse (der “Blob”) monopolisiert die Funktionalitat!
- “...Und das ist das eigentliche Herzstiick unserer Architektur!”

* Typische Ursachen:
- Fehlende (nicht nur: objekt-orientierte) Architektur!
- Mangelhafte Durchsetzung der Architektur!

- Die Architektur folgt (implizit) der (prozeduralen) Anforderungs-
spezifikation!



2.2 Antipattern

Antipattern: Blob

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Oporations

aaaaaaaaaa

Losung:
- Aufspalten des Blob:
« |dentifikation zusammengehdrender Teilfunktionalitat.
» Verschiebung der funktionalen Bldcke an ihren “logischen Ort”.
- Entkoppeln des Blob:

» Verschieben bzw. Entfernen von Beziehungen zu anderen
Klassen, die durch die Verschiebung der Funktionalitat obsolet
geworden sind.

- Auslagern transienter Funktionalitaten in Utility-Klassen.



2.2 Pattern [ Antipattern

Antipattern: Lava Flow

e Problem:

- Der Code ist mit ungenutzten Fragmenten (“Dead Code”)
durchsetzt, die aus friheren Entwicklungszweigen “tbriggeblieben”
sind.

« Erh6hung der Komplexitat =» Schlechtere Wartbarkeit

« Erhdéhung des Ressourcenverbrauchs (Ladezeit,
Speicherbedarf)

 Probleme mit der Dokumentation
- “Wird wohl nicht mehr gebraucht, aber ich bin mir nicht sicher...”

* Typische Ursachen:
- Fehlende Architektur!
- Fehlendes / nicht durchgesetztes Konfigurationsmanagement!

- Unkontrollierte Weiterentwicklung der Architektur / “gewachsenes”
Design!

- Fehlendes Refactoring



2.2 Antipattern

Antipattern: Lava Flow

e LOsung:
- Konsistente und praktizierte Architektur.
- Konfigurationsmanagment.
- Stabile Schnittstellen zwischen den Software-Modulen.

- Oft nutzlich:
Versionsmanagement-Systeme wie SCCS, PVCS, VSS...



2.2 Antipattern

Antipattern: Golden Hammer

e Problem:

- Eine wohlbekannte Technik wird als Patentl6sung fur alle Probleme
genutzt - auch, wo es nicht pal3t!

 Die Architektur wird durch das Werkzeug bestimmt...
* Machbarkeit = Machbarkeit mit diesem Werkzeug...
« Abhangigkeit von einem Lieferanten!

- “Unsere Datenbank ist unsere Architektur!”

e “Ich habe nur einen Hammer, und deshalb ist alles andere ein
Nagel...”

* Typische Ursachen:
- Hohe Investitionen in ein bestimmtes Werkzeug...
- Vorherige Erfolge in der Anwendung des Werkzeuges...
- Die Anwendung des Werkzeuges wird “von oben” “empfohlen”...



2.2 Antipattern

Antipattern: Golden Hammer

e LOsung:

- Die Evaluation neuer Technologien sollte integrale Aufgabe der
Enwicklungsabteilung sein!

— Oirientierung auf offene Standards!

- Aktive Investition in die Fortbildung der Mitarbeiter...

- Oft hilfreich:
Anwerben von Mitarbeitern mit unterschiedlichen technologischen
(und ggf. auch fachlichen) Hintergrinden...



EL -~ Nach dem Motto:

., Wenn man emen Hammer hat,
sicht plotzlich alles wic cin Nagel aus... 2



2.3 Refactoring

Wenn es stinkt, wickle es.



2.3 Refactoring

Definition

 Eine Software umstrukturieren, ohne ihr beobachtetes Verhalten zu
andern, indem man eine Reihe von Refaktorisierungen anwendet

 Eine Anderung an der internen Struktur einer Software, um sie leichter
verstandlich zu machen und einfacher zu verandern, ohne ihr
beobachtetes Verhalten zu andern

Refactoring ist mehr als nur bereinigen von Quellcode. Es bedient sich
zur Bereinigung ganz konkreter Techniken



2.3 Refactoring

Zeitpunkt im SEP

* Wo steht Refactoring im Software-Entwicklungsprozess?
- Metapher der zwei Hite (nach Kent Beck)

 Alternierend wird standig zwischen Funktionalitat hinzufiigen und
refactoring abgewechselt

- Tip 4 aus dem Buch Der pragmatische Programmierer [Hun03]
besagt: Akzeptieren Sie keine zerbrochenen Fensterscheiben. ...

Reparieren Sie alles, sobald es entdeckt wird.” Hierzu kann
Refactoring ideal eingesetzt werden

- Ebenfalls aus [HunO3] ist Tip 47: ,Refaktorisieren Sie frith und
haufig*

» Refactoring sollte integraler Bestandtell des
Entwicklungsprozesses sein



2.3 Refactoring

Vorgehensweise

Wie refaktorisiert man?

- Schreiben Sie zunéachst fir den Quellcode den Sie anfassen
umfassende Unit-Tests

* Da sich das Verhalten der Software nicht andern soll, kbnnen

Vergleichswerte aus Durchlaufen der bestehenden Software ermittelt
werden

e Beachten Sie auch ,was nicht passieren soll* bei den Tests
- Testen Sie, die Tests missen alle erfolgreich durchlaufen
- Analysieren Sie wie die Software verbessert werden soll
- Fugen Sie weitere passende Tests ein
- Testen Sie, die Tests fur die Anderungen mussen fehlschlagen
- Fuhren Sie die geplante Anderung durch
- Testen Sie, die Tests mussen wieder alle erfolgreich durchlaufen



2.3 Refactoring

Arten

Welche Arten von einfachem Refactoring gibt es?
- Methoden zusammenstellen
» Typisches Bsp.: Methode extrahieren
- Eigenschaften zwischen Objekten (Klassen) verschieben
* Typisches Bsp.: Methode verschieben
- Daten organisieren
» Typisches Bsp.: Wert durch Objekt ersetzen
- Bedingte Ausdrticke vereinfachen
» Typisches Bsp.: Bedingung zerlegen
- Methodenaufrufe vereinfachen
» Typisches Bsp.: Parameter erganzen
- Umgang mit der Generalisierung
» Typisches Bsp.: Feld nach oben verschieben



2.3 Code Smells

Allgemein |

Die nichtfunktionalen Anforderungen an die Software werden im
wesentlichen durch Softwaredesign realisiert.

Die Qualitat des Designs lasst sich nicht direkt messen.

Gutes Design ist wie ein gut geschriebener Text, wenn man ihn liest,
gefallt einem der Stil.

Bel geschriebenen Texten gibt es viele Stilbrtiche die man vermeiden
sollte, trotzdem kann ein Text ohne solche Stilbrliche einen schlechten
Stil haben, wahrend Text mit Stilbrlichen trotzdem gefallen kann.

CodeSmells entsprechen den Stilbrtichen in Texten.



2.3 Code Smells

Allgemein Il

* CodeSmells stellen einen Indikator fir schlechtes Design dar.

 CodeSmells liefern nur sehr begrenzt Hinweise auf die Ursachen des
schlechten Designs.



2.3 Code Smells

Ursachen

Spekulative Allgemeinheit
Temporare Felder
Nachrichtenketten

Vermittler

Unangebrachte Intimitat
Unvollstandige Bibliotheksklassen
Datenklassen

Ausgeschlagenes Erbe

Kommentare



2.3 Code Smells

Ursache: Copy-Paste

.,Nummer Eins der Gestanksparade® [Fowler 1]
Entsteht aus Copy-Paste-Sessions
Anderungen mussen in allen Kopien durchgeftihrt werden
Fehler treten gleich im Rudel auf
Entsteht sowohl klassen- wie auch methodentbergreifend
Nicht immer leicht zu erkennen

Zusammenfassend lasst sich sagen:

Duplizierter Code kann Indiz sein sowohl fur schlechtes
Methodendesign, wie auch fur schlechtes Klassendesign

Wartungs- und Weiterentwicklungskosten steigen tberproportional

Bei der Weiterentwicklung werden oft neue Fehler erzeugt, da man den
Uberblick Gber den duplizierten Code verliert



2.3 Code Smells

Ursache: Lange Methoden

Lange Prozeduren sind schwer zu verstehen
Lange Methoden sind schwer zu warten
Entwickler scheuen sich lange Methoden anzufassen

Fehler sind in langen Methoden nur schwer zu lokalisieren und oft noch
schwerer zu beheben

Zusammenfassend lasst sich sagen:
Lange Methoden sind ein Indiz flr schlechtes Design
Wartungs- und Weiterentwicklungskosten steigen Uberproportional an

Bei der Weiterentwicklung entsteht oft duplizierter Code, da man den
nicht-verstandenen Teil nicht im Original anfassen mdochte



2.3 Code Smells

Ursache: GroRe Klassen

Grol3e Klassen sind ein indirekter Indikator fur andere tbel riechende
Ursachen

Klassen die zuviel zu tun haben, enthalten oft zu viele Instanzvariablen
=> duplizierter Code ist nicht weit entfernt

Grol3e Klassen enthalten oft Methoden (=L6sungen) die man dort nicht

vermutet

=> Wiederverwendung wird erschwert weil man nicht die schon
existierende passende Losung findet

=> Duplizierter Code, ohne Copy-Paste



2.3 Code Smells

Ursache: Divergierende Anderung & Schrotkugeln

« Zwei Seiten derselben Medalille

- Divergierende Anderungen liegen vor, wenn mehrere einfache fein
granulare Anforderungsanderungen immer wieder zu Anderungen ein
und derselben Stelle/Klasse flhren

* Schrotkugeln liegen vor, wenn eine einfache fein granulare
Anforderungsanderung zu Anderungen an mehreren Stellen fuhrt.

- Fazit:
 Indiz fur schlechtes Klassendesign

* Weiterentwicklung ist teuer



2.3 Code Smells

Ursache: Neid

» Liegt vor, wenn eine Methode mehr an einer fremden Klasse interessiert
Ist, als an der eigenen

« Offensichtlich liegt die Methode in der falschen Klasse

- Fazit:

* Wiederverwendung wird erschwert, weil man nicht die schon
existierende bzw. passende LOosung findet
=> Duplizierter Code, ohne Copy-Paste



Quellen

* Qualitatsmanagement in der Software-Entwicklung
Prof. Dr. Thomas Kudral3 / HTWK Leipzig
Seminar PC-Ware AG

e Martin Glinz, Harald Gall
Software Engineering / Kapitel 19 / Software-Qualitdtsmanagement

« Qualitatsmanagement fir die Softwarebranche (wie wird Qualitat
prufbar?) Referatszusammenfassung von Marc Reinecke / Bonn 2003



	Folie 1
	Folie 2
	Folie 3
	Folie 4
	Folie 5
	Folie 6
	Folie 7
	Folie 8
	Folie 9
	Folie 10
	Folie 11
	Folie 12
	Folie 13
	Folie 14
	Folie 15
	Folie 16
	Folie 17
	Folie 18
	Folie 19
	Folie 20
	Folie 21
	Folie 22
	Folie 23
	Folie 24
	Folie 25
	Folie 26
	Folie 27
	Folie 28
	Folie 29
	Folie 30
	Folie 31
	Folie 32
	Folie 33
	Folie 34
	Folie 35
	Folie 36
	Folie 37
	Folie 38
	Folie 39
	Folie 40
	Folie 41
	Folie 42
	Folie 43
	Folie 44
	Folie 45
	Folie 46
	Folie 47
	Folie 48
	Folie 49
	Folie 50
	Folie 51
	Folie 52
	Folie 53
	Folie 54
	Folie 55
	Folie 56
	Folie 57
	Folie 58
	Folie 59
	Folie 60
	Folie 61
	Folie 62
	Folie 63
	Folie 64
	Folie 65
	Folie 66
	Folie 67
	Folie 68
	Folie 69
	Folie 70
	Folie 71
	Folie 72
	Folie 73
	Folie 74
	Folie 75
	Folie 76
	Folie 77
	Folie 78
	Folie 79
	Folie 80
	Folie 81
	Folie 82
	Folie 83

