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공학적으로잘작성된소프트웨어의특징

 사용자요구사항충족

 높은신뢰성

 유지보수의용이성

 쉬운인터페이스
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소프트웨어위기상황
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소프트웨어공학이다루는지식
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소프트웨어개발생명주기

 소프트웨어개발생명주기(SDLC)

 소프트웨어개발생명주기의대표적인모델
 폭포수모델(waterfall model)

 프로토타입모델(prototype model)

 나선형모델(spiral model)

 익스트림프로그래밍모델(eXtreme programming model)
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폭포수모델
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프로토타입모델
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나선형모델
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익스트림프로그래밍모델

 소규모소프트웨어개발에적합

 애자일(agile) 개발프로세스중하나

 4가지가치
 의사소통(communication)

 단순성(simplicity) 

 피드백(feedback)

 용기(courage) 
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익스트림프로그래밍모델
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소프트웨어개발방법의이해
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구조적개발방법

 구조적분석
 사용자의요구를파악하여문서로정리하는단계

 자료흐름도, 자료사전, 소단위명세서를작성하는순서로진행

 자료흐름도
 소프트웨어내부의프로세스, 자료저장소, 자료의흐름을나타내는그래프
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구조적개발방법

 자료사전
 자료흐름도에서사용된모든자료를모은것
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구조적개발방법

 소단위명세서
 자료흐름도에서작성한프로세스의작업과정을자세히기술한것
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구조적개발방법

 구조적설계
 소프트웨어가요구사항을기술적으로어떻게구현할것인지에초점을둠

 전체소프트웨어의뼈대를나타내는구조도를작성한후프로그램설계, 자료설계, 사용자인터
페이스설계로나눠수행
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구조적개발방법

 구조도작성
 각소프트웨어모듈은사각형, 모듈의호출관계는화살표로표시하여계층적트리모양으로작
성
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구조적개발방법

 프로그램설계 : 프로그램모듈별로알고리즘을설계하는것

 자료설계 : 자료를저장할파일이나데이터베이스구조를설계하는것

 사용자인터페이스설계 : 사용자가입력장치를통해시스템에명령을전달하고시
스템으로부터응답받는방법을설계하는것

 구현
 설계단계에서작성한내용을바탕으로소스코드를작성하는단계

 테스트
 단위테스트

 통합테스트

 시스템테스트

 인수테스트
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객체지향개발방법

 객체지향분석
 사용자의요구를유스케이스다이어그램으
로작성하는요구추출과추출된요구를분
석하여클래스다이어그램과순서다이어
그램으로작성하는요구분석으로나눠서
작업

 요구추출

 액터찾기, 시나리오작성, 유스케이스작성
과정을거침
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객체지향개발방법

 요구분석
 클래스/객체찾기

 클래스/객체사이의상호작용모형화

 클래스/객체사이의연관관계찾기

 객체속성추가
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객체지향개발방법

 요구분석
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객체지향개발방법

 요구분석
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객체지향개발방법

 객체지향설계
 설정한객체를구체화하는작업

 객체에속한속성이나기능을정의

 각객체사이의메시지전달과정에서빠진
객체와기능을보완해서재정의
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객체지향개발방법

 구현
 설계한클래스/객체상호간의메시지전달과정을실제로코딩하는단계

 효과적인구현을위해디자인패턴과리팩토링방법을사용

 테스트
 메소드테스트

 클래스/객체테스트

 객체집합테스트

 시스템테스트

 +

 웹특성을고려한추가테스트

- Computer Science  - 08 소프트웨어공학 25



suanlab

소프트웨어유지보수

 유지보수절차
 분석

 설계

 구현

 테스팅

 유지보수비용
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소프트웨어품질관리

 소프트웨어제품품질
 기능성

 신뢰성

 사용용이성

 효율성

 유지보수성

 이식성

 소프트웨어프로세스품질
 SPICE

 CMM
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웹엔지니어링

 웹기반소프트웨어와일반소프트웨어와의차이
 네트워크필수

 콘텐츠중심

 지속적진화
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관점지향프로그래밍

 절차지향프로그래밍에서는분해된관심을프로시저로구성했고, 객체지향프로
그래밍에서는클래스로구성

 객체지향프로그래밍에서충분히분리해낼수없는관심이존재한다는문제에서
출발
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컴포넌트기반소프트웨어개발

 소프트웨어도하드웨어처럼교체가필요한부분을갈아끼우면바로동작하는모델

 컴포넌트의크기와적용분야에따른분류

 사용자인터페이스컴포넌트

 기술기반컴포넌트

 비즈니스기반컴포넌트

 비즈니스컴포넌트

 애플리케이션컴포넌트
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