 

الفصل الأول    :  المنتج
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%
1 – 1 الدور المتطور للبرمجيات 
· تؤدي البرمجيات دوراً مزدوجاً , فهي من جهة منتجات ومن جهة أخرى وسيلة لتوليد المنتجات .
· بصفتها منتجات : 1- تقدم الإمكانيات الحسابية الكامنة في أجهزة الكمبيوتر (هاتف جوال أو كمبيوتر مركزي)
                    2- تقوم بدور محول للمعلومات ، فتنتج المعلومات وتديرها وتحصلها وتعدلها وتعرضها وترسلها .

· بصفتها وسيلة لتوليد المنتجات : تؤدي دوراً أساسياً في 
·  التحكم بالكمبيوتر ( أنظمة التشغيل )
·  تبادل المعلومات ( الشبكات )
· إنشاء برامج أخرى و التحكم بها ( الأدوات و البيئات البرمجية )
· المعلومات هي أهم سلعة تولدها البرمجيات .
· البرمجيات تحول البيانات الشخصية إلي بيانات أكثر فائدة في سياق محلي .
· تدير البرمجيات المعلومات في عالم الأعمال لتعزز المنافسة .
· توفّر بوابة لشبكات المعلومات العالمية ( الانترنت ) .
· توفر الوسائل اللازمة للحصول على المعلومات في جميع أشكالها .
الكتب المنشورة الخاصة بالنظرة المتغيرة للكمبيوترات والبرمجيات وأثرها في الثقافة :
1. تحدث Osborne  عما أسماه " الثورة الصناعية  الحديثة " .
2. اعتبر Toffler  أن التقدم الحاصل في الإلكترونيات الصغرية جزءاً من " الموجة الثالثة للتطور " في التاريخ البشري .
3. توقع Naisbitt  بالتحول من المجتمع الصناعي إلي " مجتمع المعلومات " .
4. توقع Freienbaum & McCoroduck  أن تصبح المعلومات و المعرفة عصب القوة في القرن الحادي و العشرين .
5. بيّن Stoll  أن " المجتمع الإلكتروني " كان المفتاح باب تبادل المعرفة في أنحاء العالم .
6. مع بداية التسعينات’ تكلم Toffler  عن " انتقال السلطة " لأن الكمبيوترات والبرمجيات ستؤدى إلي "ديمقراطية المعرفة " .
7. أعرب Yourdon  عن قلقه من أن الشركات الأميركية قد تخسر قدرتها على المنافسة في مجال الأعمال المرتبطة بالبرمجيات .
8. كما قال Hammer & Champy  أن تكنولوجيا المعلومات ستؤدى دوراً محورياً في " تغيير هيكلية الشركات " .
مراحل تطور البرمجيات : 
كانت البرمجيات خلال السنوات الأولي من عصر الكمبيوترات هي آخر ما يفكر به الكثيرون , فقد كانت البرمجة فناً "للتفصيل على حسب المقاس " . التطوير البرمجي لم يكن مداراً إلي برزت ظاهرة عدم احترام مواعيد التسليم وتضاعف التكاليف .
1. السنوات الأولي :  - التوجه الدٌفعي (العتاد ذو الاستخدام العام أمر مألوف أما البرمجيات تصمم حسب احتياجات كل حالة )
·  توزيع محدود ( كانت المنتجات البرمجية وهي البرامج المطورة لكي تباع لأكثر من زبون يتم تطويرها ثم تستعمل من قبل الشخص نفسه أو الشركة نفسها )
· برمجيات مفصلة (بسبب الطابع الشخصي للبرمجيات كان التصميم عملية ضمنية يقوم بها المبرمج في عقله ولا تكون هناك أي وثائق تفسيرية )
2. العصر الثاني ( الحقبة الثانية ) : يمتد هذا العصر من منتصف الستينات إلي أواخر السبعينات 
· تعدد المستخدمين ( أدخلت الأنظمة ذات البرامج المتعددة التي يمكن استعمالها عدة مستخدمين في آن واحد مفاهيم جديدة عن التواصل بين الإنسان و الآلة )
· الزمن الحقيقي ( يمكن لهذه الأنظمة (real-time) أن تجمع بيانات من مصادر مختلفة وتحللها وتحولها ثم تتحكم بالعمليات وبتوليد النتائج في أوقات سريعة جدا تقاس بالملي ثانية وليس بالدقائق )
· قواعد بيانات ( أدت التطورات في التخزين الآلي (on-line) إلي أول جيل من أنظمة إدارة قواعد البيانات )
· تميز هذا العصر أيضا باستخدام المنتج البرمجي وظهور " دور البرمجيات " 
· ازدياد عدد الأنظمة المعتمدة على الكمبيوتر أدي إلي انتشار مكتبات برمجيات الكمبيوتر 
· ظهور ما يسمي بصيانة البرمجيات ( software maintenance  ) حيث أن العبارات البرمجية, بحاجة إلي تصحيح عندما تظهر الأخطاء, أو إلي تعديل عندما تتغير متطلبات الزبون, أو إلي تكييف مع الأجهزة الجديدة المشتراة .
3. العصر الثالث ( الحقبة الثالثة ) : بدا هذا العصر من تطور الأنظمة الكمبيوترية في منتصف السبعينات وامتد لأكثر من عقد كامل
· الأنظمة الموزعة ( أنظمة تعتمد على عدة كمبيوترات تؤدى وظائف بشكل متواز و تتخاطب فيما بينها )
· " الذكاء المضمن " ( بتطوير المعالجات الصّغرية و اتساع استخدامها أنتجت نسقاً واسعاً من المنتجات الذكية بداية بالمسبارات الفضائية وانتهاءً بأفران المايكروويف حتى أجهزة تشخيص مصل الدم )
· تجهيزات منخفضة الثمن 
· الأثر المنعكس في الزبون ( في أقل من عقد من الزمن أصبحت الكمبيوترات في متناول اليد و تستعملها العامة)
4. العصر الرابع ( الحقبة الرابعة ) : يبتعد عن الكمبيوترات والبرامج  الفردية وينتقل نحو الأثر الجماعي للبرامج و الكمبيوترات
· أنظمة مكتبية قوية ( أجهزة الكمبيوتر المكتبية تتحكم بها أنظمة تشغيل معقدة )
· التكنولوجيا الغرضية التوجه ( مع استمرار التقدم في هذا العصر أخذت التكنولوجيا الجديدة بالظهور فقد حلت التكنولوجيات الغرضية التوجه بسرعة محل طرق التطوير البرمجي التقليدية في العديد من حقول التطبيقات)
· الأنظمة الخبيرة (انتقلت الأنظمة الخبيرة وبرمجيات الذكاء الاصطناعي من المختبرات إلي التطبيق العملي )
· الشبكات العصبية (neural) الصنعية ( فتحت برمجيات الشبكة العصبية المقترنة بتطبيقات المنطق الترجيحي (fuzzy logic) الباب للتعرف على الأشكال ولمعالجة المعلومات بأسلوب يشبه المعالجة البشرية)
· قدمت برمجة الواقع التمثيلي (virtual reality) و النظم المتعددة الوسائط طرقاً مختلفة جذرياً للتواصل مع المستخدمين 
· كمبيوترات الشبكات (الشبكات المحلية (LAN) والواسعة (WAN) والمقرونة بتطبيقات برمجية متقدمة. وأخذت البني الكمبيوترية تنتقل من بيئة كمبيوترات مركزية إلي بيئة لامركزية تعتمد مبدأ العميل/الملقم )
المشاكل المرتبطة بالبرمجيات :
1. لا تزال التطورات في العتاد تفوق السرعة في بناء البرمجيات التي تستغل إمكانات هذا العتاد.
2. عدم القدرة على بناء برامج جديدة لمجاراة الطلب على البرامج, عدم القدرة على بناء برامج بسرعة كافية لتسد احتياجات السوق وعالم الأعمال.
3. أدى الانتشار الواسع لاستخدام الكمبيوتر إلي ربط المجتمع بقدر متزايد, بالعمليات البرمجية الموثوقة. ومن ثم فإن تعطل البرمجيات يمكن أن يؤدى إلي خسائر اقتصادية فادحة.
4. المناضلة لبناء برمجيات كمبيوتريه ذات موثوقية و جودة عالية.
5. إن التصاميم الضعيفة و الموارد غير المناسبة تهدد القدرة على دعم البرامج الموجودة و إغنائها . لذا فقد تم اعتماد مبادئ هندسة البرمجيات في مجال صناعة البرامج لمواجهة هذه المشاكل . 
1-1-1 وجهة نظر صناعية :
· ركز مديري المشاريع اهتمامهم على العتاد لكونها العنصر الوحيد المكلف في تطوير أي نظام.
· اعتمد المدراء طرق تحكم رسمية و عوامل قياسية (standards) تقنية للتحكم بأسعار العتاد.وذلك عن طريق وضع شروط قبل بناء أي شيء (طبقوا أساليب وطرق و أدوات التحكم المعروفة في هندسة العتاد :
· إجراء تحليل شامل متبوع بالتصميم 
· إجراء قياسات على عملية التطوير بغية تحديد المواضع التي يمكن تحقيق التحسينات فيها
· ضرورة ضبط الجودة و ضمانها و إنشاء إجراءات لإدارة التغيير
· كانت النظرة إلي البرمجة في الأيام الأولي على أنها "شكل من أشكال الفن " 
· كان المبرمج يتعلم حرفته عن طريق التجربة و الخطأ. كان عالم البرمجيات عالماً فوضوياً ومع ذلك أحبه العديد من الأشخاص.
· أما اليوم فقد تغيير توزيع الكلفة في الأنظمة المعتمدة على الكمبيوتر. فقد أصبحت البرمجيات هي أكثر العناصر كلفة.
· بدأ العديد من المدراء والتقنيين يطرحون الأسئلة التالية :
· لماذا يحتاج إنجاز البرمجيات إلي وقت كبير ؟
· ما سبب الارتفاع الكبير في الأسعار ؟
· لماذا لا نستطيع كشف جميع الأخطاء قبل تسليم البرمجية للزبون ؟
· ما السبب في كوننا نجد صعوبة في قياس تقدم وتيرة العمل في مرحلة تطوير البرمجيات ؟
1-1-2 منشآت برمجيات هرمة :
· تم أخذ صناعة الفولاذ وتدهورها في الولايات المتحدة الأميركية (السبب يرجع إلي نقص الاستثمار في المنشآت المادية وتدهور المصانع وعدم تطبيق الطرق الحديثة مما أدى بمرور الزمن إلي خسارة النصيب الأكبر من السوق لصالح المنافسة الأجنبية ) كمثال لإمكانية تدهور صناعة الكمبيوترات الناشئة .
· صناعة البرمجيات الآن في موقع مماثل مما كانت عليه صناعة الفولاذ في الخمسينات و الستينات .
· تتضمن الشركات الصغيرة والكبيرة  "منشأة برمجيات" هرمة تحتاج إلي التجديد :
1. لقد كُتبت تطبيقات أنظمة المعلومات منذ عشرين عاماً ومُنيت بأربعين جيلاً من التعديلات, وتعتبر الآن غير قابلة للصيانة, حتى أبسط تعديل قد يسبب توقفاً كاملاً للنظام .
2. ليس بمقدور أحد فهم البنية الداخلية لبعض البرمجيات الهندسية المستخدمة في توليد بيانات تصميمية مهمة وذلك بسبب قدمها والتصحيحات التي طرأت عليها .
3. تصدر عن الأنظمة البرمجية المضمنة (المستخدمة للتحكم بآلاف التطبيقات) تصرفات غريبة وغير قابلة للتفسير, غير أنه يصعب إقصاؤها عن العمل بسبب عدم توفر بديل لها .
1-1-3  تنافسية البرمجيات :
· كان مطورو البرمجيات يحتكرون معرفة البرمجيات وذلك لان كل برنامج كان مفصلا حسب الطلب (المبرمج يفرض شروطه بالنسبة للأسعار والجداول الزمنية ومستوى الجودة )
· الآن تجارة البرمجيات أصبحت اليوم شديدة التنافس . 
· المحركات الأساسية للتنافس في القطاع البرمجي هم : عوامل التكلفة ’ التقيد بمواعيد الإنجاز ’ الجودة .
· تأسيس الصناعات البرمجية موجود في الولايات المتحدة الأمريكية و دول غرب أوروبا .
· دول الشرق الأقصى و الدول الآسيوية و دول أوروبا الشرقية اتجهت نحو التعليم العالي المستوى 
1-2 البرمجيات :
البرمجية هي : 
                   1- مجموعة تعليمات (أي برامج كمبيوتر) تعطى الوظيفة و الأداء المرغوب بهما عند تنفيذها’
                  2- بني بيانات تسمح للبرامج بأن تعالج المعلومات بأسلوب مناسب ’
                  3- وثائق تشرح عمل البرامج و طرق استخدامها .
1-2-1 خصائص البرمجيات :
· عند بناء العتاد فإن عملية الإبداع البشري (تحليل , تصميم , بناء , اختبار) تؤدي إلي عنصر مادي .
· في الكمبيوتر الجديد المخططات الأولية والرسوم الصورية للتصميم ونماذج الدارات الاختبارية تتطور لتعطى نموذجاً محسوساً .
· البرمجية هي عنصر منطقي لامادي لها خصائص تختلف كثيرا عن خصائص العتاد وهي :
1) البرمجية تُطوَر أو تُهندس , وهي لا تُصنع بالمعنى التقليدي 
2) البرمجيات "لا تبلى"
3) معظم البرمجيات مبنية حسب الطلب, بدلاً من أن تكون مجمعة بدءاً من مكونات 
1- البرمجية تُطور أو تُهندس, و هي لا تُصنع بالمعنى التقليدي :
· اكتساب الجودة من خلال التصميم الجيد عامل مشترك بين تطوير البرمجيات و تصنيع العتاد.
· من أوجه الشبه أيضا ان كلا العمليتين تعتمدان على البشر, وكلا العمليتين تتطلبان إنشاء "منتج"
· أوجه الاختلاف بين العمليتين :
      1-  مرحلة التصنيع في العتاد قد تسبب مشاكل غير موجودة أو سهلة التصحيح في البرمجيات.
      2-  العلاقة القائمة بين البشر المنكبين على العملية والعمل المنجز مختلفة تماما في الحالتين.
      3- اختلاف الطريقة المتبعة في كلا العمليتين لإنشاء منتج.
     4- تتركز تكاليف البرمجيات على هندستها ( لا يمكن إدارة المشاريع البرمجية كما لو كانت مشاريع تصنيعية 
 1-2-2 المكونات البرمجية
نتيجة تطور أي علم هندسي تتولد مجموعة من المكونات القياسية (المكونات التي يتم الاتفاق بين الشركات المنتجة لها على مواصفاتها وتكون جهة حكومية مسؤولة عنها تسمى هيئة  المواصفات والمقاييس.
1- البراغي القياسية والدارات المتكاملة الجاهزة ليست إلا مكوننين من ألاف المكونات القياسية على سبيل المثال البراغي الموجودة في لاب توب  من نوع توشيبا تحمل مسميات معينة  مثل
 F4   وتعني أن طوله 4مم           F6  وتعني أن طوله 6 مم 

2- صممت هذه المكونات بحيث يمكن إعادة استخدامها لعدة أسباب منها
.    حتى يستطيع المهندس ان يركز اهتمامه على العناصر الإبداعية الحقيقة للتصميم أي أشياء التصميم التي تمثل شيئا جديدا- 



 الاستفادة منها إذا أصبح الجهاز أو الآلة عديمة الفائدة حيث يمكن تركيبها في أجهزة أخرى. - 
          


3- في عالم العتاد تعتبر إعادة استخدام المكون جزءا طبيعيا من عملية البرمجة الهندسية .
4- في عالم البرمجيات يجب تحقيق إعادة الاستخدام وعلى نطاق واسع .
إعادة الاستخدام reusability

أهميتها: 

1- ميزة مهمة لمكون برمجي عالي الجودة
2- تمكن استخدامه في عدة برامج مختلفة
3- تصميم تطبيقات جديدة من الأجزاء القابلة لإعادة الاستخدام
subroutines 2- المكتبات الفرعية العلمية

تم إنشاءها في الستينات - وهذه المكتبات عبارة عن مجموعة من الخوارزميات التي يمكن إعادة استخدامها
1- يمكن إعادة استخدامها في مجال واسع من التطبيقات العلمية والهندسية
2- كان مجال تطبيقها محدودا أما اليوم فتوسعت لتشمل بنى البيانات والخوارزميات
3- تغلف المكونات القابلة للاستخدام الحديثة كلا من البيانات والمعالجة التي تطبق عليها
مثال : عند استخدام برنامج الفيجوال يمكن إنشاء واجهة البرنامج بأي شكل نريده قوائم منسدلة أو رسومات وغيره واخذ الكود من المكتبات الخاصة بلغة الفيجوال وان كانت تختلف في أشكالها فان الكود يمكن أخذه من المكتبات الخاصة فالكود الخاص بإرسال الرسالة النصية يشترك بنهم عند استخدام نفس اللغة ومن هنا تتضح أهمية  إعادة الاستخدام والتطوير
3- لغة البرمجة
1-  تبنى المكونات البرمجية باستعمال 
· لغة برمجة ذات عدد محدود من المفردات
· قواعد لغوية محدودة بوضوح
· قوانين للنحو والدلالة الجيدة للبناء
تعكس اللغة في 2-

· ادنى مستوياتها مجموعة تعليمات الآلة
3-  لغة الآلة هي :- تمثيل رمزي لمجموعة تعليمات وحدة المعالجة المركزية 
· فعندما يصنع مطور جيد للبرمجيات برنامجا قابلا للصيانة وموثوقا جيدا فان استعماله لغة الآلة يمكنه من ان
· يستخدم الذاكرة بفاعلية إلى أقصى حد 

· ويجعل سرعة تنفيذ البرنامج مثلى
· ولكن عندما يكون تصميم البرنامج سيئا ولا يوجد سوى توثيق يسير فان استعماله لغة الآلة يكون كالكابوس 

· المستوى المتوسط: توليد وصف إجرائي للبرنامج 
· تسمح اللغات المتوسطة المستوى  لمطور البرمجيات وللبرامج ان يكونا مستقلين عن الآلة وعندما يستعمل مصرفا أكثر تطورا يمكن ان تكون المفردات والقواعد والنحو والدلالة للغة المتوسطة المستوى أكثر تطور بكثير من لغة الآلة 

· ان الخرج الذي ينتج عن مصرفات ومفسرات اللغة المتوسطة المستوى هو لغة الآلة
· مع ان هناك المئات من لغات البرمجة المستعملة اليوم فان اقل من عشر لغات برمجة متوسطة المستوى تستعمل على نطاق واسع في الصناعة 

· بعض اللغات مثل الكوبول والفورتران لا تزال واسعة الاستعمال بعداكثر من 30 عاما على ظهورها 

· وكسبت لغات البرمجة الأحدث منها  مثل ... أتباع أوفياء لها

· يشار غالبا إلى شفرة  الآلة والمجمع وهو عند مستوى الآلة ولغات البرمجة المتوسطة المستوى على أنها الأجيال الثلاثة الأولى للغات الكمبيوتر 

· على المبرمج في أي لغة من هذه اللغات ان يهتم بمواصفات بنى المعلومات وبالتحكم بالبرنامج نفسه  لذلك اصطلح على اللغات في الأجيال الثلاثة الأولى هي لغات إجرائية.

· اعلي مستوياتها : (لغات الجيل الرابع)
· تستخدم اللغة قوتا أيكون بيانية أو رموزا أخرى لتمثيل متطلبات الحل وتوليد التعليمات التنفيذية آليا.

· تدفع لغات الجيل الرابع (لغات لااجرائية ) مطور البرمجيات ليبتعد أكثر عن البنية المادية للكمبيوتر 

· فبدلا ان يفرض على المطور توصيف تفاصيل عملية البرمجة تسمح اللغة اللاجرائية ببناء برنامج عن طريق توصيف النتيجة المرغوبة  وتقوم البرمجيات الداعمة بتحويل توصيف النتائج إلى برنامج تنفيذي للكمبيوتر.
1-3-3 التطبيقات البرمجية :- 
1-  يمكن أن  تستعمل البرمجية في جميع الحالات التي تستطيع فيها مقدما توصيف مجموعة خطوات عملية البرمجة على شكل خوارزمية. 
2- يعتبر كل من محتوى المعلومات وحتميتها عوامل هامة في تحديد طبيعة أي تطبيق برمجي

3- محتوى المعلومات : معنى وشكل المعلومات الداخلة والخارجة مثلا يستخدم العديد من التطبيقات التجارية بيانات دخل ذات بنية منظمة (قاعدة بيانات) وتولد تقارير ذات شكل محدد أما البرمجيات التي تتحكم بالة مؤتمتة (مثل التحكم الرقمي) فتقبل عناصر بيانات متقطعة ذات بنى محدودة وتولد أوامر للآلة تتتالى بسرعة

4- حتمية المعلومات فنقصد بها قابلية تقدير ترتيب المعلومات وتوقيت ورودها فبرنامج تحليل هندسي يقبل بيانات ذات ترتيب محدد مسبقا وينفذ خوارزميات التحليل دون مقاطعة ويولد البيانات النتيجة ضمن تقرير أو مخطط بياني فالتطبيقات التي تتميز بهذه المواصفات حتمية

5- المواصفات غير الحتمية:نظام تشغيل متعدد المستخدمين :يقبل بيانات ذات محتويات متغيرة مثل الويندوز عدة أعمال في وقت واحد
· وتوقيت اعتباطي    
· ينفذ خوارزميات يمكن مقاطعتها تبعا للشروط الخارجية 

· يولد مخارج تتغير بتغير المحيط والزمن.

من الصعب إلى حد ما وضع تصنيفات عامة لها معنى للتطبيقات البرمجية .فمع ازدياد تعقيد البرمجيات أخذت التجزئة الدقيقة تختفي.

وتبين المجالات البرمجية التالية اتساع التطبيقات الممكنة.
1- برمجيات الأنظمة.  system software
1- تتألف من مجموعة من البرامج مكتوبة لتلبي طلبات البرامج الأخرى مثل لغات البرمجة والويندووز.
2- يقوم بعض برمجيات الأنظمة (كالمصرفات والمحررات والأدوات المساعدة في أداة الملفات) بمعالجة بنى  معلومات معقدة وحتمية في الوقت ذاته

3- تقوم تطبيقات الأنظمة الأخرى (كمكونات أنظمة التشغيل والسائقين ومعالجة الاتصالات) بمعالجة بيانات غير حتمية على نطاق واسع .

4- في كلتا الحالتين يتميز مجال برمجيات الأنظمة
· بتفاعل كثيف مع عتاد الكمبيوتر

· وباستعمال كثيف من قبل عدة مستخدمين
· عمل متزامن يتطلب جدولة زمنية  وتشاركا في الموارد وإدارة معقدة للإجراءات 

· بيانات معقدة وواجهات خارجية عديدة.

2- برمجيات الزمن الحقيقي real-time software
1- يقصد بها البرامج التي تراقب أحداث العالم الحقيقي وتحللها وتتحكم بها في نفس الوقت الذي تحدث فيه.

2- تتألف عناصر برمجيات الزمن الحقيقي من 

*مكون لجمع البيانات(يجمع ويصفي المعلومات من المحيط الخارجي) 
*مكون تحليل يحول المعلومات إلى الشكل الذي يتطلبه التطبيق

*مكون تحكم|إخراج يجيب المحيط الخارجي

*مكون مراقبة ينسق بين جميع المكونات لتستمر المحافظة على الاستجابة بالزمن الحقيقي (وعادة ما تكون بين 1 ملي ثانية ودقيقة واحدة)

3- أن مصطلح زمن حقيقي يختلف عن المصطلح تفاعلي أو المصطلح مشاركة بالزمن 

4- نظام الزمن الحقيقي يجب أن يعطي إجابة ضمن شروط زمنية محددة.

5- زمن الاستجابة في نظام تفاعلي أو نظام مشاركة بالزمن فقد يجري تجاوزه دون أن تحدث أي اشكالات محددة.
3- برمجيات الأعمال business software
معالجة معلومات الأعمال هي أوسع مجال من مجالات التطبيقات البرمجية 

1-فقد تطورت الأنظمة المتفرقة (مثل الرواتب ،محاسبة الواردات،والمدفوعات ......)باتجاه برمجيات أنظمة المعلومات الإدارية.

2- MIS تتصل بقاعدة بيانات كبيرة واحدة أو أكثر تحتوي على معلومات الأعمال
3- تعمل على إعادة ترتيب البيانات الموجودة بطريقة تسهل عمليات الأعمال أو اتخاذ القرارات الإدارية
4- الاستعمال التفاعلي للكمبيوتر وحسابات العميل/الملقم (مثل معالجة المعاملات في مراكز البيع.

4- البرمجيات العلمية والهندسية  engineering/scientific software 
تميزت فيما سبق بخوارزميات " سحق الأرقام"

2- تتراوح التطبيقات من علم الفلك إلى علم البراكين 

3- ومن تحليل الإجهاد في عربات النقل إلى القوى المحركة المدارية لمركبات الفضائية 

4- ومن البيلوجيا الجزئية إلى التصنيع المؤتمت

5- التطبيقات الجديدة في هذا المجال اخذت بالابتعاد عن الخوارزميات العددية التقليدية 

6- بدأت تطبيقات التصميم بمعونة الكمبيوتر ومحاكاة الأنظمة والعديد من التطبيقات التفاعلية الأخرى 

7- طغى على خصائص أنظمة الزمن الحقيقي وبرمجيات الأنظمة
5- برمجيات الأجهزة embedded software
غدت المنتجات الذكية امرأ اعتياديا في كل سوق صناعي واستهلاكي تقريبا.

2- تتواجد هذه البرمجيات في ذاكرة القراءة فقط .

3- تستعمل للتحكم بالمنتجات والأنظمة للسوقين الاستهلاكي والصناعي.

4- تقوم هذه البرمجيات بأداء وظائف خاصة ومحدودة جدا مثل التحكم بلوحة مفاتيح فرن المايكروويف
5- توفير وظائف وإمكانات تحكم هامة مثل الوظائف الرقمية في السيارة.
6- برمجيات الكمبيوترات الشخصية PC software  
1- ازدهر سوق برمجيات الكمبيوترات الشخصية خلال العقد الماضي وتعددت تطبيقاتها.
2- من هذه التطبيقات ما تقوم بمعالجة النصوص ، والجداول الحسابية ، والبيانات الكمبيوترية ،وتعدد الوسائط والتسلية وادارة قواعد البيانات .
Artificial intelligence software  7- برمجيات الذكاء الاصطناعي
1- تعتمد على خوارزميات غير رقمية لحل مسائل معقدة لا يمكن ردها إلى الحساب والتحليل المباشر.
2- تعد الأنظمة الخبيرة من المجالات الفعالة في أطار الذكاء الاصطناعي وتسمى أيضا أنظمة قواعد المعرفة.
1-4 أساطير حول البرمجيات : 
	الأسطورة 
	الحقيقة

	أولاً : أساطير الإدارة :

	1- يوجد لدى الإدارة كتاب ملئ بالعوامل القياسية والإجراءات التي تضبط عملية بناء البرمجيات. ألا يوفر ذلك كل ما يلزم معرفته للعاملين. 
	قد يتوفر كتاب حول العوامل القياسية لكن لا يستعمله أحد ولا يعلم العاملون في البرمجيات بوجوده ولا يقدم طرق الممارسة الحديثة في التطور البرمجي وهو غير متكامل  

	2- يملك العاملون أدوات تطوير حديثة للبرمجيات تتماشى مع آخر ما توصل إليه. ولديهم أفضل الكمبيوترات .
	يحتاج تطوير برمجيات عالية الجودة إلي أكثر من توفير أحدث نموذج للكمبيوترات مركزية ومحطات العمل والكمبيوترات الشخصية.

	3- عندما نتأخر علي مواعيدنا المحددة نستطيع إضافة عدد أكبر من المبرمجين لنتدارك التأخير (مفهوم القبيلة المنغولية) .
	تطوير البرمجيات ليس عملية آلية كما هو الحال في عمليات التصنيع.إن إضافة أشخاص جدد إلي مشروع برمجي متأخر يزيده تأخيراً (لماذا) .يمكن اللجوء إلي إضافة أشخاص جدد ولكن وفق مخطط برمجي جيد وعملية برمجة منظمة.

	ثانياً : أساطير الزبون :

	1- إن وضع بيان عام بالأهداف يكفي للبدء بكتابة البرامج، ويمكن الخوض في التفاصيل لاحقاً.
	إن وضع تعريف سطحي سيء هو السبب الأساسي في ضياع الجهود البرمجية, ووضع توصيف مفصل ورسمي لنطاق المعلومات والوظائف والأداء وقيود التصميم ومعايير إقرار الصلاحية هو أمر أساسي.

	2- تتغير متطلبات المشروع باستمرار, ولكننا نستطيع التكيف مع هذه التغييرات بسبب الطبيعة المرنة للبرمجيات .
	صحيح أن المتطلبات البرمجية تتغير, ولكن أثر هذا التغيير يتعلق بالزمن الذي يحدث فيه.

	ثالثاً : أساطير الممارس :

	1- بعد أن نكتب البرنامج ونجعله يعمل, تكون قد انتهت مهمتنا.
	قال أحدهم "كلما أبكرت في بدء كتابة البرنامج, كلما تأخرت في إنجازه". 

	2- قبل أن أتمكن من تشغيل البرنامج, ليست لدي أية طريقة لتقييم جودته.
	يمكن تطبيق إحدى أكثر الآليات فعالية في ضمان جودة البرمجيات منذ بدء المشروع ألا وهي المراجعة التقنية الرسمية.

	3- إن النتيجة الوحيدة لمشروع ناجح هي برنامج يعمل.
	البرنامج العامل ليس إلا جزءاً من تشكيلة البرمجيات تتضمن برامج ووثائق وبيانات. تكون الوثائق أساس التطوير الناجح.


