Fazy analizy (modelowania) oraz projektowania

Analiza — bez brania pod uwage szczegdtéw implementacyjnych
Projektowanie — ze szczegdétami implementacyjnymi.

FAZA ANALIZY:

Celem fazy analizy jest ustalenie wszystkich tych czynnikow, ktore
moga wptyna¢ na przebieg procesu projektowego 1 implementacyjnego

Wynikiem jest logiczny model systemu, opisujacy sposob realizacji
przez system postawionych wymagan, lecz abstrahujacych od szcze-
gb6low implementacyjnych

Model oprogramowania powinien by¢ jego uproszonym opisem,
opisujacym wszystkie istotne cechy oprogramowania na wysokim
poziomie abstrakcji.:

> jest zorganizowany hierarchicznie, wg poziomoéw abstrakcji
» unika terminologii implementacyjnej
» pozwala na wnioskowanie o zwiazkach przyczynowo-skutkowych

Dobrej jakosci model powinien by¢:

» kompletny — wyrazone sa w nim wszystkie cechy opisywanego zagadnienia

» prawidlowy — wszystkie wystepujace pojgcia zostaty wiasciwie uzyte,

» minimalny, jezeli kazdy z aspektow wymagan wystepuje na schemacie
tylko jeden raz,

» wyrazisty jezeli wymagania analizowanego obszaru sa reprezentowane
na schemacie w naturalny sposob, nie wymagaja dodatkowych wyjasnien,

» czytelny jezeli graficzna reprezentacja zawiera minimum punktow
percepcji (przecigé, zataman linii, itp.).,
» podatny na modyfikacje.

Rodzaje notacii dla potrzeb modelowania:
» jezyk naturalny,

» zapis ustrukturalizowany tekstowo-numeryczny,
» notacje graficzne.



Szczegolne znaczenie maja notacje graficzne. Ich zalety potwierdzaja
badania psychologiczne. Na przyktad diagram przebiegu sterowania:
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Takie opisy 1 schematy modeluja cze$¢ programowa, czyli sterowanie
programu. Mozna je stosowac z rdznymi poziomami szczegotowosci.

STRATEGIE BUDOWY MODELU

Strategia top-down

Od ogotu do szczegdotu - najpierw definiuje si¢ ogolne pojecia,
a nast¢pnie rozwija si¢ je poprzez dodawanie szczegdlow stosujac
elementy podstawowe (prymitywy).

Strategia bottom-up

Od szczegdtu do ogdtu - najpierw definiuje si¢ pojecia elementarne,
a nastepnie buduje si¢ z nich struktury w celu stworzenia pojec
ogoblnych.

Strategia inside-out

Rozprzestrzenianie - najpierw definiuje si¢ pojecia, ktore wydaja si¢
by¢ najwazniejsze, a nastgpnie rozwija si¢ je poprzez dobudowywanie
kolejnych pojec, ktore stanowia ich uzupetnienie.

W praktyce strategie analizy (i projektowania) sa zwykle oparte na
rozprzestrzenianiu, z zastosowaniem podejscia top-down lub bottom-
up w ramach tworzonych fragmentow systemu.



UML (Unified Modeling Language) jest metodyka projektowania,
tzn. zestawem pojg¢, oznaczen, diagramOw oraz zalecen prakty-
cznych. Notacja UML, ktéra opiera si¢ o podstawowe pojecia
obiektowosci moze by¢ wykorzystana w dowolnej metodyce.

Diagramy definiowane w UML.:
» Diagramy przypadkow uzycia
» Diagramy klas, w tym diagramy pakietow
» Diagramy zachowania sig¢:
0 Diagramy stanow
0 Diagramy aktywnosci
0 Diagramy sekwencji
0 Diagramy wspotpracy
» Diagramy implementacyjne:
0 Diagramy komponentow
0 Diagramy wdrozeniowe

Diagramy te zapewniaja uzyskanie wielu perspektyw projektowanego
systemu w trakcie jego budowy, celem jej ulatwienia.
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UML cieszy si¢ aktualnie duza popularnoscia. Prawdopodobnie przez
wiele najblizszych lat bedzie dominowal w obszarze analizy
1 projektowania.



FAZA PROJEKTOWANIA

Projektowanie - proces transformacji wymagan na postac
wykonywalna. Celem fazy projektowania jest udzielenie odpowiedzi
na pytanie: Jak system ma by¢ zaimplementowany? Wynikiem jest
opis sposobu implementacji.

Uwzgledniane szczegdly implementacyine:

» hardware,

» system operacyjny,

» jezyk programowania,

» biblioteki,

» narzedzia programistyczne.

Rezultaty fazy projektowania

» Poprawiony model
» Uszczegotowiona specyfikacja projektu zawarta w stowniku danych

» Dokument opisujacy stworzony projekt sktadajacy si¢ z
(dla projektowania obiektowego):
0 diagramu klas
0 diagramy sekwencji komunikatow (dla wybranych sytuacji)
0 diagramow standw
0 zestawien zawierajacych:
* definicje klas
= definicje atrybutow
= definicje metod

» Zasoby interfejsu uzytkownika, np. menu, dialogi
» Projekt bazy danych

» Projekt fizycznej struktury systemu

» Harmonogram fazy implementac;ji



Rozw0j technologii tworzenia oprogramowania:

— programowanie sekwencyjne
(sekwencje + instrukcja skoku)

— programowanie strukturalne
(strukturalne instrukcje: grupujace, petle, ... )

— programowanie proceduralne
(podprogramy, procedury, funkcje)

— programowanie modulowe
(biblioteki, moduty)

— programowanie obiektowe
(klasy, dziedziczenie, polimorfizm)

— Programowani€ ...........

METODY STRUKTURALNE

Wykorzystuja:

» Schematy Danych

» Diagramy Przeptywu Danych
» Stownik Danych

» Tablice Decyzyjne

» Drzewa Decyzyjne

Reguly podejscia opartego na tworzeniu funkcii:

» Funkcje musza mie¢ pojedyncze, zdefiniowane cele.
» Interfejsy do funkcji (wejscie 1 wyjscie) powinny jak najprostsze.
» Przy dekompozycji funkcji nalezy wykorzystywaé zasade
,hie wigcej niz 7 funkcji podrzednych™.
» Nazwy funkcji powinny odzwierciedla¢ ich cel i mowic¢ co ma by¢
zrobione, a nie jak ma by¢ zrobione.



METODY OBIEKTOWE

Obiektowos¢ jest nowa ideologia ktéra stara si¢ o uzyskanie jak
najmniejszej luki pomigdzy mysleniem o rzeczywistosci (dziedzinie
problemowej) a mysleniem o danych i procesach, ktore zachodza na
danych.

Pos’trz.egame Model Schematy
Swiata o oieciow o struktury
rzeczywistego pale y danych

Obiekt sktada si¢ z danych oraz z metod dzialajacych na tych danych.
(obiekt bez danych jest zbiorem funkcji, obiekt bez metod to jest
zwykla struktura).

Proces tworzenia modelu obiektowego:

» ldentyfikacja klas i obicktow

» ldentyfikacja zwiazkéw pomigdzy klasami

» Identyfikacja i definiowanie pol (atrybutow)

» ldentyfikacja i definiowanie metod i komunikatow

Podstawowe zasady obiektowosci
» obiekt - struktura danych, wystgpujaca lacznie z operacjami
dozwolonymi do wykonywania na niej, odpowiadajaca bytowi
wyrdznialnemu w analizowanej rzeczywistosci

» tozsamos¢ obiektu - wewngetrzny identyfikator (wskaznik), ktory pozwala
na odroznienie go od innych obiektow.

» hermetyzacja - rozroznienie pomigdzy interfejsem do obiektu opisuja-
cym co obiekt robi, a implementacja definiujaca, jak jest zbudowany i jak
robi, to co ma zrobic

» klasa - zgrupowanie obiektow o tych samych charakterystykach

» dziedziczenie - wielokrotne uzycie tego, co wczesniej zostato zrobione:
definiowanie klas, ktore maja wszystkie cechy zdefiniowane wczesniej (z
nadklasy) plus cechy nowe

» polimorfizm - wybdr nazwy dla operacji jest okreslony wylacznie
semantyka operacji. Decyzja o tym, ktéra metoda implementujaca dang
operacje, zalezy od przynalezno$ci obiektu do odpowiedniej klasy



Kolejne kroki analizy obiektowej

» Zidentyfikuj klasy i ich atrybuty
» Usun niepotrzebne klasy i dodaj dziedziczenie
» Wyszukaj ewentualne relacje zawierania sig: agregacje, kompozycje.

» Dodaj operacje (metody) do klas poprzez zbudowanie modelu
dynamicznego.

Identyfikacija klas - typowe klasy:

» odregbne przedmioty materialne (np. samochod),

zbiory przedmiotow materialnych (np. marka samochodu),
zdarzenia istotne dla systemu (np. przeglad gwarancyjny, dostawa),
role spoteczne osob (np. pracownik, wyktadowca),

organizacje (np. serwis samochodowy, firma),

interakcje miedzy osobami lub systemami (np. pozyczka, spotkanie),

YV VYV YV VYV

miejsca przebywania 0sob lub przedmiotow (np. adres, magazyn),
dokumenty (np. faktura, prawo jazdy)

Obiektem jest byt (rzecz lub pojecie) obserwowalny w Swiecie
rzeczywistym, ktorego dotyczy rozwiazywany problem.

Obiektem moze by¢ takze pewien zamknigty fragment oprogramo-
wania (dana, procedura, modul, dokument, okienko dialogu,...),
ktorym mozna operowa¢ jako zwarta bryla (wyszukiwac, wiazac,
kopiowac, blokowac¢, usuwac, indeksowac, ...).

Obiekt moze by¢ ztozony, tj. moze sktadac si¢ z mniejszych obiektow.
Klasa moze mie¢ wiele podklas.

Obiekt moze by¢ powiazany z innymi obiektami zwiazkami skojarze-
niowymi. Wystepuja roézne rodzaje zwigzkow miedzy klasami np:

dziedziczenie, zwiazki logiczne.

Przyklad dziedziczenia:

obiekt [J obiekt ruchomy [ pojazd [ pojazd mechaniczny [ auto



Inne zwiazki miedzy klasami:

pracownik naukowy (pracuje w) instytut (stanowi_czesc¢) wydziat
(stanowi_czes¢) uczelnia (znajduje sie w) miasto . . .

podatnik (wypetnia) PIT
adres (stanowi_czes¢) danych podatnika

Przvkiad obiektu

dane:

» Numer konta: 123-4321; Stan konta: 34567 PLN;

Dane wiasciciela: Jan Kowalski; Upowazniony: ...; Podpis: ...

operacje:

» Zaloz konto (inicjalizuj dane)

» Sprawdz (poréwnaj) podpis

» Sprawdz stan konta

» Wptac

» Wyptac

» Nalicz procent

» Upowaznij

» Podaj osoby upowaznione

» Zlikwiduj konto

Podsumowanie obiektowosci:

» Modelowanie Swiata rzeczywistego jest utatwione dzigki zastoso-
waniu podejscia obiektowego. Klasy, grupujace obiekty Swiata
rzeczywistego, sa najbardziej stabilnym elementem dziedziny
problemu.

» Hermetyzacja wspomaga redukcj¢ zlozono$ci poprzez zachegcanie
uzytkownikow, by opierali si¢ raczej na interfejsie do obiektu niz
jego wewnetrzne] organizacji. Abstrahowanie od szczegdiow
implementacyjnych znaczaco ulatwia proces rozumienia.



DODATKOWE SKEADOWE OPROGRAMOWANIA

Projekt skonstruowany przez uszczegotowienie modelu opisuje
sktadowe programu odpowiedzialne za realizacje podstawowych
zadan systemu. Gotowe oprogramowanie musi si¢ jednak sktadac
z dodatkowych sktadowych:

» skladowej interfejsu uzytkownika
» skladowej zarzadzania danymi (przechowywanie trwatych danych)
» sktadowej zarzadzania pamigcia operacyjna

» sktadowej zarzadzania zadaniami (podzial czasu procesora)
Do niedawna interfejs uzytkownika pochtaniat do 90% kosztow.

Rozwigzaniem jest zastosowanie technik RAD (Rapid Application
Development) szybkiego rozwijania aplikacji. Terminem tym okresla
si¢ narzedzia 1 techniki programowania umozliwiajace szybka budowe
prototypow lub gotowych aplikacji, z reguty oparte o programowanie
wizualne.

W ostatnich latach nastapit gwaltowny rozwo6j narzedzi graficznych
stuzacych do tego celu: MS Windows, Object Windows, Microsoft
Foundation Class, Visual Component Library, ...

INTERFEJS UZYTKOWNIKA

Organizacija interakcji z uzytkownikiem:

» Za pomoca linii komend - dla niewielkich systemow, dla
prototypow, dla zaawansowanych uzytkownikow.
Zazwyczaj jest szybszy od interfejsu pelnoekranowego.

» W pelnoekranowym $rodowisku okienkowym — tworzenie
takiego interfejsu ma sens dla duzych systemow. Jest wygodny
dla poczatkujacych i srednio zaawansowanych uzytkownikow

Uwaga na ograniczenia mozliwosci psychofizycznych uzytkownika:
Czlowiek moze si¢ jednoczesnie skupi¢ na 5 - 9 elementach



RoOzne sposoby wydawania przez uzytkownika polecen systemowi

» Wpisywanie polecen za pomoca linii komend.

» Wybor opcji z menu.

» Wcisnigcie odpowiedniej kombinacji klawiszy (skrotu).

» Korzystanie z ikon w paskach narzedziowych.

» Wybor przycisku w dialogu.

» Korzystanie z nawigacji kursorem myszy i przyciskOw myszy

Zasady projektowania interfejsu uzytkownika

»> Spojnosé. Wyglad oraz obstuga interfejsu powinna by¢ podobna w
momencie korzystania z r6znych funkcji. Poszczegdlne programy
tworzace system powinny mie¢ zblizony interfejs. Taka sama kolorystyka.
Umieszczanie pol i przyciskow w tych samych miejscach

» Skréty dla doswiadczonych uzytkownikow

> Potwierdzenia przyjecia zlecenia uzytkownika (dla niebezpiecznych, dla
dtugotrwatych, dla nietypowych operacji)

» Prosta obstuga bteddéw — czytelne wskazanie przyczyny btedow,
mozliwos$¢ poprawnego wprowadzenia bez potrzeby ponownego
wprowadzania innych pol ktore byty poprawne

A\

Mozliwos¢ odwolywania-cofnigcia ostatniej (lub kilku ostatnich) akcji.

» Wrazenie kontroli nad systemem. Uzytkownicy nie lubia, kiedy system
sam robi co$, czego uzytkownik nie zainicjowatl, lub kiedy akcja systemu
nie daje si¢ przerwac

Okreslenie fizycznei struktury systemu:

» Okreslenie struktury kodu zrodlowego, tj. wyrdznienie plikow zrodto-
wych, zalezno$ci pomigdzy nimi oraz rozmieszczenie sktadowych
projektu w plikach zrédtowych

» Podziat systemu na poszczegdlne aplikacje

» Fizyczne rozmieszczenie danych i aplikacji na stacjach roboczych i
serwerach.

Struktura systemu implementowanego w jezyku C++.
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