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SOFTWARE ENGINEERING

1.Formalna definic)a software engineering
2.Istotne cechy software engineering
3.Fazy software engineering

Problem: Jak kontrolowac¢ proces powstawania oprogramowania? Czy jest
to mozliwe tak, jak w przypadku tradycyjnych dziedzin inzynieryjnych?

e Software engineering jest systematycznym, ustrukturyzowanym, mierzalnym
podejsciem do tworzenia, dziatania i utrzymania oprogramowania; jest
zastosowaniem technik inzynieryjnych do tworzenia oprogramowania.

e Metody i techniki niezbedne do stworzenia duzych systemdw informatycznych

e Wykorzystanie technik inzynieryjnych dla otrzymania w sposdb efektywny
oprogramowania, ktére jest wiarygodne i funkcjonuje efektywnie.

Efekt: Juz nie tworzymy Odtwarzacza w javie po omacku po6t semestru, tylko
mamy konkretne metody przyblizajgce nas do celu - dziatajgcego oprogramowania.

ISTOTNE CECHY SOFTWARE ENGINEERING

DLA DUZYCH APLIKACII
aplikacje wymagajgce udziatu wiecej
niz jednej osoby oraz wiekszego
naktadu czasu i pracy

ZARZADZANIE KOMPLEKSOWOSCIA
podziat systemu na moduty i
komunikacja miedzy nimi

WSPOMAGANIE WSPOLPRACY ZARZADZANIE WYMAGANIAMI
jasne, okreslone techniki i zasady radzenie sobie z zmieniajacg sie
utatwiajg dzielenie zadan i rzeczywistoscig oraz wymaganiami
zarzadzanie wspotpraca klientéw
EFEKTYWNOSC

optymalizacja wykorzystywanych zasobdw, takich jak pamie¢, ludzie czy czas;
optymalizacja algorytmow i struktur - oprogramowanie o wyzszej wydajnosci



FAZY SOFTWARE ENGINEERING

1.Definicja problemu

Identyfikacja problemu rozwigzywanego przez oprogramowanie i zrozumienie jego
natury.

2. Specyfikacja wymagan

Okreslenie wymagan funkcjonalnych (jakie funkcje powinien mie¢ system)
i niefunkcjonalnych (jaka wydajnosé, bezpieczenstwo, interfejs).

3. Projektowanie

Tworzenie planu struktury i architektury systemu, podjecie decyzji o komponentach
systemu i interakcji miedzy nimi. To tutaj uzywamy wiedzy z UML i éwikow.

4. Programowanie

Tworzenie kodu zrodtowego na podstawie specyfikacji wymagan i projektu.
5. Testowanie

Weryfikacja i walidacja oprogramowania, znalezienie btedéw, niezgodnosci.
7. Utrzymanie systemu

Dostosowywanie systemu do pojawiajgcych sie w czasie wymagan, zarzadzanie
zmianami, wsparcie techniczne uzytkownikéw. Koszty utrzymania czesto wynoszg
50-75% kosztéw potrzebnych na stworzenie systemu.

ZASADA 40-20-40 ZASADA 60-15-25
e 40% zasobéw - definicja problemu, e 60% zasobdw - definicja
specyfikacja wymagan, problemu, specyfikacja
projektowanie wymagan, projektowanie
e 20% zasobdw - programowanie * 15% zasobdw - programowanie

e 40% zasobow - testowanie e 25% zasobodw - testowanie



FUNDAMENTALNE ZASADY SOFTWARE ENGINEERING

Minimalizowanie interakcje miedzy komponentami.

Tworzenie oprogramowania metodycznie, krok po kroku.

Definiowanie miernikéw jakosci dla kazdego aspektu.

Zarzadzanie zmianami — by nie byty ani zbyt sztywne, ani ptywajace.

Dokumentowanie kompromiséw i porozumien.

Analizowanie analogicznych przypadkdéw z przesztosci.

Zarzgdzanie niepewnosciami — sg nieuniknione.

. Budowanie komponentéw oprogramowania wykorzystujac te istniejgce

i nadajgcych sie sie do wykorzystania w przysztosci.

9. Kontrolowanie kompleksowosci w oparciu o wiele perspektyw i wiele
poziomoéw abstrakcji.

10. Sciste definiowanie tego, co chcemy osiggngé oprogramowaniem
(artefaktéw).

11. Elastycznosc¢ procesu wytwarzania oprogramowania.

12. Dyscyplina procesu wytwarzania oprogramowania.

13. Inwestowanie w zrozumienie problemu.

14. Zarzadzanie jakoscig projektu w trakcie catego cyklu zycia
oprogramowania tak formalnie, jak to tylko mozliwe.

15. Wykorzystywanie miar ilosciowych w podejmowaniu decyzji.

O Noakwd =

SPRAWDZ SIE!

Cecha oprogramowania uzyskanego w procesie Software Enginnering, zgodnie
z definicja jest....

e Wiarygodnosé

* Bezpieczenstwo

e Niezaprzeczalnosé

* Uzytecznosé

W modelu tworzenia oprogramowania 40-20-40, 20 oznacza, ze
e 20 procent kosztéw zwigzanych jest z testowaniem
e 20 procent czasu nalezy poswieci¢ na testowanie
e 20 procent kosztéw zwigzanych jest z programowaniem
e 20 procent czasu tworzony jest kod dla rozwigzania

Zasady software engineering: jak tworzy¢ nowe systemy?



WYMAGANIA VZYTKOWNIKA

1.Specyfikacja wymagan uzytkownika

2.
3.

Przyktady wymagan jakosciowych

Model satysfakc)i klienta: diagram Kano

Jak widzimy wymagania uzytkownika sa niezwykle istotne w tworzeniu
oprogramowania i SE. Warto im poswieci¢ szczego6lng uwage.

Pierwszy etap kazdego dowolnego projektu IT.
Przeprowadzamy analize (inzynierie) wymagan, aby méc okresli¢ ich

specyfikacje i ruszy¢ z projektem.

Zebrane w formie dokumentu, bedacego kontraktem dla klienta oraz punktem
startowym dla projektowania rozwigzania.

Punkt startowy
dla proyektowania
rozwigzania

€9

A

WYMA%ANIA
FUNKCJONALNE
oczekiwane efekty
funkcjonowania systemu

Zakres systemu — gtéwne moduty,
uzytkownicy docelowi, obszar
zastosowania i ograniczenia
systemu
Konieczne funkcjonalnosci -
podstawowe funkcje, ktére system
musi posiadac, aby sprostaé
wymaganiom uzytkownikéw
Pozadane dane - przechowywane
i generowane

Kontrakt dla klienta

.
WYMAGANIA
JAKOSCIOWE

oczekiwana jako$¢ systemu, ograniczenia

i zakres implementacji
Uzyteczno$é¢ — dokumentacja, tatwosé¢
uzycia, dostepnos¢ materiatéw
szkoleniowych
Wielorazowos$¢é komponentéw
Niezawodnos¢ — czestos¢ btedow,
szybkos¢ odtworzenia
Wsparcie — help desk, obstuga
informatyczna
Wydajnosé — czas odpowiedzi,
przepustowosé, zuzycie zasobow
Interfejs — wizualny i funkcjonalny



>/

Atrakcy)ne

satysfakcja klienta jest
neutralna, nie spada
ponizej 0.

Jesli sg spetnione, to
satysfakcja klienta leci
ku goérze - jest happy:)

©

Absent

e Jesli nie sg spetnione, to

$ High satisfaction

Uzyteczne
e Jesli sg/nie sg spetnione, to
satysfakcja klienta rosnie/spada

proporcjonalnie do spetnionych
wymagan.

Fully implemented

®
Muszq byc
e Jesli nie sg spetnione, to satysfakcja
klienta drastycznie spada w dét.
» Jesli sg spetnione, to mogg by¢ co najwyzej
neutralne, nie wnosza zachwytu dla klienta.

®
Obojetne
nie majg swojej funkciji,

» Function

Low satisfaction

' ) ) satysfakcja klienta od
Customer Satisfaction nich nie zalezy
Mo - S - Co - W -
must schould could will not
have have have have
najbardziej rzeczy istotne, rzeczy, ktore poza budzetem,
potrzebne, bez ale nie kluczowe mito mie¢, jak spoko sg, ale nie
nich system nie do dziatania starczy czasu majg istotnego
ma sensu systemu i ochoty wptywu


https://extrudesign.com/kano-diagram-of-customer-satisfaction/

GRZECHY ANALITYKA

* Przyjmowanie wtasnych zatozen — stuchamy pigte przez dziesigte
» Brak wiedzy, zapominanie o wymaganiach (brak adresowania)

e Opisywanie rozwigzania zamiast problemu

e Sprzecznosci miedzy wymaganiami oraz wewnetrzne samego wymagania
* Niejasne, wieloznaczne wymagania — utrata istoty problemu
» Referencje do jeszcze nieopisanych wymagan

* Rozwazanie cech niemozliwych do zaimplementowania

SPRAWDZ SIE!

Uzytecznos$¢ systemu jest wymaganiem pozafunkcyjnym okreslajagcym
e Wszystkie odpowiedzi sg poprawne
e tatwosc¢ uzycia
e Dostepnos$é materiatow szkoleniowych
e Dostepnos¢ dokumentacji dla systemu

Latwos$é nauczenia, szybkos¢ dziatania, odpornosé na btedy uzytkownika, czy
zdolnosé wycofania wskazuja na nastepujace wymagania jakosSciowe

e Czytelnosc

* Prostota

e Uzytecznosé

e Efektywnos¢

Typowym ,grzechem” analityka w procesie specyfikacji wymagan nie jest
e Doprowadzenie do sprzecznosci miedzy wymaganiami
e Brak zaadresowania wymagania
e Opis rozwigzania problemu uzytkownika
» Tworzenie powigzan miedzy funkcjonalno$ciami (tworzenie hierarchii
wymagan)

Specyfikacja wymagan uzytkownika
e Stanowi punkt startowy dla definicji testow systemu
e Jest kontraktem dla klienta systemu
e Stanowi punkt startowy dla projektu systemu
e Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe

W modelu Kano wymagania konieczne (must have) oznaczajg wymagania, ktére
e Muszg by¢ uwzglednione przy tworzeniu a ich uwzglednienie powoduje
proporcjonalny wzrost satysfakcji
« Zadna z odpowiedzi nie jest prawidtowa
* Gdy spetnione sg neutralne dla uzytkownika
e Muszg by¢ uwzglednione i ich spetnienie powoduje wyktadniczy wzrost
satysfakcji uzytkownika

W modelu MoSCoW, C okresla
 Wymagania o wysokim priorytecie realizacji
 Wymagania, ktore zostang zaimplementowane jesli starczy czasu
 Wymagania kluczowe
e Wymagania dla kolejnej wersji systemu



METODYKI PROJEKTOWE

g;] PROSTY CYKL 2YCIA
SYSTEMVU
% 1.Definicja problemu

)Analiza wymagan a
. 2. Specyfikacja wymagan
é] Projekt (
3. Projektowanie

) Implementacja a
% 5. System %
. Testowanie . .
( Ut
J 7.Dziatajacy system rzymame J > %ﬁ

e duzailosc¢ Problemy:
dokumentacji * mata stycznos¢ z klientem (jedynie na poczatku i na
e mata elastycznosc¢ koncu), ograniczony dostep do komentarzy i uwag
e szczegotowe * nie zaktada ewolucji systemu, utrzymanie dotyczy
kontrakty i plany finalnej wersji

MODEL KASKADOWY (WATERFALL) - LINIOWY

C—Analiza wymagan )
( > Projekt <

C > Implementacja <

( > Testowanie € )
> Utrzymanie )

» kazdy etap zakonczony weryfikacja i walidacja - czy system spetnia
wymagania i czy wymagania te sg stuszne, istotne dla rozwigzania problemu

e stabilny zestaw potrzeb i celow uzytkownika, potrzeby nie zmieniajg sie w
trakcie zycia systemu

e stopniowe uszczegodtawianie oprogramowania, stopniowy proces budowy, krok
po kroku, jeden etap sie konczy, drugi zaczyna




-7 METODY ELASTYCZNE - AGILE

Dostarczanie wartosci klientowi tak szybko, jak to mozliwe. Postawienie na kontakt
z klientem i czeste iteracje zadan w oparciu o jego feedback. Zmiana nieodtgcznym
elementem procesu, nie boimy sie jej.

MANIFEST AGILE

e Indywidualne jednostki i ich interakcje sg wazniejsze niz proces
i narzedzia.

* Dziatajagce oprogramowanie jest wazniejsze niz szczego6towa
dokumentacja.

e Wspoétpraca z klientem jest wazniejsza od negocjacji warunkow
kontraktu.

* Reagowanie na zmiane jest wazniejsze niz plan.

WNIOSKI - CECHY AGILE

» |teracje krotkie, system tworzony jest inkrementalnie, narastajgco
dodajemy kolejne funkcjonalnosci

e Planowanie maksymalnie jednego cyklu w przéd, nie wybiegamy daleko

e Dziatajgce oprogramowanie na koniec kazdego cyklu

e Architektura nie jest szczegétowo projektowana przed kodowaniem

e Refactoring: poprawianie projektu po kazdej iteracji

e Wiedza ukryta vs. dokumentacja - nie wszystko jest dokumentowane

PROTOTYPOWANIE ) ®

e Konieczny, gdy wymagania nie sg znane | |
e Duza interakcja z uzytkownikiem 4
* Redukcja czasu oczekiwania na rezultaty n R
e Priorytetyzacja interfejsu — klient musi

widzie¢ efekty
 Jezyki programowania dajgce szybko - &
widoczne rezultaty F WS

(\

@ Zalety Wady
e tatwy w uzyciu system o mniejszej » Wiecej cech (uzytkownicy

liczbie cech (gdy klienci sie mog3 sie nie ograniczac)
ograniczaja) e Nizsza jakosg¢, jesli finalny

e Szansa dla uzytkownika na lepsze produkt dalej bedzie tylko
wyrazenie swoich potrzeb i wizji prototypem

e Wyzsza jakosc¢ projektu e Ciezszy w utrzymaniu

e Latwiejsze wykrywanie btedéw  Wymaga doswiadczonych

e tatwiejsze utrzymanie systemu programistéw



MODEL SPIRALNY T
e Dobry, aby unikng¢

PLANOWANIE ANALIZA RYZYKA

przedefiniowania systemu,
zaczyna sie od najbardziej
istotnych funkcjonalnosci

oraz problemu 4
najwyzszego ryzyka.

e Etapy powtarzane, dzieki
czemu nastepuj

doskonalenie kolejnych
wersji. WERYFIKACJA KONSTRUOWANIE

/ Zalety Wady
* Da sie okresli¢ kamienie milowe e Trudnosci w zarzadzaniu -

e Elastycznosé harmonogramowanie i
* tatwiejsze wykrywanie btedéw budzetowanie utrudnione ze
e Zarzadzanie ryzykiem (zaczynamy wzgledu na ilos¢ iteracji

od najbardziej ryzykownych)

RAPID APPLICATION DEVELOPMENT

e Tworzenie oprogramowania w matych grupach, wielofunkcyjnych grupach.
e Odwrocona kolejnos¢ planowania — najpierw wyznaczany jest okres czasu,
a dopiero potem, co w tym czasie ma powstac.

projekt
planowanie wymagan aplikac)t
i priorytetyzac)a

a konstruowanite

zakonczenie
(testowanie,
szkolenia, wdrozenie)

EXTREME PROGRAMMING

* Programowanie w parach — dwie osoby przy D
jednym monitorze @
* Wiele wersji, mate zmiany 9
e Szybkie okreslanie kolejnych interakcji
e Ciggte testowanie i integracja kolejnych
elementow
» Ciggta obecnosc¢ klienta w zespole - -

Szybka informacja zwrotna od zespotu i klienta, stawianie na prostote,
inkrementalne tworzenie systemu, zajmowanie sie zmianami wtedy, gdy trzeba,
koncentrowanie sie na jakosci.

v



SCRUM

Podzielenie rozwoju produktu na mniejsze, 2-6 tygodniowe sprinty. Podczas
sprintu wykonuje sie okreslone na poczgtku sprintu zadania.

Codziennie podczas sprintu odbywajg sie spotkania "daily", na ktérych
omawiane sg postepy.

Po kazdym sprincie dostarcza sie dziatajgcy prototyp oraz dokonuje ewaluac;ji
sprintu.

Product backlog - lista wymagan, funkcjonalnosci i zadan, ktére muszg zostac¢
zrealizowane w projekcie. Dynamiczny dokument, ewoluujgcy wraz z postepem
projektu i rozwojem wymagan.

Sprint backlog - lista funkcjonalnosci i zadan realizowanych w ciggu sprintu.

N é s Qally S{.‘rlr,.,?}
- : : -~
g

Idee Interesariuszy,
Klientdw, U?_\)ﬁkownikn‘w

=X eonss
i\ M/ ITEE N

Sprint Review

Prnduct Dwnpr Zespol Deweloperski . 1-4
. tygodniowy 5
. Sprint :
Zespdk razem ; i

— 7 Product Qhwnerem l S

—_— biorg zadanie Zadanie SsEsssEsssEssEAEEERAEEEEEEEEEEES

—_— E> 2 Backlogu do E>

— nastgpnej iteracji Przyrost

Product Spring Planning Sprint
Backlog Meeting Backlog Vg ’| 1Y

Sprint Retrospective

RATIONAL UNIFIED PROCESS

Wykorzystywanie UML - Use Case do Incepc)a
iteracyjnej definicji wymagan, potgczenie  Elaboracja wizja systemu,
podejscia iteracyjnego i dokumentacji architektura zarys projektu
(wykorzystywanie jej dobrych aspektow) systemu - jaki

Wyglad iteracji zmienia sie w czasie w jest moj

zaleznosci od dojrzatosci systemu system?

Mozliwos$¢ ulepszania systemu w czasie

trwania projektu Wdrozenie
Mozliwo$¢ oceny statusu projektu Konstrukcja dostarczenie

budowa projektu produktu, szkolenia

LEAN

Tworzenie systemu wertykalnie - kazde wymaganie po trochu, zeby miec¢ sprawnie
dziatajgcy system o rosngcych poziomach skomplikowania.


https://agile247.pl/scrum/

SPRAWDZ SIE!

Ocena systemu lub komponentu podczas lub na koncu procesu jego rozwoju
na zgodnosci z wyspecyfikowanymi wymaganiami to (wybierz najpetniejsza
odpowiedz)

e Atestowanie

* Weryfikacja

e Testowanie

e Formalny odbiér przez klienta

Brak mozliwosci zmian w dziataniu etapow zakonczonych to cecha modelu cyklu
zycia systemu informatycznego

e Typu Agile

e Przyrostowego

e [teracyjnego

e Liniowego

Podejscie extreme programming zaktada
» Wszystkie powyzsze sg prawidtowe
e Ciaggty udziat klienta w tworzeniu oprogramowania
* Ciggte monitorowanie jakosci tworzonego oprogramowania
e Podejscie iteracyjne do tworzenia oprogramowania

W sytuacji projektowej, gdy nieznane sg zarowno produkt, proces tworzenia, jak i
zasoby, ktore mozemy wykorzysta¢ najlepszg strategia wykonania bedzie

e Podejscie agile

e Prototypowanie

* Podejscie inkrementalne

e Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe

Cecha kaskadowego podejscia do tworzenia oprogramowania nie jest
e Ciggty kontakt z klientem
e tatwosc rozliczen z klientem
e Techniczna tatwos¢é harmonogramowania i budzetowania
e Fromalny odbidér poszczegdlnych etapdw prac

W modelu MoSCoW, C okresla
e wymagania o wysokim priorytecie realizacji
e wymagania, ktére zostang zaimplementowane jesli starczy czasu
e wymagania kluczowe
e wymagania dla kolejnej wersji systemu

Nastepujace cechy, dziatajgce modele systemu, duza interakcja z uzytkownikiem,
redukcja czasu oczekiwania na rezultaty, czy nacisk na interfejs uzytkownika to
klasyczne cechy

e Prototypowania

e Podejscie spiralne

e Rapid Application Development

e eXtreme Programming



ARCHITEKTURA OPROGRAMOWANIA

Po co nam architektura?
e Komunikacja miedzy osobami projektujgcymi
i implementujgcymi system
e Forma wizualizacji wczesnych decyzji projektowych,
umozliwiajgca nadawanie priorytetow. Juz na kartce mozemy
dojs¢ do porozumienia miedzy wydajnoscig a bezpieczenstwem

5/

Architektura to fundamentalna organizacja systemu, jego komponentow i ich
relacji w stosunku do siebie i Srodowiska projektu, a takze zbiér zasad
zarzadzajacych ich projektowaniem i ewaluacja.

Architektura oprogramowania programu lub systemu komputerowego to struktura
lub struktury systemu, na ktére sktadaja sie¢ komponenty programistyczne,
widoczne z zewnatrz wtasciwosci tych komponentéow oraz wystepujace miedzy
nimi zaleznosci.

ISTOTNE CECHY ARCHITEKTURY

ZESPOL ISTOTNYCH DECYZJI WYBOR ELEMENTOW
projektowych dotyczgcych STRUKTURALNYCH
organizacji systemu, odnoscnie i ich interfejsdw,a takze ich
wymagan ilosciowych/jakosciowych kompozycji w wieksze podsystemy
DEFINICJA KONTEKSTU STYLU ARCHITEKTONICZNY
dla projektu i implementacji systemu przyjety przez organizacje
FUNDAMENTALNE DECYZIJE PRZENOSZALNA, UNIWERSALNA
ktorych zmiana pocigga dziesigtki nie powinna by¢ $cisle zwigzana z

innych zmian okres$long technologia



MODEL 4 + 1

Widoki na architekture, w jakich aspektach warto )q
rozwazac.

Procesowy
komunikacja proceséw
miedzy sobg, ich wydajnos¢ -
dynamika systemu

Scenariusze -
Use Case,
przypadki uzycia

Implementacy)ny
spojnosé oprogramowania

§7ABC (ARCHITECTURE BUSINESS CYCLE)

Proces wzajemnego, cyklicznego (iteracyjnego) oddziatywania sSrodowiska na
architekture i architektury na srodowisko - architekci nieustannie sie ucza.

e Budowanie doswiadczenia przez dang organizacje na okreslonych obszarach,
np. gdy dany badz podobny system implementowany jest dwukrotnie.

e Kazde kolejne rozwigzanie tworzone przez organizacje, bedzie coraz lepsze.

Architect's Influences

Stakeholders
—* Regquirements

Developing Organization

v

Technical Environment Architect(s)

Architect's Experience

System



https://stefanmalich.com/2012/05/31/no-politics-just-great-architecture/

TYPY KOMPONENTOW ARCHITEKTONICZNYCH

OBLICZENIOWE

e Wywotywane argumentami

e Odpowiedzialne za operacje obliczeniowe, matematyczne

e Pobieranie i zwracanie parametrow okreslonego typu

e Bezstanowe - brak zapamietywania wynikéw poprzednich
operacji, czyszczenie pamieci po zwréceniu wyniku

PAMIECIOWE

e Przechowywujgce dane wspotdzielone z innymi
komponentami, takie jak baza danych, system plikéw,
tablica symboli; zapewniajg trwatos¢ danych

ZARZADZAJIACE

* Przechowywujace rezultat, aktualizacje stanu

e Zawierajgce stan i powigzane z nim operacje

e Aktualizowanie stanu w momencie wywotania operacji
i przechowywanie do kolejnego wywotania

KONTROLER

e Komponent zarzgdzajgcy sekwencjg zdarzen, np. modut
kontroli
* Nie zapamietujgce zdarzen

WZORCE PROJEKTOWE

Wzorce kolekcje modutéw wspodlnie proponujgcych rozwigzania znanych
projektowe problemow.

czesciowo gotowy system wdrazany w konkretnych dziedzinach,
ze wzgledu na cechy wspodlne jego instancje tworzg rodzine
podobnych systemow.

Architecture
framework

z rozwigzania problemoéw charakterystyczne dla konkretnych
Idiomy . L
technologii, np. wskazniki w C++.
Styl archite- <« sposob projektowania elementdéw systemu oraz powigzan
ktoniczny miedzy nimi, narzuca pewne ograniczenia
e charakteryzowany przez wzorce opisane przez:
o problem, kontekst (ograniczenia),
o rozwigzania (komponenty + powigzania),
o wariantéw rozwigzania i przyktadéw wykorzystania



STYLE ARCHITEKTONICZNE

SYSTEM Z PODSYSTEMAMI
—

Problem: System opisany jako szereg wywotywanych po sobie procedur. Mozliwy
do zrealizowania przez system z kontrolerem (komponentem

nadrzednym), wywotujgcym kolejne podkomponenty do okreslonych
zadan.

Kontekst: System tworzony w jezykach programowania, pozwalajgcych na
zagniezdzanie definicji procedur i modutéw.
Rozwigzanie: Hierarchia komponentéw zaleznych od siebie oraz hierarchia

danych lokalnych i globalnych. Zwykle jedno repozytorium danych
dla komponentow.

Typy komponentow: Grupy procedur (gtéwnie komponenty obliczeniowe).

\—>Typy powiagzan: Wywotania procedur, wspotdzielenie danych za posrednictwem
metod.

/—WARSTWOWY

Problem: W budowie systemu mozna wyrézni¢ rézne rodzaje ustug, ktére mozna
powigzac ze sobg hierarchicznie

Kontekst: Kazda ustuga musi zosta¢ powigzana z okreslong warstwa.

Rozwiagzanie: System warstwowy o ograniczonej widocznosci warstw, czasem
tylko do jednej (warstwa widzi ustugi jedynie z warstwy
podrzednej). Pogrupowanie w warstwy utatwia zarzadzanie.

Typy komponentéw: Obliczeniowe.

Typy powigzan: Wywotanie procedury.

~—REPOZYTORIUM

Problem: Zarzadzanie i przechowywanie ustrukturyzowanej informacji

przetwarzanej na wiele réznych sposobéw. Dane o dtugiej waznosci -
muszg by¢ integralne. Tak jak na GitHubie.

Kontekst: System wzbogacony o baze danych.

Rozwigza System oparty na wspdlnej bazie danych + wiele komponentéw.
nie: Spojne, dtugotrwate przetwarzanie danych. Baza danych w centrum.

Typy komponentéw: Jeden pamigciowy i wiele obliczeniowych.

\—>Typy powigzan: Wywotanie procedury, przekazanie danych.



POSREDNIE WYWOLANIE
—

Problem: Stabo powigzana kolekcja komponentow wykonujgcych okreslone
operacje i umozliwiajgcych wykonanie innych. Brak powigzan
generujacych i odbierajgcych sygnaty.

Kontekst: Komponent przechwytujgcy zdarzenia i informujgcy inne komponenty
0 pojawieniu sie zdarzen.

Rozwigzanie: Model oparty o zdarzenia.

Typy komponentéw: Obliczeniowe.

Typy powiazan: Niejawne wywotanie, elastycznos$¢ w systemie, brak powigzan
miedzy komponentami.

WORKFLOW
—

Problem: Zarzgdzanie przeptywem danych. Seria niezaleznych, sekwencyjnych
transformacji danych, zwykle inkrementalne przetwarzanie danych
wejsciowych. Kazdy komponent bazuje na outpucie poprzedniego
komponentu, np przetwarzanie danych z Twittera.

Kontekst: System zdekomponowany na serie obliczen (filtréw), inkrementalnie
przetwarzajgcych zadane dane.

Rozwigza System zapewniajgcy przeptyw danych pomiedzy komponentami.

nie: Komponenty sg niezalezne.

Typy komponentéow: Obliczeniowe.
\—>Typy powigzan: Przekazanie danych.

~—ABSTRAKCYJNY TYP DANYCH

Problem: Ochrona danych - mozliwe zmiany modelu danych w trakcie zycia
systemu. Enkapsulacja relewantnych obiektéw swiata rzeczywistego
i ich operac;ji.

Kontekst: Identyfikacja obiektdw Swiata rzeczywistego wchodzacych w sktad
komponentédw. Proponowanie przez jezyki programowania
obiektowego pojecia klasy i ponowne wykorzystywanie kodu. Czesto
obstuga zdarzen zamiast bezposredniego wywotania metody.

Rozwigza Obiektowka - kazdy komponent zarzgdza swoimi danymi. Jesli inny
nie: komponent chce ich uzy¢ — musi odwotac sie do okreslonej metody,
a nie do okreslonych danych.

Typy komponentéw: Zarzgdzajgce.

\—>Typy powiagzan: Wywotanie procedury.



OCENA ARCHITEKTURY

Po co nam ocena architektury?

Przewiduje jakos¢ i sprawnos$é systemu. Ponadto moze
wykry¢ problemy na wczesnym etapie, co zmniejsza
ewentualne koszty poprawek w przysztosci,

Architektura jest dobra, )esli zbudowany system spetnia
wymagania funkcjonalne T jakoSciowe oraz Jest mozliwy do
zbudowania z dostepnych zasobbw.

ATAM - METODA ANALIZY KOMPROMISOW
ARCHITEKTONICZNYCH

Ocena spetnienia wymagan jakosciowych oraz ich wzajemny wptyw na siebie -
kompromisy. Przed procesem nalezy stworzy¢ zespo6t ewaluacyjny.

ETAPY ATAM

Testowanie (etapy 1-8)
sprawdzanie czy otrzymane
rezultaty spefniajg potrzeby
zainteresowanych

e priorytetyzacja scenariuszy
podczas burzy mdézgow

l e powtdrna analiza metod

architektonicznych

Prezentacja (etapy 1-3)
informacje o projekcie
e prezentacja metody ATAM
« motywacje i kontekst projektu —>
« architektura

Badanie i analiza (etapy 4-6)
ocena kluczowych atrybutéw
jakosciowych i odniesienie ich do
znanych architektur

« identyfikacja decyzji
architektonicznych

o drzewo uzytecznosci cech
jakosciowych, u=okreslajgcych
uzytecznos¢ systemu

e analiza metod
architektonicznych

), Raportowanie (etap 9)
przedstawienie wynikdw ATAM
« prezentacja rezultatow,
stworzenie raportu,
uaktualnienie repozytoriéw



SAAM - SOFTWARE ARCHITECTURE ANALYSIS METHOD

Mniej formalny niz ATAM. Ocena wymagan funkcjonalnych.

Stworzenie scenariuszy Klasyfikacja scenariuszy
dla wspomaganych aktywnosci i * bezposrednie - wsparcie nie
przewidywanych zmian wymaga zmiany architektury

» posrednie - wymagana zmiana
architektury

l

Ocena
o kosztow i wielkosci zmian
scenariuszy posrednich
e powigzan miedzy scenariuszami
e 0gblna

Opisanie architektury
co architektura wspiera i czego
nie wspiera

ARID - ACTIVE REVIEW FOR INTERMEDIATE DESIGNS

wymagania jakosciowe i funkcjonalne

9 \ J
a® 2 A

Grupa oceny, Architekt systemu Recenzenci (aktorzy)
obserwatorzy procesu

9
-2

Foza I - wstepne spotkanie Faza III - wyniki

e pomiedzy oceniajgcymi a « wstepna architektura
architektem e wizja systemu z perspektywy

e prezentacja na temat projektu biznesowej, zbidr scenariuszy

« przygotowanie scenariuszy o drzewo uzytecznosci

i « lista potencjalnych probleméw
Lwywo’ranle procedury

1

Faza I - spotkanie recenzency)ne
* prezentacja metody, projektu, architektury
e priorytetyzacja scenariuszy w oparciu o burze mézgoéw
recenzja w oparciu o pseudokod
prezentacja wnioskow




Graficzne narzedzie pomagajgce w identyfikowaniu i hierarchizowaniu wymagan
funkcjonalnych i jakosciowych systemu, a takze w okreslaniu ich znaczenia dla
uzytkownikéw.Sktada sie z korzenia (poczatkowego wymagania) oraz gatezi i lisci,
ktdére reprezentujg kolejne poziomy wymagan.

(H.M) A software emror occurs at high vehicle speed. Reboot

No danger within S50ms.

to humans | System keeps doors locked for protection. When a
Safety ——— (H,M) crash occurs, systemn unlocks doors.

Nodamage (ML) The system is connected to test-equipment, which sends

to the system faulty messages. These don't damage the engine.

(M.H) The system detects memory overflow during normal

e operation and activates garage-lamp.
Resource . e
Consumption (M. H) Get sensor data via CAN-bus during high processor
Perf, load within 10ms.
SNINANCe __ Check all critical sensors and actuators during boot-
(HH) time within 10ms.
Reusability  (H,L) Customer B needs a function, which was developed for
. within the PL customer A, Reuse it within 1 week.
Reusability - a5z
(M.H) Reuse a 10-year-old function in the new software

Wigraticn generation within 1 month.

H (High) — wysoki priorytet

M (Medium) — $redni priorytet

L (Low) - niski priorytet

Oceniamy pod katem waznosci i trudnosci

5/

Metody i techniki zwigzane z iloSciowg oceng architektury (np. poprzez symulacje).
Testowanie, jak architektura reaguje w okreslonych sytuacjach

(np. z wykorzystaniem scenariuszy).

Jakie wyrézniamy rodzaje scenariuszy w procesie oceny architektury systemu?

* scenariusze,zwykte",

e scenariusze,zmiany” — wskazujg na przewidywane zmiany zachodzgce w
systemie (np. dodanie nowego typu komunikatéw do repertuaru systemu w
czasie krétszym niz osobotydzien),

* migracja systemu operacyjnego nalezgcego do tej samej rodziny bgdz nowej
edycji istniejgcego systemu operacyjnego w czasie krotszym niz jeden
osoborok (ptywa na wydajnosé, bezpieczenstwo i niezawodnos$é),

e sytuacje stresowe,

e scenariusze badawcze - ,bardzo przysztosciowe”,

e wyznaczenie granic lub warunkow brzegowych dla danego projektu.


https://www.dokchess.de/en/10_qualityrequirements/01_utilitytree/
https://arnon.me/2010/05/utility-trees-hatching-quality-attributes/

SPRAWDZ SIE!

Styl architektoniczny okresla
e Rozwigzania probleméw zwigzanych z konkretnymi technologiami
« Zadna z odpowiedzi nie jest poprawna
e Kolekcje modutow implementujgcych dane rozwigzane
e Sposob projektowania elementéw systemu i ich powigzan

Jaki styl architektury najlepiej zaproponowaé w sytuacji gdy: ,transformacje
polegaja na inkrementalnym przetwarzaniu danych wejsciowych”

e Workflow

e System z podsystemami

e Abstrakcyjny typ danych

* Repozytorium

Decyzja architektoniczna moze dotyczy¢
e Zastosowania okreslonego wzorca
* Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe
e Wykorzystania konkretnego stylu architektonicznego
* Wykorzystania okreslonej technologii do implementacji komponentu

Komponent zarzadzajacy sekwencja zdarzen nazywamy komponentem
e Kontrolerem
e Zarzadzajacym
e Obliczeniowym
e Pamieciowym

Jakie rozwigzanie najlepiej zaproponowac dla nastepujacego problemu
.Stabopowigzana kolekcja komponentéw, z ktorych kazdy wykonuje okreslone
operacje i umozliwia wykonania innych. Brak powigzania generujacych i
odbierajacych sygnaty (korzystne np. przy zamianie dostawcow)”
e Kazdy komponent zarzgdza swoimi danymi. Jesli inny komponent chce ich
uzy¢ musi odwotac sie do okreslonej metody, a nie do okreslonych danych.
» Stworzenie hierarchii komponentéw (zalezy od siebie), oraz hierarchii
danych (danych lokalnych, globalnych)
* System zapewniajacy przeptyw danych pomiedzy komponentami
e Model oparty o zdarzenia

Ocena architektury polega na okresleniu
* Niebezpieczenstw dla realizacji systemu zgodnie z wymaganiami
e Mozliwosci realizacji systemu z wykorzystaniem dostepnych zasobow
e Zgodnosci systemu z wymaganiami jakosciowymi
e Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe

Zatozenia dla decyzji architektonicznej zwigzane sg z
» Srodowiskiem, w ktérym podejmowana jest decyzja
e Ztozenia dotycza status decyzji
e Kwestiami architektonicznymi, ktérych dotyczy decyzja
e Ewentualnych powigzan decyzji z innymi decyzjami



Styl architektoniczny okreslony jest przez nastepujace elementy (wybierz
najpetniejszg odpowiedz)
e Ograniczenia dla systemu wynikajgce ze srodowiska dla tworzonego systemu
oraz propozycji rozwigzania ograniczen
e Sytuacje, ktdrej dotyczy proponowane rozwigzanie wraz z proponowanym
rozwigzaniem
* Problem, ograniczenia dla srodowiska i rozwigzanie
e Zbior decyzji architektonicznych dotyczgcych komponentéw

Poprawnie zaprojektowana architektura pozwala spetni¢ nastepujace
wymagania pozafunkcjonalne

e Wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe

e Wydajnosé

e Uzytecznosé

e Bezpieczenstwo

Jaki styl architektoniczny najlepiej zaproponowa¢ dla nastepujacego problemu :
“System moze by¢ opisany jako szereg wywotanych po sobie procedur”
e Posrednie wywotanie
Abstrakcyjny typ danych
System z podsystemami
Repozytorium

Wzorce projektowe dostarczaja
e Rozwigzan nieznanych problemow
e« Komponentéw programowych zbudowanych zgodnie z najlepszymi praktykami
» Kodyfikacji doswiadczenia z dziedziny
e Jednoznacznych | precyzyjnych rozwigzan znanych probleméw

Baza danych jest przyktadem komponentu
e Pamieciowego

e Zarzadzajacego

e Obliczeniowego

e Kontrolera

Efektem fazy elaboration (uszczegétowienie) w Rational Unified Process jest
e Kod produktu

e Business case

e Architektura systemu

e Kontekst projektu

Elementami drzewa uzytecznosci w metodzie ATAM sa

e Korzeniem jest dowolne wymaganie funkcjonalne, dla ktérego okreslane sg
wymagania jakosciowe wraz z wartosciami

» Korzeniem jest uzytecznos¢, elementami scenariusze | wymagania jakosciowe
a lisémi konkretne wartosci

» Korzeniem jest uzytecznosé¢ , elementami wymagania jakosciowe z
okreslonego katalogu wymagan dla metody ATAM, zas lisScmi konkretne ich
wartosci

e Korzeniem jest uzytecznos¢ , elementami dowolne wymagania jakosciowe a
liScmi konkretne ich wartosci



Komponent pobierajacy i zawracajacy parametry okreslonego typu nazywamy
komponentem

e Pamieciowym
e Kontrolerem

e Obliczeniowym
e Zarzadzajacym

Architektura systemu okresla
» Wszystkie odpowiedzi sg poprawne
e stanowi medium komunikacyjne wytgcznie miedzy projektantami a testerami
systemu
e Umozliwia analize priorytetéw nadawanych funkcjonalnosciom systemu
e Komponenty systemu i ich powigzania



TWORZENIE OPROGRAMOWANIA

PODSTAWOWE ZASADY O0PROGRAMOWANIA

ABSTRAKCJA

Koncentracja na istotnych problemach; abstrakcja od detali.

e proceduralna — kroki, w jakich powinien by¢ wykonywany program;
wymuszona przez jezyki programowania; podziat problemu na
podproblemy.

e danych - dane uzyte w programie oddajace idee problemu, ich hierarchia
i kombinacje w bardziej ztozone struktury.

MODULLARNOSC

Definicja komponentow i powigzan miedzy komponentami; utatwia to
komunikacje miedzy programistami, przeprowadzanie testow, tatwos¢ oceny
systemu i daje mozliwos¢ ponownego wykorzystania komponentow.

COUPLING
Miara sity powigzan pomiedzy komponentami. Wysoki coupling - silna zaleznos¢
pomiedzy komponentami, niski coupling - niewielkie zaleznosci.

zaleznos¢é STOPNIE COUPLINGV

L\

e zawartosci — jeden komponent swojg
dziatalnoscig wymusza zmiany na innym
komponencie; powinno sie go unika¢ w
projektowaniu,

e zwyczajny — dwa komponenty posiadaja
wspotdzielone dane np. w postaci
zmiennych globalnych,

e zewnetrzny — komponenty komunikujg
sie przez zewnetrzne medium np. plik z
danymi,

» kontroli — jeden komponent ,dyryguje”
wykonaniem zadania przez inny
komponent (generujgc zdarzenia), 5 Badl(high coupling, low eohesion)

o struktur danych — kompletna struktura
danych jest przekazywana miedzy
komponentami,

e danych — jedynie proste dane sg
przekazywane miedzy komponentami.

________________________



https://en.wikipedia.org/wiki/Coupling_%28computer_programming%29

KOHEZIJA

Wewnetrzna spojnos¢ komponentu.

* przypadkowa — pogrupowanie elementéw przypadkowo,

* logiczna - realizowanie logicznie powigzanych zadan przez elementy
komponentu np. komponent realizujgcy wszystkie operacje
wejscia/wyjscia,

e temporalna - elementy komponentu sg niezalezne, lecz aktywowane
doktadnie w tym samym czasie,

e proceduralna - elementy komponentu wywotywane w okreslonym
porzadku,

e komunikacyjna — elementy komponentu operujg na tych samych
(zewnetrznych) danych,

* sekwencyjna — komponent sktada sie z sekwencji elementow, w
ktorej wyjscie z jednego elementu jest wejsciem kolejnego,

» funkcjonalna - wszystkie elementy komponentu realizujg wspdlna
funkcje,

* kohezja danych — Wszystkie elementy komponentu powigzane sg z
tym samym, abstrakcyjnym typem danych. Kohezja danych jest
silniejsza od kohezji funkcjonalne;.

v

sita kohezji

UKRYWANIE INFORMACII

Kazdy komponent posiada ,sekret” niedostepny dla innych komponentéw. Widza
one jedynie wynik, ale nie majg wgladu do szczegétéw — algorytmu i sposobu.
Powigzane z poprzednimi cechami (abstrakcjg i modularnoscia).

KOMPLEKSOWOSC

Kompleksowos$¢ dotyczy ilosci zasobow niezbednych do rozwigzania problemu.
Atrybut oprogramowania okreslajgcy ilos¢ zasobow niezbednych do stworzenia
badz zmiany kawatka oprogramowania — rozwigzania problemu np. czasu, ludzi.
Przydatny przy wycenie oprogramowania. Jak bardzo nasze oprogramowanie jest
kompleksowe/ztozone?

Problemy miar kompleksowosci Metryki

* nie sg kontekstowe * wielkosciowe - np. metoda Halsteada

* bierg pod uwage o strukturalne — struktura wewnetrzna
ograniczonag liczbe cech - komponentu jako miernik jakosci - np.
metoda Halsteada nie McCabe’s Cyclomatic Complexity
zajmuje sie np.
kompleksowoscig Typy kompleksowosci
przeptywu danych » wewnetrzne (dla komponentéw)

e nie ma miary kompleksowej, ¢ pomiedzy komponentami (dla systemu
mierzacej wszystkie istotne rozumianego jako kolekcja

aspekty komponentéw)



>/

Wykorzystuje operatory i operandy zamiast liczenia linijek kodu.

57

Miara ztozonosci kodu zrédtowego okreslajgca minimalng liczbe niezaleznych
$ciezek decyzyjnych w programie (nie bedacych petlami). Im wyzsza warto$é
ztozonosci cyklomatycznej, tym bardziej skomplikowany jest kod. Liczba punktow
decyzyjnych (np. instrukcje warunkowe, petle) wplywa na zwiekszenie tej
wartosci. Wyzsza ztozonos¢ cyklomatyczna sugeruje wiekszg liczbe potrzebnych
testow i moze wskazywac na trudnos$ci w zrozumieniu, utrzymaniu i testowaniu

Kazdy kolejny projekt szacujemy z perspektywy doswiadczenia.
Koszt tworzenia oprogramowania zalezy od ztozonosci kodu.

Od kompleksowosci kodu zalezy czas, ktéry przeznaczymy na jego
wytworzenie.

OPERATOR - arytmetyczny separator oraz stowa kluczowe.
OPERAND - zmienne i state.

public static void sort(int x
for (int i=@,; i<x.length — 1; i++
for (int j = i+l; j<x.length; j++
if (x[i]l=xl[j
int save = x|[1i
xlil = x [j
x[jl = save

e n1 - liczba unikalnych operatoréw

* n2 - liczba unikalnych operandéw (zmiennych i statych)
e N1 - catkowita liczba operatorow

e N2 - catkowita liczba operandéw

e Obszernos$é programu -V

e Poziom programu - L

e Ztozonos$¢ programistyczna — E

e Czas programowania (w sekundach) T=E/18

Liczba Liczba
Operator  wystgpien Operand wystogpien
public 1 X 9
sort() 1 length 2
int 4 [ 7
nl=17 N1 =39 n2=7 N2 =29

T=1155 sekund = 19 minut

kodu.



STRUKTURA SYSTEMU

o Acykliczny graf
f e skierowany
(hierarchia)

Graf
skierowany

Graf Drzewo
warstwowy

MIARY STRUKTURY
(~ SYSTEMU

\—>Rozmiar ilos¢ weztéw, przejsc
\_> Gtebokos¢ diugosc najdiuzszej Sciezki od wierzchotka poczatkowego do liscia

\—> Szerokos¢ maksymalna ilosé lisci na danym poziomie drzewa

\ Miara tree odstepstwa grafu od ,czystego” drzewa (minimalna liczba
impurity Wwierzchotkow, jakie nalezy usunac, aby graf stat sig¢ drzewem)

Okresla gteboko$é¢ drzewa dziedziczenia (liczbe klas,
po ktérych dana klasa dziedziczy). W przypadku
inheritance tree) dziedziczenia wielokrotnego DIT jest najdtuzsza
drogg do korzenia.

\ DIT (depth of class in

NOC (number of Wyznacza liczbe bezposrednich potomkéw danej klasy,
children) okreslajac, ile razy kod z nadklasy zostat powtdrnie
wykorzystany w podklasach.

Mierzy stopien zaleznosci danej klasy do innych klas
(ktére nie sg zwigzanie przez dziedziczenie). CBO
object classes) powinno by¢ < 5 — $ciste granice miedzy

klasami i czytelny sposoéb ich komunikac;ji.

-, CBO (coupling between



PROJEKTOWANIE OPROGRAMOWANIA

e Dana funkcja dekomponowana na podfunkcje rozwigzujace fragmenty problemu.
Podstawa dekompozycji jest zbior wymagan uzytkownika.
e Kryterium podziatu/potgczenia sg np.: czas, dane, kohezja, architektura.

Pode)scie TOP DOWN
gdy wymagania sg dobrze zdefiniowane,

od og6tu do szczegdtu, poczatkowe decyzje

projektowe najwazniejsze

Pode)scie BOTTOM LP

gdy wymagania nie sa dobrze zdefiniowane,
od szczegétu do ogétu, zaczynamy od dostepnych —/
funkcji szczegotowych i tgczymy je z innymi, by

adresowaty wymagania

bv4

POLACZENIE
dwie techniki nie sg zbyt
dobre oddzielnie,
s uzytkownicy rzadko znajg
wymagania od poczatku, a
pojscie od szczegdtu do
0gotu moze sie zle
skonczyé

™

 Dekompozycja funkcjonalna wykorzystujaca przeptyw danych albo kohezje jako
kryterium podziatu. Dana funkcja dekomponowana na podfunkcje rozwigzujace

fragmenty problemu.

e Wykorzystywanie diagramow przeptywu danych.

SA - Structured Analysis <

* model logiczny, diagramy przeptywoéw
danych, analiza struktury

e Krok 1: Ogdlny diagram przeptywu
danych (kontekst)

e Krok 2: Szczegétowy DPD

e Krok 3: Kolejne szczego6ty na DPD

» Uszczegotowienia (doktadne kroki
procedury) zwane sg minispecyfikacjami

e Struktury danych definiowane w stowniku

danych
Inpul i Transform |  Outpul
e el s iy
@—~Er-O—~Er-F6)
L i - =
© ! NG 240,

Data Flow Diagram

> SD - Structured Design

e struktura na podstawie
powigzan miedzy danymi, krok
drugi po SA

e przejscie od DPD powstatego z
analizy struktury do projektu
(diagramu) struktury, np.
technikg JSP

—d-::mt:_
P .__1\

#/ 'FI s [ \\_
8] [o] [E] [F
i O

] [c] 5] (4]
_T.
Structure Chart oz,



DIAGRAM PRZEPLYWU DANYCH

Przeptyw danych

Fill cancellation form Up/down hotel info
Byty Fill reservation form X Resva/cancel infc . Byty
zewnetrzne Guest — Hotel Reservation & Admin zewnetrzne
Room infe Guest infc
~ vaiting infe
Proces

zmieniajgcy dane

W sekwencja

e Jackson Structured Programming
e Skoro program sktada sie z wejs¢ i wyjs¢ to na podstawie +
dobrego modelu danych mozna zaprojektowaé program. A
e Zmierza do ustalenia struktury programu na podstawie
struktur danych.
e« Komponenty elementarne — "atomowe"’, nie podlegaja . _
dalszej dekompozycji Iteracja
 Komponenty ztozone — sekwencje, interakcje, selekcje,
reprezentowane przez diagramy struktur |

*
KROKI
1.Modelowanie danych wejsciowych i wyjsciowych.
2.taczenie ze sobg diagraméw dla danych wejsciowych selekcja
i wyjsciowych w celu stworzenia struktury programu.
3.Eliminacja ewentualnych probleméw (konfliktéw, +
duplikatéw, itp.). (o 5 \o

4.0ptymalizacja programu.

e Analiza i projektowanie zorientowane na obiekty - programowanie obiektowe.
e Tworzenie wizji systemu w oparciu o diagram klas i diagram sekwencji - jakie
obiekty sg, jakie parametry przechowujg i jak sie komunikuja.

Blog Post Sequence Disgram

= & ===

........



https://www.lucidchart.com/pages/pl/diagram-przeplywu-danych
https://medium.com/@smagid_allThings/uml-class-diagrams-tutorial-step-by-step-520fd83b300b
https://fjorge.com/insights/blog/an-introduction-to-sequence-diagrams/

METODA BOOCHA

Skupia sie gtéwnie na modelowaniu obiektowym, analizie wymagan,
projektowaniu i implementacji systemoéw. Koncentruje sie na identyfikowaniu
obiektéw, ich atrybutéw, zachowan i relacji miedzy nimi.

FUSION HP

Skupia sie na wysokiej wydajnosci systemow - analizie, projektowaniu
i implementacji systemow, ktore majg zapewni¢ maksymalng
wydajnos¢ i efektywnosé.

faza analizy - perspektywa we)scia faza projektowania - perspektywa
T wy)$cia uzytkownika we)scia T wy)scia uzytkownika
definiowanie obiektéw i interakcji komunikacja miedzy obiektami
miedzy nimi, tworzenie interfejsow i potgczen miedzy nimi, sposob
na tej podstawie realizowanej komunikacji (visibility)

WNIOSKI - ROZNICE

Gtéwna réznicg miedzy metodg Boocha a Fusion HP jest ich gtéwne skupienie.
Metoda Boocha skupia sie na ogélnym modelowaniu, analizie wymagan

i projektowaniu systemoéw, podczas gdy Fusion HP skupia sie na osigganiu wysokiej
wydajnosci i efektywnosci w implementowanych systemach

UTRZYMANIE OPROGRAMOWANIA

Po co nam utrzymanie oprogramowania?

Do eliminacji btedéw i poprawy wydajnosci,
dostosowywania systemu do zmieniajgcego sie
srodowiska i wymagan jakosciowych.

KROKI DO UNIKNECIA PROBLEMOW Z UTRZYMANIEM

1.DOKUMENTACJA - utatwia odnalezienie sie innym, zrozumienie kodu po czasie.

2.PRZEWIDYWANIE ZMIAN - juz na etapie analizy, jeszcze przed projektowaniem

3.KOMPLETNA ANALIZA WYMAGAN - dostosowywanie oprogramowania do
uzytkownika, zeby mu sie podobato.

4.ZARZADZANIE KODEM - wykorzystywanie tych samych komponentéw przez
rézne systemy zmniejsza problem utrzymania. Nie trzeba wszystkiego pisac na
NOWO.



RODZAJE UTRZYMANIA

Korygu)oace naprawa btedow, np. nie da sie zapisac¢ na przedmiot w usosie.

Adaptatywne

Prewency)e

adaptowanie systemu do zmian otoczenia, np. chcemy korzystaé
z usosa na telefonie.

Ulepszajace nadgzajgce za nowymi wymaganiami, np. reels na instagramie.

utatwiajgce potomnym — przyszte utrzymanie systemu, aktualizacja
dokumentacji, lepsze komentarze czy struktury.

identyfikacja komponentow systemu i ich powigzan

(odtworzenie projektu systemu) RODZAJE REVERSE
stworzenie reprezentacji systemu w innej formie ENGINEERING
badz na innym poziomie abstrakcji

nie zaktada zmian w systemie, tylko ,inspekcje”

(odtworzenie projektu, ponowng dokumentacje)

RESTRUKTURYZACJA
REENGINEERING < (REFAKTORING)
Prawdziwe zmiany w systemie » Poprawianie efektywnosci (zmiana
Przeprojektowanie systemu lokalna)
Nowych funkcjonalnosci oprocz e Zmiana kodu bez zmiany funkcjonalnosci
wypielegnowania kodu e Pielegnowanie kodu, stworzenie

struktury kodu, sprawdzenie zmian w
kodzie, zmiana sposobu reprezentacji.



METODYKA WPROWADZANIA ZMIAN

Tworzenie nowej wersji oprogramowania z Change request.

Stary system / > Nowy system
Wymagania Wymagania
Projekilowamie Projekiowamie
Kodowanie Kodowanie
Testowanie Testowanie
Analiza / AnaJliza

Change request to dokument wnioskujgcy o wprowadzenie zmiany w systemie.

* naprawianie oprogramowania, btedu w systemie
e najpierw kod — potem dokumentacja i reszta ferajny

Stary system Nowy system
Wymagania Wymagania
Projektowanie Projektowanie
Kodowanie »Kodowanie

Testowanie Testowanie



SPRAWDZ SIE!

Kohezja temporalna okresina sytuacje, w ktérej elementy w komponencie powinny
by¢ wywotywane w okreslonym porzadku

* Prawda

e Fatsz

Kohezja funkcjonalna okresla sytuacje, w ktorej wszystkie elementy komponentu
realizujg wspdlna funkcje

* Prawda

e Fatsz

Coupling struktury danych oznacza sytuacje, w ktorej komponenty komunikuja sie
przez zewnetrzne medium np. plik z danymi

e Prawda

e Fatsz

Elementem diagramu przeptywu danych nie jest
e Przeptyw danych
e Byt zewnetrzny
e Proces przeksztatcenia danych
* Element struktury systemu (komponent)

W metodzie Halsteada przyktadem operatora nie jest
e J
* Sort()
e Public
* Int

Najsilniejsze powigzanie miedzy komponentami okresla sytuacje, w ktoérej jeden
komponent swoja dziatalnoScia wymusza zmiany na innym komponencie

e Prawda

e Fatsz

Metoda Halsteada stuzy do oceny kompleksowosci oprogramowania . Jej celem
jest ustalenie wielkosci zespotu projektowego jak powinien realizowaé¢ zadanie
e Prawda
e Fatsz

Zatozeniem lezagcym u podstaw Jackson Structured Programming jest, ze dobry
program odzwierciedla strukture wejs¢ i wyjsé (czyli na podstawie dobranego
modelu danych mozna stworzyé odpowiedni program)

e PRAWDA

e FALSZ
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