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Dlaczego potrzebujemy architektury?

* Zrozumienie systemu - systemy oprogramowania sg duze, skomplikowane i musza

spetnia¢ sprzeczne wymagania; architektura zapewnia szkielet rozwigzania, ktory
abstrahuje od szczegotéw implementacyjnych, ale ustawia wzajemnie podstawowe

elementy tak aby mozliwe byloby spetnienie wymagan

Organizowanie rozwoju oprogramowania - pozwala odseparowa rozne
czesci, tak aby ich tworzenie byto mozliwie niezalezne; zalezno$ci pomiedzy czesciami sg
jasno okreslone i punkty styku doktadnie wyspecyfikowane

Promowanie ponownego wykorzystania - architektura pomaga w

zidentyfikowaniu na mozliwie wysokim poziomie analogicznych systeméw krytycznych i
podsystemow, dzieki czemu ponowne wykorzystanie nie ogranicza sie do poziomu klas;
wspolne podsystemy moga by¢ przystosowane na etapie rozwoju do p6zniejszego wyk.

Promowanie ciagtego rozwoju - wigkszos¢ systeméw musi reagowaé na nowe
potrzeby i wymagania przed nimi stawiane; dobra architektura pozwala zapanowa¢ nad
ewolucjg systemu w czasie i kontrolowac jej przebieg; zapoznanie si¢ z architekturg
pozwala na zrozumienie dziatania systemu przez przysztych tworcow i eliminuje
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Tradycyjne spojrzenie na architekture

Standardowe modele struktury

Proces projektowania architektonicznego zalezy od wiedzy o zastosowaniu
oraz umiejetnosci i intuicji architekta; wspdlne czynnosci dla wszystkich
procesow (czynnosci te zwykle naktadajg sie na siebie):

* strukturalizacja systemu - system jest dzielony na kilka podstawowych
podsystemow (podsystem - niezalezna jednostka oprogramowania, jej
ustugi nie zalezg od ustug oferowanych przez inne podsystemy);
identyfikuje sie komunikacje miedzy podsystemami

— podziat podsystemow na moduty (modut jest zwykle komponentem systemu, ktory
oferuje co najmniej jedng ustuge innym modutom; zwykle nie jest niezalezny)

* modelowanie sterowania - okre$la si¢ 0goiny model zwigzkéw
sterowania miedzy czesciami systemu; uzupetnia uzyty model struktury
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* Repozytorium - wszystkie wspotdzielone dane sa umieszczone w centralnej bazie
danych, z ktérej mogaq korzysta¢ wszystkie podsystemy; zwykle generowane przez jeden
podsystem a wykorzystywane przez pozostate

- systemy sterowania i kontroli, systemy zarzadzania informacjami, systemy CAD,
zestawy narzedzi CASE

* Klient-serwer - model rozproszonego systemu, w ktorym dane i przetwarzanie sg
rozdzielone migdzy zbiér procesoréw (samodzielne serwery oferujace ustugi + klienci
korzystajacy z ustug oferowanych przez serwery + siec, dajaca dostep klientom do
ustug)

— cienki klient - calo$¢ przetwarzania i zarzadzania danymi na serwerze, zadaniem
klienta jest uruchomienie oprogramowania prezentacyjnego

- gruby klient - serwer odpowiada za zarzadzanie danymi; oprogramowanie klienta
implementuije logike programu uzytkowego i interfejs uzytkownika

* maszyna abstrakcyjna (warstwowy) - opisuje sprzeganie podsystemow; uktada

system w ciag warstw, z ktorych kazda oferuje pewne ustugi
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Architektura klient-serwer
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Modele sterowania

Sterowanie scentralizowane - jeden Sterowanie zdarzeniowe - kazdy
z podsystemoéw jest wybrany do roli podsystem musi reagowac na
sterownika i odpowiada za zarzadzanie zdarzenia zachodzace na zewnatrz

dziataniem innych *  model rozgtaszania - zdarzenie jest
* model wywotanie-powrot - sterowanie w zasadzie ogloszeniem dla
zaczyna si¢ na wierzchotku hierarchii wszystkich podsystemow, kazdy
podprogramow i przez wywotania podsystem, ktéry moze obstuzy¢ to
podprogramoéw przechodzi do nizszych zdarzenie, reaguje na nie
poziomdw; jedynie systemy *modele z przerwaniami - uzywane
sekwencyjne wylacznie w systemach czasu
* model menedzera - stosuje sie do rzeczywistego, gdzie zewnetrzne
systemow wspdtbieznych; jeden z przerwania sa wykrywane przez
komponentow systemu jest obstuge przerwan; nastepnie sg one
menedzerem i steruje rozpoczynaniem, przekazywane do innego komponentu,
zatrzymywaniem i koordynacjg innych ktory je przetworzy
procesow systemu

102 (wyk. 6) Slajd 6 z 12

W Unified Process architektura
oprogramowania powinna obejmowac:

Dodatkowe elementy

¢ OgolIny plan struktury systemu - powinien umozliwia¢ zrozumienie struktury
systemu, bez wchodzenia w szczegoty rozwigzania

¢ Kluczowe elementy strukturalne i ich interfejsy - z jakich elementow
zbudowany system i w jaki sposob te elementy sg potaczone

W jaki sposdb elementy te wspdtpracujg (na najwyzszym poziomie) - kiedy
elementy wzajemnie na siebie oddziatujg (co robig i dlaczego?)

* W jaki sposdb elementy tworzg systemy i podsystemy - bardzo istotny
element architektury; mozliwie wczesne rozpoznanie kluczowych systeméw i

podsystemow pozwala organizowa¢ dalsze prace (projektowanie i implementacie),
wspiera dobre zrozumienie systemu i promuje ponowne wykorzystanie

*  Styl architektoniczny

W ramach okres$lonych w architekturze “przestrzeni do wypetniania”
projektanci majg swobode pracy
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Architektura oprogramowania moze ponadto obejmowac:
* W jaki sposdb system bedzie wykorzystywany
*+ Spodziewang ostateczng funkcjonalnos¢ systemu

* Zagadnienia dotyczace osiggéw aplikacji (ang. performance), ktére muszg,
by¢ uwzglednione (moze to wymagac bardziej szczegdtowego opracowania sposobu
implementacii architektury w celu spetnienia ograniczen)

¢ Przygotowanie na przyszty rozwoj

* Ekonomiczne i technologiczne ograniczenia oraz przyjete kompromisy
(architektura moze rozwaza¢ rézne rozwigzania problemu, umozliwia¢ przedstawienie
réznych rozwigzan technologicznych i wybranie najodpowiedniejszego)

Architektura przypomina stacje kosmiczng, w ktdrej rdzen
wyposazony jest we wszystkie kluczowe przewody i podtaczenia
umozliwiajac dotaczenie przysztych modutow
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Charakterystyka dobrej architektury

Architektura warstwowa

Latwiej jest zdefiniowac jakimi cechami * przejrzystos¢ prezentacji - poniewaz jest to
powinna charakteryzowac sie jeden z najistotniejszych elementow systemu,
architektura niz w rzeczywisci stworzy¢ wykorzystywany zaréwno w podczas

projektowania jak i potencjalnych przysztych
iteracji, powinien by¢ tatwo dostepny i unika¢
wszelkich dwuznaczno$ci

- nie powinien zaktada¢ biezacej znajomosci

dobrg architekture

W wielu przypadkach nie jest mozliwe spet-
nienie wszystkich wymienionych ponize;
cech tym niemniej nalezy do tego dazyc:

projektu
* “gotowos¢ na zmiany” (ang. *  jasne oddzielenie réznych aspektow
resilience) - zmiany funkcjonalnosci lub systemu

dodatkowe wymagania powinny mie¢ . , . dzieleni bowiazari
minimalny wplyw na architekture => jasno zrownowazone rozdzielenie zobowigzan

zdefiniowana struktura z wyspecyfikowanymi ¢ uwzglednia ekonomiczne i technologiczne
interfejsami ograniczenia - architektura moze musie¢
+  prostota - calosciowe objecie systemu => uzasadnia¢ dlaczego wybrano takie a nie inne
unikanie skomplikowanych rozwiazan rozwigzanie (np. wyjasnienie ogéinych wyboréw
. . . L zespotowi); moze mie¢ wptyw na elementy
- rozmiar architektury nie powinien

przekraczac 10% projektu projeklu (ograniczenia)
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*  Oparcie architektury o wyréznione
warstwy moze by¢ uzyteczne w
celu jej uproszczenia, aby utatwié
zrozumienie i rozwoj ztozonych ; o
systemow 7 | Ty

* Zapewnia, ze podsystemy znajdu- WML generato Databsse ascemol Login subystem |
jace sie na roznych warstwach sg |
ze soba jedynie luzno zwigzane

* Podsystemy na na nizszych ;
poziomach nie muszg by¢ : :
$wiadome istnienia podsysteméw imatip o] e e
na wyzszych poziomach, ktére z
nich korzystajq

~ podsystemy moga miec dostep  przyktad architektury z 3 warstwami:

jedynie do podsystemow z tej prosta aplikacja internetowa (ang. Web-based)
samej lub nizszej warstwy wyszukujaca pracownikdw

User intertace) Employes searcher
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Architektura a przypadki uzycia

Opracowywanie architektury

Przypadki Lo :
ypa Doswiadczenie
uzycia
A _—
1 &erme / kieruje
\ wplywa
‘o _na
* Istnieje zwigzek pomigdzy Architektura
funkcjonalnoscig systemu
(reprezentowang przez przypadki
uzycia) a architekturg oprogramowania kieruje

Ograniczenia
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Podstawowe kroki zwigzane z tworzeniem architektury (kolejnos¢ moze by¢
zmieniana w pewnym zakresie i zwykle potrzebne sg iteracje):

+ Wyszukiwanie znaczacych architektonicznie przypadkéw uzycia
* ldentyfikowanie systemdw i podsystemow

* Rozpoznawanie klas architektury
- jako czes¢ procesu zidentyfikowanie struktury klas i ich zwigzkoéw z podsystemami

*  Sprawdzenie mozliwosci i potrzeb wspdthieznosci oraz rozproszenia
¢ Zarzadzanie magazynami danych systemu

* Rozpatrywanie dodatkowych aspektéw architektonicznych

* Implementacja co najmniej jednego prototypu architektonicznego

* Przetestowanie na podstawie przypadkéw uzycia

¢ Ocena architektury
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