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Analogia do powstawania krysztatu

Organizacja informacji podczas budowy oprogramowania a fizyczny
proces krystalizacji, w ktérym ptyn progresywnie ulega zmianie w krysztat

Oprogramowanie widziane jako “krata” informacii (ang. lattice of
information)

W fizycznej kracie krysztatu czasteczki sa powigzane poprzez réznego
typu oddziatywania: fizyczne, chemiczne czy elektryczne

W oprogramowaniu powigzania pomiedzy wyrazeniami dotyczg danych,
przeptywu sterowania, algorytmow, ...

W obu przypadkach usunigecie jednego elementu ze struktury moze
skutkowa¢ diametralng zmiang wtasnosci struktury

Sposob organizaciji informacii jest kluczowy ze wzgledu na niezawodnos¢
oprogramowania
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Analogia do powstawania krysztatu (2)

* Analiza i projektowanie sktada sie z czynnosci, ktdre sg niezbedne aby
umozliwi¢ krystalizacje informacji w dobrze zdefiniowany program

* W procesie tym informacja jest stopniowo strukturalizowana w podstawowe
elementy, pomiedzy ktorymi wystepujg jasno zdefiniowane zalezno$ci

* Czynno$ci analizy sq wykorzystywane do zdefiniowania elementéw
informaciji, natomiast czynnosci projektowania definiuja powigzania, ktdre
wigzg elementy

* Proces krystalizacji informaciji na ktdry sktada sie “mieszanka” czynnosci
analizy i projektowania nie jest prostoliniowy i jest zalezny od wielu
czynnikdw (np. jakosci wymagan, dodwiadczenia projektantéw, stresu
wynikajacego z napietego kalendarza, wspotpracy przedstawicieli klienta,
wykorzystywanej metodologii, ...) => jako$¢ rozwigzania

+ 2 fazy krystalizacji: budowa szkieletu i rozrost krysztatu wokét szkieletu
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Czynnosci procesu

5 czynnosci:
— analiza architektoniczna (ang. architectural analysis)
analiza przypadkéw uzycia (ang. use-case analysis)
projektowanie przypadkéw uzycia (ang. use-case design)
projektowanie klas (ang. class design)
przeglad elementdw architektonicznych i projektowych (ang. review the architecture
& design)
Kolejno$¢ ich wykonania jest trudna do zaplanowania i poszczegdlne
czynno$ci przeplatajg sie

Define the Architecture Grow the Design
Review Architecture and Design
D
) Architectural (:J Use-Case @ D
—_— Analyeis _> i Design —> ."'_-’?
j" ,; ) Reu'pw
Designer e Designer e Reviewer the ;rgxie;:“re
Use-Case Class Design
Analysis
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Czynnosci procesu (2) Definiowanie architektury

* Schemat postepowania: zdefiniowanie architektury czy tez szkieletu * Zawiera zaréwno o
systemu a nastepnie na jego podstawie rozwijanie (przyrost) projektu czynnosci analityczne Use-Case
systemu @ Jegop ) (przyrost) proj (zrozumienie wymagan) B nm%m i
y jak i projektowe (taczenie Ocsigner _, Amatysls
* Poziom szczegotowosci projektowania jest uzalezniony od decyz;ji roznych elementow / ]‘ \
projektanta i musi uwzglednia¢ poziom wiedzy i doswiadczenia zespotu skladajacych sig na ;=’ }_\Q
implementujacego architekture), ktére moga, = - o
. . . .. . . . przeplata¢ sie nawet Supplementary  Glassary  Use-Case
* Poza elementami architektonicznymi istotne jest rowniez “dopasowanie” podczas pojedynczej sesji P ~_ ""“"E'\ o
systemu w kontekscie operacyjnym (koncowi uzytkownicy systemu) oraz pracy RN Use-Case
wytworczym (zespot projektowy i programistyczny) »  Architektura systemu jest O » Greimma
* Planowanie i przydziat ludzi w firmie wytworczej opiera sig na it;#g?n\?:cr}: Zwegfjrzzu ° DQ, e =
podstawowych komponentach architektury podczas rozpoznawania Anaysis Clas
* Architektura systemu jest najistotniejszym elementem, ktory moze by¢ wymagan significart]
wykorzystany do kontroli iteracyjnego i przyrostowego rozwoju systemu Czynnosci architektoniczne
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Analiza architektoniczna
(ang. architectural analysis)

Definiowanie architektury (2)

* Czynnosci architektoniczne (analiza architektoniczna i analiza p.u.) sg Purpose
A i i &ciami i i7V i i + To define a candidate architecture for the system, based =xperience gained
wykonywane rownolegle  innymi czynnosciami dyscypliny analizy i proj. T s v o i e S on expeince gan
° P0nI8W82 archltektura moze byé W|dZ|ana Jako SZk'elet, ktél’y pOZW3|a na -+ :Dor ;J;]:Ilr;:stt::'“:arch\tcctural patterns, key mechanisms and modeling conventions
rozwoj ,krysztatu informacji’ oznacza to, ze musi by¢ zdefiniowana [, 70 define the reuse strategy
L L. o provide input to the planning process
mozliwie wczesnie Steps
* Minimalizacja liczby zmiennych i parametrow utatwia stworzenie wstepnej M~
wersji architektury (np. pomija si¢ wymagania niefunkcjonalne i e
ograniczenia implementacyjne) 7 Create Use-Case Reallzation:

dentify Stereotypical Interactions

eview the Resylt

* Szkielet oprogramowania jest podstawowg strukturg produktu; zwykle jest
to struktura logiczna, ztozona jedynie z kilku elementow

¢ Architektura systemu obejmuje strukturalng organizacje systemu,

Resulting Artifacts:

. . . , . . . . Frequency: Once per iteration, with most work occurring in the early iterations; later

|dentyf|kaCJQ komponentOW oraz |nterakCJe p0m|QdZy nimi. Ponadto |tr_'rclt|0r1:v\i\t thﬁ dctlwt';.'tpr’i.m-_wtll';.' to vt..mddtu and ad]dst the dlld|‘y’tii aséucts uftthf_'
. o] . . ;or architecture.

dotyczy funkcjonalnosci, osiggdw (ang. performance), wyboru sposrod P —

alternatyw, ...
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Analiza przypadkow uzycia

(ang. use-case analysis)

Purpose
% To identify the classes which perform a use case's flow of events,
* To distribute the use case behavior to those classes, using use-case realizations.
=+ To identify the responsibilities, attributes and associations of the classes.
=+ To note the usage of architectural mechanisms

Steps

= Supplement the Use-Case Descriptions

* For each use case realization
*

Resulting Artifacts:
-+ Ana C

Frequency: ce per iteration, for a set of Artifact: Use-Case Realizations

Role: Designer
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Korzysci z dobrej architektury

Nie ma gwarancji, ze wybrana architektura bedzie idealna lub nawet
odpowiednia, zwtaszcza, ze nie istnieje miara jako$ci architektury; moze
sie zdarzy¢, ze podczas pdzniejszych faz procesu sg opracowywane
alternatywne wersje architektury
Dobra architektura pozwala utrzymywac intelektualng kontrole nad
projektem, dawac sobie rade z jego ztozonosScig oraz utrzymywac
integralno$¢ systemu
Zapewnia efektywng baze do ponownego wykorzystania oraz
zarzadzania projektem
Dobrze przemyslna utatwia oparcie sie na komponentach:

- komponent spetnia jasne, klarowne funkcje w kontekscie architektury

- komponent odpowiada i zapewnia fizyczna realizacje zbioru interfejséw

— komponent istnieje relatywnie do (w ramach) zadanej architektury
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Ponowne wykorzystanie |
elastycznosc systemu

Poprzez jasne wyrazenie podstawowych komponentéw oraz krytycznych
interfejséw, czynnosci architektoniczne pozwalajg cztonkom zespotu na
myslenie 0 ponownym wykorzystaniu i elastyczno$ci

Ponowne wykorzystanie (ang. reusability) jest definiowane jako zdolno$¢
wigczenia w system pewnych zidentyfikowanych istniejacych komponentéw:
dotyczy to zaréwno wewnetrznych, np. wspdlnych (standardowych) czesci
systemu jak i zewnetrznych np. dostepnych z potki (ang. off-the-shelf);
architektura moze utatwia¢ ponowne wykorzystanie na szerszg skale (np.
poprzez ponowne wykorzystanie samej architektury w ramach linii produktu
- rozna funkcjonalno$¢, ta sama dziedzina)

¢ Elastyczna (ang. resilient) architektura:

- poprawia tatwo$¢ utrzymania i rozszerzania
— pozwala na jasne rozdzielenie pracy pomigdzy czionkdw zespotu

— umozliwia ukrywanie zaleznosci sprzitOWﬁch i sistemowich

Rozwijanie projektu
(ang. Growing the Design)

Projektowanie architektoniczne jest
szczegolnie trudne gdyz obejmuije nie
tylko zagadnienia techniczne ale takze

Amalysis Class

biznesowe i organizacyjne (np. Supplementary (architecturally
przygotowanie przysziego rozwoju Specifications significart)
systemu czy teZ potrzebe skrotow) \' / Design
Istnieje szereg mechanizmow O o
wspomagajacych dobre projektowanie; D D ™

. P . Use-Case Class i
wiekszos¢ jest obecna w metodykach i Designer Design Design R
notacjach (nalezy sie jednak ogranicza¢ Design
do kliku takich mechanizmow, ktére sa \ / Model
dobrze zrozumiane przez caty zespdt) ‘

Warto tez opracowywac i wykorzystywac oo Case
wskazowki (ang. guidelines), co pozwala R-::E':;mn
na uniformizacje procesu i redukcje

réznorodno$ci pomigdzy projektantami
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Projektowanie klas

(ang. class design)

Purpose
= To ensure that the class provides the behavior the use-case realizations require.
=+ To ensure that sufficient information is provided to unambiguously implement the
class.
= To handle non-functional reguirements related to the class.
= To incorporate the design mechanisms used by the class.

Steps

44444413300
T

Evaluate

Input Artifacts: Resulting Artifacts:
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Projektowanie przypadkow uzycia

(ang. use-case design)

Purpose
*+ To refine use-case realizations in terms of interactions.
=+ To refine requirements on the operations of design classes.
=+ To refine requirements on the operations of subsystems and/or their interfaces.
=+ To refine requirements on the operations of capsules

Steps
* Deseribe
=+

Input Artifacts: Resulting Artifacts:
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Przeglad architektury i projektu

(ang. Reviewing Architecture and Design)
Bardzo istotne z punktu widzenia jakosci 2 =

arCh'tektury | pI'O]ektU Supplementary Analysis Use-Case Design
L . Specifications Class Realization Class
Umozliwiajg przekazywanie przez

. . I g8
zaangazowane osoby ich rozumienia \X '/ N
Hﬂl] ign

tworzonego produktu i jednoczesnie es
stanowig wazny element walidacii

Model
. E Review th :\
wykonanej pracy Arehitacture and

Przeglady moga mie¢ rozng forme i Reviewer Desian

poziom szczeg6towosci (np. pobiezny - w l Aim::{:,e
celu sprawdzenia odpowiedniosci stopnia Document
szczegbtowosci) .

Komentarze i decyzje (oraz ich racjonalne Record

uzasadnienia) dotyczace analizowanych «  Ponadto rozpatrywanie takich aspektow jak
elementow powinny by¢ w taki sposob styl czy estetyka pozwala ujednolicenie

zorganizowane aby utatwiaty ewentualng, projektu, zwiekszenie czytelnosci oraz
modyfikacje czy poprawienie architektury unikanie niespodzianek
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Przeglad architektury i projektu

(ang. Reviewing Architecture and Design)

Input Artifacts: Resulting Artifacts:
< Class + Beview Recor
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Podstawowe artefakty

Klasy analizy

= @ m 7
=
- " e
Analysis Use-Case Design De.sign
Class Realization Class Model
Boundary Class Operation Mappings from
Class Diagrams State Analysis Class
- Attributes
Iteration Describe
Control Class Diagrams Realization
A of Use Case
Ciu}) Sequence Mirror
Entity Class Collaboration Implementation
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(ang. analysis classes)

*  Wykorzystywane aby wychwyci¢ gtéwne “grupy odpowiedzialno$ci” w
systemie; reprezentujq prototypowe klasy systemu (pierwsze przyblizenie);
definiujg podstawowe pojecia (na wysokim poziomie abstrakcji) systemu

Stereotypy klas:

* Klasy graniczne (ang. boundary classes) - modeluja te czesci systemu, ktore

zalezg od elementdw istniejacych poza systemem, z ktorymi system musi wspdtpracowac;
przyktadowe interfejsy uzytkownika, interfejsy systemu lub interfejsy urzadzen

+ Klasy kontrolne (ang. control classes) - pokrywajg kontrole zachowania, ktére jest
specyficzne dla jednej badz kilku p.u.; modelujg dynamike systemu; stanowig pomost
miedzy klasami granicznymi a jednostkowymi

¢ Klasy “jednostkowe” (ang. entity classes) - modelujg informacje wraz ze
skojarzonym zachowaniem, ktore sg przechowywane; nie sg zwykle zwigzane z zadnym
konkretnym przypadkiem uzycia oraz sg niezalezne od $rodowiska czy aktorow;
reprezentujg kluczowe pojecia rozwijanego systemu
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Realizacja przypadkow uzycia
(ang. use-case realization)

+ Stanowi centralny obiekt zainteresowania w poczatkowej fazie analizy i
projektowania; precyzuje jak poszczegolne przypadki uzycia beda
realizowane w ramach modelu projektowego (jak obiekty wspotpracujg w
ramach p. u.)

* Celem jest rozdzielenie spraw dotyczacych specyfikacji systemu
(reprezentowanych przez model przypadkéw uzycia i wymagania do
systemu) od spraw projektowania systemu

* Realizacja p. u. jest perspektywa projektowa p. u.; grupuje rdzne
elementy zwigzane z projektowa strong p. u. (np. diagram wystepujacych
klas, diagram przebiegu ilustrujacy przeptyw zdarzen w otoczeniu
instancji tych klas)

* Zwykle kazda realizacja p. u. posiada co najmniej jeden diagram
interakcji przedstawiajgcy uczestniczace obiekty oraz ich interakcje
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Klasy projektowe
(ang. design class)

* Klasa projektowa - opis zbioru obiektéw majgcych taki sam zakres
odpowiedzialnosci, powigzania, operacje, atrybuty i semantyke; czyli
typowa klasa w rozumieniu programowania obiektowego

+ Definicje klas powinny by¢ na tym poziomie juz wystarczajaco
szczegbtowe, aby ich implementacja byta jednoznaczna

*Uwzglednione powinny zosta¢ wymagania niefunkcjonalne zwigzane z
klasami

* Pozostate elementy jak podsystemy, pakiety i kolaboracje pokazujg jak
klasy sg grupowane i jak wspdtpracujg

* Na ksztalt i organizacje klas moze mie¢ wptyw jezyk implementacii
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Model projektowy

(ang. design model)

Model obiektow opisujgcy realizacje p.u.; stuzy jako abstrakcja modelu
implementacyjnego i jego kodu zrédtowego

Opisuje jak kod zrédtowy bedzie ustrukturalizowany i pisany

Przyjmuje postac¢ hierarchii pakietow (podsysteméw projektowych i
pakietow projektowych) z lisémi reprezentujacymi klasy badz realizacje
przypadkow uzycia

Dobry model projektowy jest zgodny z wymaganiami systemowymi,
dajacy sie stosunkowo fatwo przystosowac do zmian oraz gotowy do
wykorzystania podczas implementacji
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