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® Cele analizy i projektowania
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Architektura oprogramowania
Czynnosci wykonywane w fazie analizy | projektowania

Realizacja przypadkow uzycia
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Cele analizy i projektowania

Transformacja wymagan w projekt systemu
Wykreowanie trwatej architektury systemu

Adaptacja projektu dla konkretnego srodowiska
Implementacyjnego

Zaprojektowanie wydajnosci
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Rodzaje modeli
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Transformacja modelowania

punkt widzenia programisty
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Analiza

Proces analizy nazywany jest rowniez modelowaniem logicznym.

Obrazujemy pewien wycinek rzeczywistosci w terminach modelu
(obiektowego).

Faza analizy nie zajmuje sie szczegodtowg specyfikacjg atrybutow i
operacji, widzi klase jako pewng abstrakcje zachowania.

W zasadzie analiza nie powinna stawiac nacisku na zmiane
rzeczywistosci poprzez wprowadzenie tam nowych elementow np.

w postaci systemu komputerowego.

Jej celem jest rozpoznanie wszystkich tych aspektow dziedziny
problemowej, ktore mogtyby byC poddane procesowi

informatyzac;i.




Projektowanie

®* Celem fazy projektowania (modelowanie fizyczne) jest

opracowanie szczegotowego planu implementacji systemu.

W odrdznieniu od analizy, w projektowaniu duzg role odgrywa

srodowisko implementacji. Projektanci muszg posiadaé¢ dobrag

znajomos¢ jezvkow, bibliotek i narzedzi stosowanych w

trakcie implementaciji.

Dazy sie, by struktura projektu zachowywata strukture modelu

stworzonego w poprzedniej fazie (analizie) - podejscie

bezszwowe (seamless). Niewielkie zmiany w dziedzinie

problemowej powinny implikowac niewielkie zmiany w projekcie.




Projektowanie

Zadania fazy projektowania:
® Uszczegotowienie wynikow analizy. Projekt musi by¢
wystarczajgco szczegotowy aby mogt byC podstawg
Implementaciji.
Stopien szczegotowosci zalezy od poziomu zaawansowania
programistow.
Dostosowanie projektu do ograniczen i mozliwosci

srodowiska implementacii.

Okreslenie fizycznej struktury systemu.




Analiza a projektowanie

Analiza Projektowanie
(modelowanie logiczne) (modelowanie fizyczne)

Skupia sie na zrozumieniu e
problemu

Projekt wyidealizowany
Opisuje zachowanie

Okresla wymagania
funkcjonalne
W wyniku powstaje
,maty model”

Skupia sie na zrozumieniu
rozwigzania

Okresla operacje i atrybuty
Stawia nacisk na wydajnosc
Okresla cykl zycia obiektu

Okresla wymagania
niefunkcjonalne

W wyniku powstaje
,2duzy model”




Projektowanie jako proces

uszczegotawiania analizy
w procesie projektowania




Projektowanie — uszczegotawianie
wynikow analizy

Przeksztatcenie regut odwzorowania notacji dla danych
(notacji stosowanej w modelu pojeciowym - wyniku fazy
analizy) w struktury jezyka programowania, ktory bedzie

wykorzystany do implementacji systemu.




Projektowanie — uszczegotawianie
wynikow analizy

Uszczegotawianie metod:

®* Podanie petnych sygnatur metod (wyspecyfikowanie typu

argumentow oraz wartosci zwracanej dla kazdej metody).

® Zastgpienie niektorych prostych metod publicznym dostepem do

atrybutow, np. metod PobierzNazwisko, UstawNazwisko, etc. (I!!)
* Zastgpienie niektorych atrybutow redundantnych (pochodnych)
przez odpowiednie metody, np.
> Wiek = BiezgcaData - DataUrodzenia;

» KwotaDochodu = KwotaPrzychodu - KwotaKosztow;




Powiazania (ang. relationships)

asocjacje (ang. associations)

Powiazanie: fizyczny lub pojeciowy zwigzek miedzy obiektami, odwzorowujgcy
zwigzek istniejgcy miedzy odpowiednimi bytami w analizowanej dziedzinie

przedmiotowe.

Asocjacja: grupa powigzan posiadajgcych wspolng strukture i semantyke, co

daje mozliwos¢ pokazania zwigzku na diagramie klas. Powigzanie jest

wystgpieniem asocjacji

Nazwa
asocjacji

Osoba
imie

pracuje_w

e \ Kierunek

rodzaj czytania
nazwy

Klasy i asocjacja na diagramie klas

Kasia Ewa Jasio
:Osoba || :Osoba || :Osoba
prac\'g_ w preyg/e_ w pracuje_w
Krawiecka Szewska
:Firma :Firma

Obiekty i powigzania na diagramée
obiektow




Projektowanie — uszczegotawianie
wynikow analizy

Okreslenie sposobow implementacji asocjacji:
® Asocjacje mozna zaimplementowac na wiele sposobow, z reguty

poprzez wprowadzenie dodatkowych atrybutow. Mogg one byc
nastepujgce:

> obiekt (lub kolekcja obiektow) powigzanej klasy,

» wskazniki (referencje) do obiektow powigzanej klasy,
> identyfikatory obiektow powigzanej klasy,
> klucze kandydujgce obiektow powigzanej klasy.
®* W zaleznosci od przyjetego sposobu oraz od licznosci zwigzkow
(1:1, 1:n, m:n) mozliwe sg rozne deklaracje w przyjetym jezyku

programowania (np. tablica obiektow, lista wskaznikow, tablica
wskaznikow)




Projektowanie — uszczegotawianie
wynikow analizy

Dane z analizy Realizacja w java

class Adres {
Adm§ private String ulica;
Ulica private int numerDomu;
|VWﬂerd9n“‘ : private int numerMieszkania;
Numer mieszkania private String miasto;

Miasto private String kod;
Kod // ..

}

Dane osobowe
Imie class DaneOsobowe {

Nazwisko private String imie;
Adres private String nazwisko;
private Adres adres;

/...
}




Architektura

oprogramowania




Architektura oprogramowania -
powtorzenie

* /Zbior istotnych decyzji zwigzanych z
organizacjg oprogramowania.
Wybor elementow strukturalnych i ich
interfejsow

®* Wspotpraca pomiedzy elementami
strukturalnymi okreslajgca dziatanie systemu

Grupowanie elementow strukturalnych w
podsystemy
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Reguly odkrywania architektury
oprogramowania

® Architektura podobnych systemow powinna byc
rowniez podobna.

®* Stworzenie z elementow pewnej spojnej formy
architektury moze odbywac sie przy pomocy
stworzonych wczesniej wzorcow.




Reguly odkrywania architektury
oprogramowania

®* Nie ma wyraznej granicy pomiedzy architekturg
a projektem.

® Architektura jest ogolnym (najwyzszym)
poziomem projektu

R
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Role zwigzane z architekturg
systemu

Architekt oprogramowania — odpowiedzialny
za architekture systemu

Projektanci - zajmujg sie znaczgcymi dla
architektury klasami

Integratorzy - scalajg gtbwne komponenty
oprogramowania

Testerzy - testujg prototyp architektury




Architektura jest ograniczeniem

Okreslanie architektury to podejmowanie strategicznych
decyzji, definiowanie regut i wzorcow ograniczajgcych

proces projektowania i implementacji

" Decyzje zwigzane z
architekturg sag
fundamentem




Perspektywy (model ,,4+1”)

Architektura moze by¢ prezentowana z réznych punktow widzenia...

Logiczna/Projektowa Implementacyjna
(Logical View) Implementation View)

Przypadkow
Uzycia
(Use Case View)

Procesowa Wdrozeniowa
(Process View) (Deployment View)

Zrédfo modelu 4+1 wykorzystywanego w RUP.
Philippe Kruchten 1995, "The 4+1 view model of architecture," IEEE Software. 12(6), November 1995.




Architektura widziana z perspektywy
,Przypadkow Uzycia”

Podzbior modelu przypadkow uzycia obejmujgcy istotne z punktu widzenia
architektury systemu przypadki uzycia i scenariusze.

Logiczna Implementacyjna

Procesowa Wdrozeniowa




Architektura widziana z perspektywy
modelu logicznego

Zawiera najwazniejsze klasy projektowe pogrupowane w pakiety |
podsystemy. Pakiety i podsystemy sg zorganizowane w warstwy (np.

podsystem aplikacji, podsystem biznesowy, middleware, oprogramowanie
systemowe)

Implementacyjna

Przypadkow
uzycia

Procesowa Wdrozeniowa




Architektura widziana z perspektywy
implementacji

Opisuje organizacje modutow oprogramowania w pakietach. Opisuje
rowniez powigzania pomiedzy pakietami i klasami z modelu logicznego a
pakietami i modutami z modelu implementacyjnego.

Logiczna

Przypadkow
uzycia

Procesowa Wdrozeniowa




Architektura widziana z
perspektywy procesow i watkow

Opis procesow i wagtkdw pod katem ich konfiguracji i wspotdziatania oraz
przypisania obiektow i klas do konkretnego procesu bgdz watku.

Logiczna Implementacyjna

Przypadkow
uzycia

Wdrozeniowa




Architektura widziana z
perspektywy wdrozeniowe]

Opis fizycznych weztow systemu dla typowej konfiguracji. Przypisuje
procesy i watki z modelu w perspektywie procesowej do poszczegodlnych
weztow. Uzywana w przypadku systemu rozproszonego.

Logiczna Implementacyjna

Przypadkow
uzycia

Procesowa




Perspektywy - wnioski

Definiowanie architektury jest sterowane
przypadkami uzycia.

Implementacyjna




Perspektywy

Perspektywy mogg reprezentowac caty projekt
systemu a architektura skupia sie tylko na
wybranych aspektach:

Struktury modelu — wzorce organizacji systemu
Krytycznych ,Przypadkach uzycia’, gtownych
klasach systemu, wspolnym mechanizmie

Kluczowych scenariuszach pokazujgcych
podstawowy przeptyw sterowania w systemie

Podstawowych moduty ustugodawcze,
opcjonalne wtasnosci.




Proces architekturo-centryczny

Artefakty w RUP odnoszgce sie do architektury:
1. Podstawowe:

Opis architektury oprogramowania (software
architecture description, SAD).

2. Perspektywy architektury odnoszace sie do
danego przedsiewziecia
Prototyp architektury — sprawdzenie | baza
odniesienia dla dalszego tworzenia




Proces architekturo-centryczny

Artefakty w RUP odnoszgce sie do architektury:
* Wytyczne projektu wiasciwe dla danej

architektury sg podstawg do uzycia wzorcow

Struktura produktu w srodowisku tworzenia
wyznaczona przez perspektywe
Implementacyjng

Struktura zespotu wyznaczona przez strukture
perspektywy implementacyjne;




Przeznaczenie architektury
Opis architektury systemu jest istotny dla:

Procesu ewolucji systemu
Powtornego uzycia

Uzyskania dodatkowych cech jakosciowych:
wydajnosci, dostepnosci, przenosnosci,

bezpieczenstwa.

Przypisania zadan projektowych zespotom i/lub
podwykonawcom.

Wspomagania procesu podejmowania decyzji o
wykorzystaniu gotowych komponentow
Wbudowania systemu w szerszy kontekst.




Pojecia zwigzane z architektura

Styl architektoniczny

®* Zalezy od wyboru zrebu (framework),
oprogramowania middleware, narzedzi, zalecen.

Mechanizm architektoniczny

Klasa, grupa klas, wzorzec dajgcy wspolne
rozwigzanie wspolnego problemu

Wzorzec architektoniczny
Gotowa forma




Wzorce architektoniczne

®* Gotowe do wykorzystania formy rozwigzujgce
popularne problemy architektoniczne.

Rama/zrgb architektury (ang. architectural

framework) lub infrastruktura (ang. middleware)
— zbior komponentow na ktorych buduje sie
okreslony rodzaj architektury




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria

Wzorzec

Struktura

Layers

Pipes and filters

Blackboard

Systemy rozproszone

Broker

Systemy interaktywne

Model-View-Controller

Presentation-Abstraction-Control

Systemy adaptacyjne

Reflection

Microkernel




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria Wzorzec

Struktura Pipes and fi
Dekompozycja

Blackboard .
Systemy rozproszone Broker podzadania
Model-View-Contr¢ _Pedrupowane w,
Systemy interaktywne poziomy abstrakcji

y y yw Presentation-Abstra

Reflection

Microkernel

Systemy adaptacyjne




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria

Wzorzec

Struktura

Blackboard

Systemy rozproszone

Broker

Systemy interaktywne

Model-View-Contrg

Presentation-Abstrn

Systemy adaptacyjne

Reflection

Microkernel

Wyijscie jednego
elementu
przetwarzajgcego
(watku, procesu, ...)
staje sie wejsciem
kolejnego.
Znany takze jako
pipelining.




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria

Wzorzec

Struktura

Layers

Systemy rozproszone

Pipes and filters

Broker SriE

Systemy interaktywne

Model-VieW-CO\ wyspecjalizowanych

— podsystemow
Presentation-Abs R ——

Systemy adaptacyjne

Reflection na wspdlnej strukturze

Microkernel N danych




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria Wzorzec
Layers

Struktura Pipes and filters
Blackboard

Systemy rozproszone Broker
y y P _\N/Strukturalizacja systemu
MOdeFVIéV\ rozproszonego,

Presentation-~,  Skiadajacego sie z
niezaleznych

Reflection komponentéw

Microkernel wspotdziatajacych z
wykorzystaniem

komunikacji zdalnej

Systemy interaktywne

Systemy adaptacyjne




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria

Wz

Struktura

Layers

Pipes and filters

Blackboard /

Systemy rozproszone

Broker /

Metoda separac;i
interfejsu od danych
oraz sposobu ich
przetwarzania.
Dzieli system na trzy
dziedziny: model,
logike biznesowg i
widok

Systemy interaktywne

ModeI-View-éontroIIer

Presentation-Abstraction-Control

Systemy adaptacyjne

Reflection

Microkernel




Przykiady wzorcow architechiuua:

Kategoria

System przedstawiony
w postaci struktury
interaktywnych
systemow (agentow).
Kazdy z agentow jest
odpowiedzialny za

Struktura

Layers / czgs¢ funkcjonalnosci i

: : sktada sie z trzech
Pipes and f'lter// warstw: prezentacji,

Blackboard / /\ abstrakgji i kontroli

Systemy rozproszone

Broker

Systemy interaktywne

Model-VievﬂController

Presentati(/)n-Abstraction-ControI

Systemy adaptacyjne

Reflection

Microkernel




Przyktady wzorcow architechtury

Wzorzec umozliwiajgcy
dynamiczng zmiane
; struktury i zachowania
Kategoria Wz(  systemu. Modyfikacja
Layers ’ moze dotyczy¢ tak
: : fundamentalnych
Struktura Pipes and fllters/ elementéw jak system

Blackboard / typow czy m.echaniz.r_n
Systemy rozproszone Broker / /A\Wywo*ywama fnkcl
Model-View//fontroller
Presentatién-Abstraction-Control
Reflection

Microkernel

Systemy interaktywne

Systemy adaptacyjne




Przyktady wzorcow architechtury

Kategoria

Wzorzec dla systemow,
ktore muszg by¢ zdolne
do adaptacji w
W zmieniajgcych sie
wymaganiach

Struktura

Layers systemowych. Separuje

Pipes and filters minimalng podstawowag
funkcjonalnosc¢ od

Blackboard rozszerzen specyficznych

Systemy rozproszone

Broker dla okreslonego systemu.

Systemy interaktywne

: Mikrojadro stuzy réwniez
ModeI—Vlew-(‘/ jako gniazdo dla

Presentatior)/ rozszerzen wraz

Systemy adaptacyjne

: mechanizmem
Reflection / /\ umozliwiajgcym ich

Microkernel koordynacje.




Przyktadowe informacje
dodatkowe

https://docs.microsoft.com/pl-
pl/azure/architecture/patterns/pipes-and-filters

https://pl.wikipedia.org/wiki/Model-View-Controller




Czynnosci
AL CINMATERERYACYAL:

analizy |
projektowania




Analiza i projektowanie

® Czynnosci zwigzane z analizg i projektowaniem majg na celu
zdefiniowanie architektury systemu, stanowigcej rozwigzanie

problemu, ktory byt podstawg do rozpoczecia prac nad systemem.
®* Podstawowymi artefaktami procesu analizy i projektowania s3:
®* Model analizy (opcjonalny) — okreslajgcy zatozenia projektowe

®* Model projektu — okreslajgcy stownictwo problemu i jego

rozwigzanie




Analiza i projektowanie

Phases
Disciplines Elaboration Construction

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

l:-unsl:" Const
#1 || #2

Iterations




Analiza i projektowanie

tapl: 2 Budowa Zakonczenie

Przeplyw ‘

dzialan

Modelowanie
przedsiebiorstwa

Wymagania

Analiza,
Projektowanie

Programowanie

WidrozZenie

Zarzqdzanie
zmianami

Zarzqgdzanie
przedsigwzieciem

Srodowisko




Wstepna definicja architektury

Opracowanie szkicu architektury systemu

Wstepny zbior elementow istotnych z punktu
widzenia architektury

Wstepna organizacja systemu (podziat na
warstwy)

Wybor przypadkow uzycia do realizowania w
biezgce) iteracji
|dentyfikacja klas analizy




Klasy analizy ‘ ‘ ‘

Reprezentujg wstepny koncepcyjny model
elementow w systemie, ktore majg okreslong
odpowiedzialnosc | zachowanie.

W UML reprezentowane przez trzy stereotypy:

<<boundary>>
<<entity>>
<<control>>

Sg sposobem wyrazu pewnych zatozen
architektonicznych




Aktywnosc: Analiza zachowania

®* Dla przypadku uzycia

|dentyfikacja klas analizy zaspokajajgcych
wymagania dotyczgce zachowania.
®* Wynik: realizacja przypadku uzycia wyrazona w

terminach wspotpracy klas analizy.




Aktywnosc: Projektowanie
komponentow

|dentyfikacja elementow projektowych (klasy

projektowe, interfejsy, podsystemy)

Jak elementy projektowe realizujg zachowanie

Aktualizacja realizacji przypadkow uzycia w

oparciu o elementy projektowe




Aktywnosc: Projektowanie bazy
danych

® Identyfikacja klas trwatych

®* Projekt odpowiedniej struktury bazy danych dla

przechowywania trwatych klas

® Okreslenie mechanizmow i strategii
przechowywania i pobierania trwatych danych w

SposOb zapewniajgcy odpowiednig wydajnosc.




Realizacja przypadku uzycia

® Opis sposobu, w jaki konkretny przypadek uzycia jest
realizowany w modelu projektowym. Powigzanie
pomiedzy modelem przypadkow uzycia a modelem

projektowym.

®* W fazie analizy celem przypadkow uzycia jest
identyfikacja klas analizy realizujgcych przeptyw

sterowania w przypadku uzycia.

- ) e -




Realizacja przypadku uzycia

W UML-u realizacja przypadku uzycia moze byc
reprezentowana przez zbior diagramow, ktore modelujg

wspotprace obiektow:
® diagram klas — opis klas i zwigzkéw pomiedzy nimi,

® diagramy interakcji (wspotpracy i sekwencji) — modelujg
sposob interakcji obiektow w celu realizacji przypadku

uzycia.




Elementy realizacji przypadku
uzycia

Model przypadkoéw uzycia Model projektowy

<<realize>>
|

Diagram Diagram Diagram
sekwencji komunikacji  klas




Proces iteracyjny*

/\ / \ / \

<<9Zl|eal>>
<<IZI|edl>>
<<9Zl|eal>>

lteracja n Iteracja n+1 lteracja n+2




