Wyktad 1 — czs¢ plerwsza

WSstep do inzynierii oprogramowania.
Cykle rozwoju oprogramowania-
iteracyjno-rozwojowy cykl
oprogramowania



System Informacyjny =Techniczny Sl

« zorganizowany zespétodkow technicznych (komputeréw, oprogramowanizaazen
teletransmisyjnych itp.)
* stwacy do gromadzenia, przetwarzania | przesytaniaiméxji

@Lf""‘i / System

Nieformalny
system informacyjny:

zasoby osobowe - ludzie informatyczny
Formalny system informacyjny: jest to zbior
procedury zarzadzania, gl‘;"r‘gaeznigz’v‘;h ze soh
bazy wiedzy nieformalnych,
formalnych i

technicznych

ktoérego funkcja jest
przetwarzanie danych
przy uzyciu techniki

5B komputerowej
Techniczny system informacyjny: /
* Sprzet
 Oprogramowanie
 Bazy danych, bazy wiedzy




|. Obszar inzynierii oprogramowania

Charakterystyka kryzysu oprogramowania:
1. Przekraczanie termindw
1.1. brak wtasciwych technik budowy oprogramowania
1.2. brak wiasciwych jezykdw programowania umozliwiajgcych
specyfikacje oprogramowania i tworzenie kodu zrodtowego
1.3. brak doswiadczen w tworzeniu zespotdw specjalistow,
zajmujgcych sie tworzeniem programow
1.4. nieumiejetne kierowanie przedsiewzieciem programistycznym
2. Przerywanie prac z powodu utraty aktualno  sci przez realizowany
projekt
2.1. wydtuzony czas tworzenia oprogramowania,
2.2. szybki rozwoj sprzetu

3. Tworzenie programow niezgodnych z wymaganiami ki lenta
3.1. brak wiasciwego sposobu porozumiewania sie klienta z zespotem
informatykow

3.2. brak odpowiednich norm jakosci oprogramowania
3.3. niska niezawodnos¢ sprzetu i oprogramowania



Zroédta powstanignzynierii oprogramowania - dziatu informatyki:

 metody opanowania Kryzysu oprogramowania, t§aego od
potowy lat szécdziesitych

e tworzenie oprogramowania na skarodukcyjn.

Inzynieria oprogramowania jest wieda techniczi, ktora
zajmuje sg:

e procesem wytwarzania (produiktpprogramowania i jakkoia
tego procesu

* budowy oprogramowania i jakkmia oprogramowania (czyli
uzyskanego produktu)



Il. Zagadnienia inzynierii oprogramowania

1. Zarzadzanie przedsg¢wzieciem programistycznym obejmupce:
1.1. techniki planowania, szacowania kosztow,
harmonogramowania i monitorowania
1.2 sposoby przygotowania dokumentaciji technicznej |
uzytkowej
1.3.techniki pracy zespotowe]
1.4.0kreslanie poziomu umiefnosci specjalistow

1.5.zastosowanie nagdzi CASE Computer Aided System
Engineering)

2. Metody analizy, projektowania i implementacji
(programowania)



3. Pomiary oprogramowania

3.1.Wyznaczanie i badanie atrybuta@vewnetrznych
oprogramowania obejmupcych wiaciwosci struktury
oprogramowania> metryki oprogramowania

3.2.Wyznaczanie i badaniatrybutow zewnetrznych
oprogramowania:

3.2.1.jakosci oprogramowania, obejmugey:
» niezawodng&d (testowalnéc)
» konserwowaln§t
» Zrozumiatgé
» wielouzywalnasé
» stopiér osihgnicte] abstrakc
3.2.2.funkcjonalndci
3.3.3.kosztu



4. Ksztas

D.

4.1. s
wie

towanie jakoscli oprogramowania:
DOSOby poprawy niezawodiun, konserwowalnsl,

owzywalnascli, zrozumiataci, stopnia osignicte]

abstrakcji
4.2. sposoby testowania i walidacji systemow

4.3. badanie zalosci miedzy atrybutami wewgtrznymi
| Jakoscia oprogramowania

Rozwojsrodowisk | narzedzi programistycznych



Warstwy aplikacji (Java EE)*

> Application Client and > Web Browser Web Pages,
Optional JavaBeans Applets, and Optional
Components JavaBeans Components
x ’ g

Client Tier

.1

(f;'l avaBean ? JSP Pages .
F{:';T}E{?:,Tgﬁ S ﬁf?" Servlets ] Web Tier

.

.

Java EE
Server

Session Beans
Message-Driven
Beans

Java Persistence Entities
Business Tier

v

Database
and Legacy EIS Tier
Systems




Pieciowarstwowy model logicznego rozdzielania zaaa(wg. D.Alur,
J.Crupi, D. Malks, Core J2EE. Wzorce projektowe.)

Interakcja z uzytkownikiem,

Warstwa klienta urzadzenia i prezentacja

Klienci aplikacji, aplety, aplikacje i inne elementy interfejsu uzytkownika
z graficznym interfejsem uzytkownika

Logowanie, zarzadzanie sesja,
tworzenie zawartosci,
formatowania i dostarczanie

Warstwa prezentacji
Strony JSP, serwlety i inne elementy interfejsu
uzytkownika

Logika biznesowa, transakcje,

Warstwa biznesowa : ¢
dane i ustugi

Komponenty EJB i inne obiekty biznesowe

Warstwa integracji Adaptery zasobow, systemy

JMS, IDBC, konektory i polaczenia z systemami zewnetrzne, mechanizmy
zewnetrznymi zasobéw, przeplyw sterowania

Warstwa zasobow Zasoby, dane i ustugi
zewnetrzne

Bazy danych, systemy zewnetrzne i pozostate
zasoby




Ill. Modele procesu wytwarzania oprogramowania -
czyli modele cykluzycia oprogramowania

Tworzenie systemu informacyjnego jest powigzane z:

= budowag oprogramowania: co i jak wykonac?

m zarzgdzaniem procesem tworzenia oprogramowania: kiedy wykonac?
= wdrazaniem oprogramowania

Modelowanie struktury i | Implementacja struktury | dynamiki systemu
dynamiki systemu generowanie kodu
( diagramy UML) (diagramy, UML)
co nalezy wykonac? jak nalezy wykonac?
* model przedsiebiorstwa * projektowanie * programowanie
. wymagania (model projektowy: | (SPegyfikacia programu
- architektura sprzetu | dodatkowe struktury
. ?r?\ggélakonce tualn 8%;?3 raljrggmgwﬁfka; dan)s/ﬁiktur ojemnikowe”
ptuainy ) przechowywanie danych) Dliki. bazy danyeh)
* testy modelu e testy projektu « testy oprogramowania

« wdrazanie
o testy wdrazania




Co I Jak wykonac? - perspektywy projektowania

obiektowych systemow informacyjnych
(wg Alan Shalloway, James R.Trott)

= koncepc]i
( co obiekty powinny powinny robic?)
m specyfikacji interfejsow
( jak uzywac obiektow?)
= Implementac
( w jaki sposob zaimplementowac interfejs ?)
= tworzenia | zarzgdzania
(obiekt A tworzy | zarzgdza B)
= zastosowania
(obiekt A tylko stosuje obiekt B;
zabronione jest, aby obiekt A tworzyt i uzywat B)




Zunifikowany iteracyjno- przyrostowy proces
tworzenia oprogramowaniakiedy?

Przeptyw
dziatan

Modelowanie
przedsgbiorstwa

Wymagania

Analiza,
Projektowanie

Programowanie

Wdrozenie

Zarzgqdzanie
Zzmianami

Zarzgqdzanie
przedsgwzieciem

Srodowisko

Etapl:
Ploczmtek

Etap?2: Budowa

Opracowanie

Zakonczenie

e

Iteracje (czas =

) :




UML — | ezyk wspierajacy zunifikowany iteracyjno
- przyrostowy proces tworzenia oprogramowania

Diagramy UML modelowania strukturalnego

Diagramy pakietow

Diagramy klas

Diagramy obiektow

Diagramy mieszane

Diagramy komponentow

Diagramy wdrozenia



Diagramy UML modelowania zachowania

» Diagramy przypadkow uzycia
e Diagramy aktywnosci

« Diagramy stanow

e Diagramy komunikacji

« Diagramy sekwencji

« Diagramy czasu

« Diagramy interakcji



Rola diagramow UML 2

praca zespotowa

pokonanie ztozonoscl projektu

formalne, precyzyjne prezentowanie projektu
tworzenie wzorca projektu

mozliwosc¢ testowania oprogramowania we
wczesnym stadium jego tworzenia



Dziatanie 1:\Wymagania

Czynnaosci Produkty wyj sciowe Opis produktu
wyjsciowego
lista lista znamionowa status, szacowany koszt,
kandydujcych priorytety, poziom ryzyka
wymaga implementaciji itp.
Zzrozumienie Model dziedzinydomain diagram najwazniejszych klas
. . dziedziny (domain classes) z
kontekstu mOdel)'naJWBZmelsze Ob|ekty niewielka iloscia operacji-metod (okotof
systemu: ,rzeczy” lub zdarzenjao0-50 w notacji UML), reszta
systemu y y przewidywanych klas w glosariuszu

podawane przez ekspertow

(glossary);

Model biznesowybusiness
model) -wewrgtrzny model
procesu biznesowego
organizacji, wyszczegolniany
przez klientdw systemu
(customers)

.business use case” :

a) opis ,uses cases” i ,actors
odpowiadajcych procesowi
biznesowemutke business) oraz
klientom (ustomers) procesu
biznesowego

b) biznesowy model obiektowy
(business object model) sktadajcy sk z
wykonawcow forkers), enciji
biznesowych lfusiness entities),
jednostek pracywork units)
realizupcych ,use case”,




funkcjonalne
wymagania

,Use-case”
model
(identyfikacja
,use cases” z
modelu

biznesowego)

proces reprezentowania wymagako ,use cases” oraz innych
produktow specyfikowany za prednictwem ¢zyka UML:

1) model ,use cases” zawierajcy ,actors” i ,use cases” oraz
powigzania (np. dziedziczenia) radzy nimi (klasy zawierage
atrybuty i operacje) orartodatkowo diagramy (diagrams):
stanOw§tatecharts), czynndci (activity ), sekwenciji akcji gequence)
oraz wspotpracydpllaboration), przeptyw zdarzen (flow events)-opis
tekstowy realizujcych zachowanie systemu przy dziataniu
poszczegolnych ,use case” lub ,actors” i ,use case\dimpis
sekwenciji akcji odpowiednich do modyfikaciji, przedl,
projektowania i testowaniapecjalne wymaganig spevial
requirements) zawieragce niefunkcjonalne wymaganiachfunctional
reguirements) w postaci opisu tekstowego,

2) opis architektury (architecture description) ,use cases”,

3) glosariusz(glossary) - definicje wanych termow wyprowadzanych
z modelu dziedzinydomain model) lub modelu biznesowego
(business moddl),

4) prototyp interfejsu uzytkownika (user-interface prototype)-
interakcje mgdzy ,actors” - lugmi i oprogramowaniem

niefunkcjonalne
wymagania

uzupeiniagce
wymagania lub
(supplementary
requirements)-
indywidualne
wymagania

ograniczenidrodowiska i implementacji (np. typ komputera, typ
plikbw, rodzaj systemu operacyjnego, typ oprograamma Internetu),
zaleznosci, konserwacja, zdoldé do poszerzania,




