Faza analizy (modelowania)
Faza projektowania

« Celem fazy okreslania wymagan jest udzielenie
odpowiedzi na pytanie: co I przy jakich ograniczeniach
system ma robi¢? Wynikiem tej analizy jest zbior
wymagan czyli zewnetrzny opis systemu

« Celem fazy analizy jest udzielenie odpowiedzi na
pytanie: jak system ma dziatac? Wynikiem jest logiczny
model systemu, opisujgcy sposob realizacji przez
system postawionych wymagan, lecz abstrahujgcy od
szczegotow implementacyjnych

e Celem fazy projektowania jest udzielenie odpowiedzi na
pytanie: jak system ma zosta¢ zaimplementowany?
Wynikiem jest projekt oprogramowania, czyli opis
systemu implementac;i



Model analityczny

Z reguty wykracza poza zakres odpowiedzialnosci
systemu poniewaz:

- Ujecie w modelu pewnych elementow nie bedgcych
czescig systemu czyni model bardziej zrozumiatym

- Na etapie modelowania moze nie bycC jasne, ktore
elementy modelu bedg realizowane przez
oprogramowanie, a ktore w sposob sprzetowy lub
recznie @

- Dostepne srodki mogg nie pozwoliC na realizacje
systemu w catosci. Celem analizy moze by¢ wykrycie
tych fragmentow ktére mogg by¢ szczegolnie wazne




Dlaczego modelujemy?

Podjecie decyzji, jakie modele tworzyc¢, ma
wielki wptyw na to, w jaki Sposob zaatakujemy
problem jaki ksztaftt przyjmie rozwigzanie

Kazdy model moze byc opracowany na roznych
poziomach szczegotowosci

Najlepsze modele odpowiadajg rzeczywistosci

Zaden model nie jest wystarczajgcy. Niewielka
liczba niemal niezaleznych modeli to najlepsze
rozwigzanie w wypadku kazdego niebanalnego
systemu.



Model analityczny

Model oprogramowania powinien bycC jego uproszczonym

opisem — opisujgcym wszystkie istotne cechy
oprogramowania na wysokim poziomie abstrakcji.

Cechy modelu:

Uproszczony opis systemu

Hierarchiczna dekompozycja funkcji systemu

Model logiczny jest opisany za pomocg notacji zgodnej z
pewng konwencjg

Zbudowany przy uzyciu dobrze znanych metod i
narzedzi

Uzywany do wnioskowania o przysztym oprogramowaniu



Model analityczny

Pokazuje co system ma robic

Jest zorganizowany hierarchicznie, wedtug
poziomow abstrakcji

Unika terminologii implementacyjnej

Pozwala na wnioskowanie ,,0od przyczyny do
skutku® I odwrotnie



Notacja w fazie analizy

Do opisu modelu stosuje sie nastepujace rodzaje
notacji:

- Jezyk naturalny

- Notacje graficzne

- Specyfikacje — czesciowo ustrukturalizowany
zapis tekstowy | numeryczny

Szczegolng role tutaj odgrywajg notacje graficzne
(wzorujac sie na innych dziedzinach techniki)



Notacja graficzna

« Diagramy graficzne utatwiajg szybkie
orzekazywanie podstawowych informacji, nie
nozwala jednak na ukazanie wszystkich
szczegotow.

 Nadmierne nagromadzenie szczegotow na
diagramie graficznym moze skutecznie
zniweczyc jego czytelnosc

* Notacje graficzne uzupetniane sg o dodatkowe
Informacje tzw. specyfikacje




Funkcje notacji

Sg one podstawowym narzedziem pracy
analityka | projektanta

Notacje wykorzystywane w fazie analizy sg
czesto wykorzystywane do wspotpracy z
uzytkownlklem (musza by¢ proste, przejrzyste, zrozumiate)
Utatwia prace w grupie. Stuzg szybkiemu |
precyzyjnemu przekazywaniu idel

Notacje sg podstawg implementacii
oprogramowania

Stuzg do zapisu dokumentacji technicznej



Analiza strukturalna

Metody strukturalne tworzenia oprogramowania,
opierajg sie na wyrdznianiu w tworzonym
oprogramowaniu dwoch rodzajow sktadowych:
pasywnych odzwierciedlajgcych fakt
przechowywania w systemie pewnych danych
oraz sktadowych aktywnych odzwierciedlajgcych
fakt wykonywania w systemie pewnych operaciji.

Metody obiektowe wyrdzniajg w systemie sktadowe, ktore tgczg w sobie mozliwosc¢
przechowywania danych oraz wykonywania operacji



Analiza strukturalna

Analiza strukturalna zaczyna sie od budowy dwoch
roznych modeli systemu: modelu, bedgcego opisem
pasywnej czesci systemu oraz modelu funkcji
opisujgcego aktywng czesc systemu.

Te dwa modele sg nastepnie integrowane i wynikiem jest
model przeptywow danych.

Zwolennicy analizy strukturalnej twierdzg, ze budowa
dwoch oddzielnych modeli utatwia zrozumienie roznych
aspektow systemu.

Krytycy zwracajg uwage, na to ze integracja tych dwoch
modeli moze byc¢ bardzo trudna.



Analiza obiektowa

System jest analizowany w sposob obiektowy jesli:

- Jest dzielony na obiekty posiadajgce:
- Tozsamosc¢, Stan, Zachowanie

- Obiekty sg grupowane w klasy ztozone z
obiektow o podobnych stanach i zachowaniu

Metody obiektowe sg wygodnym narzedziem
analizy ztozonych systemow, w szczegolnosci
systemow o duzej stronie pasywnosci | ztozone]
funkcjonalnosci



Analiza obiektowa

Analiza | programowanie obiektowe utatwia:

Ukrywanie danych (hermetyzacje)
Wykorzystywanie gotowych elementow
Ponowne wykorzystanie oprogramowania
Szybkie prototypowanie

Programowanie oparte na zdarzeniach
Programowanie przyrostowe



UML
(ang. Unified Modeling Language)

Graficzny jezyk do obrazowania, specyfikowania,
tworzenia | dokumentowania systemow
Informatycznych.



Klasy

Modelowanie polega miedzy innymi na zidentyfikowaniu
bytow istotnych z pewnego szczegolnego punktu
widzenia. Byty te sktadajg sie na stownictwo systemu,
ktory jest modelowany.

DOM: sciany, drzwi, okna, szafki, oswietlenie
Kazdy byt znaczgco rozni sie od pozostatych — ma swoj
wtasny zestaw wtasciwosci

Pojedyncze Sciany, drzwi i okna rzadko istniejg w
oderwaniu od siebie

Wszystkie takie byty identyfikowane sg jako klasy. Nie
jest pojedynczym obiektem lecz zbiorem wielu obiektow.



Klasy w UML

» Klasa to opis zbioru obiektow o tych samych
atrybutach, zwigzkach 1 znaczeniu. Jej symbolem
graficznym jest prostokat.

» Atrybut to nazwana witasciwosc klasy. Klasa moze
mieC dowolng liczbe atrybutow — lub nie miec ich
wcale. Atrybut reprezentuje wtasciwoscC pewnego
modelowanego bytu, ktora jest okreslona dla
wszystkich jego wystgpien.

<— Nazwa klasy

Wysokosc: Float

Szerokosé: Float
Grubosc¢: Float
jestNosna: False

Atrybuty klasy




Klasy w UML

« Operacja to implementacja pewnej ustugi, ktorej
wykonania mozna zazgdac od kazdego obiektu
klasy. Jest to abstrakcja, tego co mozna zrobic z
kazdym obiektem tej klasy.

« Odpowiedzialnosc¢ klasy, czyli za jakie zadania
dana klasa jest odpowiedzialna.

Sciana

Zburz()

Pomaluj()

Responsibilities
- Znaj wymiary sciany




ZWigzKi

* Niewielka liczba klas wystepuje samotnie.
Wiekszosc¢ z nich wspotpracuje ze sobg na wiele

Sposobow.

* W modelowaniu obiektowym najwazniejszymi
rodzajami zwigzkow sg zaleznosc, uogolnienie |
powigzanie.

« Zaleznosc: zmiany dokonane w specyfikacj
jednego elementu mogg mieC wptyw na inny
element, ktory uzywa tego pierwszego.



Zwigzki w UML

* Uogolnienie: to zwigzek pomiedzy elementem
ogolnym a pewnym specyficznym jego rodzajem
(nadklasa — podklasa)

* Potomek (podklasa) moze wystgpi¢ wszedzie
tam gdzie wystepuje przodek. Potomek
dziedziczy wszystkie wiasciwosci, a w
szczegolnosci atrybuty | operacje. Czesto
potomek ma takze wtasne wiasciwosci.
Operacja potomka, ktora ma takg sama
sygnature co operacja przodka jest wazniejsza —
polimorfizm.



Zwigzki w UML

* Powigzania: zwigzek, ktory wskazuje ze
elementy jednego elementu sg potaczone z
obiektami innego.

Otworz()

Przesur() Zdarzenie
Wyswietl()
Obstuzzdarzenia()

. . . zawiera _
OknoKonsoli OkienkoDialogowe




Modelowania dziedziczenia
pojedynczego

Zabezpieczenie

biezgcaWartosc()
Historia()
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Przypadki uzycia

Przypadki uzycia stuzg do utrwalania oczekiwanego
zachowania budowanego systemu bez koniecznosci
okreslania sposobu implementacji tego zachowania.

Umozliwiajg wypracowanie porozumienia miedzy
programistami a uzytkownikami i ekspertami

Utatwiajg weryfikacje architektury i samego systemu w
miare tworzenia go.

Przypadek uzycia okresla zbior ciggow akcji, z ktorych
kazdy reprezentuje interkacje elementow z otoczenia

systemu z samym systemem. Te dziatania sg w istocie
funkcjami systemowymi.

Przypadki uzycia sg podstawg do opracowywania testow



Przypadki uzycia w UML

W UML diagramy przypadkow uzycia stuzg do
obrazowania zachowania systemu, podsystemu klub
kKlasy w taki sposob, by uzytkownicy mogli zrozumiec jak
z tego bytu skorzystac, a programisci mogli go
zaimplementowac

« Diagramy uzycia mozna stosowac do dwoch celow:

- Modelowania otoczenia systemu (wyznaczenie granicy wokot
catego systemu i na wskazaniu lezgcych poza nig aktoréw, ktérzy wchodzg
w interakcje z systemem)

- Modelowania wymagan stawianych systemowi
(okreslenie, co system powinien robic, niezaleznie od tego jak ma to robic.



Diagramy przypadkow uzycia

 Modelujgc otoczenie systemu postepuj zgodnie
Z podanymi wytycznymi:

- zidentyfikuj aktorow dziatajgcych wokot systemu.
Rozwaz, ktére grupy sg niezbedne do realizacji funkcji systemu, sg
w interakcji z urzgdzeniami zewnetrznymi lub innymi systemami
informatycznymi, wypetniajg drugorzedne funkcje

- Uporzadkuj podobnych aktorow za pomocg uogolnien
- Zaludnij tymi aktorami diagram przypadkow uzycia i
zdefiniuj sciezki komunikacyjne od kazdego aktora do
przypadkow uzycia systemu



Diagramu przypadkow uzycia

« Aktor:
Q_
N N

e Klient indywidualny

* Przypadek uzycia

- - <<extend>> Weryfikuj
Z16z zamowienie (okres! priorytet)

ROZSZErzenia SOEaaitietEstie:
Okresl| priorytet

uzytkownika

“<<inlcude>> Sprawdz hasto

Sledz realizacje

zamowienia Weryf|qu e
eI Se uzytkownika J

siatkowke



Budowa statycznego modelu klas

Podejscie klasyczne: opiera sie na obserwacji, ze w wielu
systemach pojawiajg sie podobne klasy i obiekty. Na tej podstawie
mozna poszukiwac podobnych klas w systemie. Typowe klasy to:

Przedmioty namacalne (samochdd, czujnik)
Role petnione przez osoby (pracownik, wyktadowca)

Zdarzenia, o ktorych system przechowuje informacje (zamodwienie,
dostawa)

Interakcje pomiedzy osobami/systemami (pozyczka, spotkanie)
Lokalizacje — miejsca

Grupy przedmiotéow namacalnych

Organizacje (Firma, wydziat)

Koncepcje (miara jakosci, zadanie)

Dokumenty



Analiza funkciji (przypadkow uzycia)

« Metoda ta opiera sie od wyboru pewnej funkcji
systemu (niekoniecznie elementarnej). W jezyku
naturalnym opisuje sie sposob w jaki system
wykonuje te funkcje. Na te] podstawie tworzy sie
scenariusz funkcji — przypadek uzycia —
wprowadzajgc niezbedne klasy i metody



Weryfikacja klas | obiektow

« Stosowanie tych metod moze prowadzi¢ do
wykrycia znacznej liczby potencjalnych klas,
ktore nie znajdg sie w ostatecznym modelu.

* Nalezy wzigC pod uwage nastepujgce czynniki:
- nieobecnosc atrybutow | operacji
- nieliczne atrybuty | operacje
- tylko jeden obiekt w klasie
- brak zwigzkow z innymi klasami



