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PROJEKT — most pomiedzy specyfikowaniem a kodowaniem

* Cele projektowania (jak program bedzie dziatat)

- Algorytm podstawowy (,jak” mozna to zrobi¢ — nie ma regut, tatwy do
przeksztatcenia w efektywny, mozliwie bezawaryjny, modyfikowalny program —
iteracja wokot ,istoty” problemu )

- Dekompozycja ( ,jak” rozwigzania problemu dzieli sie na podproblemy.....
— proces tworczy, przeksztatcanie zalgzka koncepcji rozwigzania problemu —
,Stopniowe doskonalenie” (projektowanie od gory do dotu))



OGOLNE ZASADY
PROJEKTOWANIA

PROJEKT — most pomiedzy specyfikowaniem a kodowaniem
TRESC PROJEKTU - algorytmy i struktury rozwiazujace problem
»Algorytmy + Struktury danych = Programy” Nicklaus Wirth (projekt nie widoczny)

° POd eJéC| e |te r'a Cyj ne (nie probujemy az do skutku, lecz ,,wzmacniamy”

dziatanie systemu, kazdy kolejny projekt (wzmocnienie) powinien moc by¢ zrealizowany 1
testowany tak jakby byt koncowym systemem)

° StopniOwe doskonalenie (zapis dekompozycji na komponenty z

opisem interfejséw i komunikacyjnych struktur danych, gdzie dla kazdego
komponentu okresla sie funkcjonalnos¢ razem z elementami testow) — parafraza
strateqii dziel i zwyciezaj.,

° Ukrywan e informacji ( Lokalizowanie informacji wykorzystywanych

przez wiele modutow w jednym miejscu (np. obstuga urzgdzen zewnetrznych
poza odwotaniami do drukowania)

° Uzupelnianie planu testow (kazde rozwigzanie sugeruje test!!)



SZTUKA PROJEKTANTA

Sztuka projektowania (w praktyce) — sztuka przeksztatlcania wymagan lub
specyfikacji w kod programu lub cos zblizonego do kodu.

* Przejscie od wymagan do projektowania
- forma wynika z funkcji
- nalezy podejmowac jedynie decyzje konieczne

 Od wymagan do projektu:

rozpoznanie kazdego wymagania

wyszukanie w wymaganiach, zbioru wspdélnych, koniecznych ,funkcji’

niezbednych dla dziatania systemu (co$ musi byé¢ zrobione — jesli warunek to

odpowiedz (dobry model na funkcje) — potrzebna jednak gdy czeste odwotania do
warunku)

- skatalogowanie gtownych, potrzebnych struktur danych (trwat i tymczasowe)

- okreslenie unikatowych lub waznych wymaganych algorytmow (czesto na
poczgtku proste przetwarzanie wyrasta ze struktur danych i funkcji)



Projektowanie podsystemo

Projektowanie wysokiego poziomu - uzupetnienie dekompozycji- wynalezienie
gtéwnych podsystemoéw aplikaciji, opisanie interfejséw miedzy nimi oraz do
interfejsu pomiedzy systemem a otoczeniem.

* Projektowanie gtéwnych podsystemow
- Z ktorych kazdy moze byC miniaturowym systemem nastepnie
udoskonalanym podczas szczegotowego projektowania

- jedyna wskazowka dla tworzenia podsystemow — doswiadczenie w danej
dziedzinie oraz z konstrukcji poprzednich systemow

« Zastosowanie poprzednio zaprojektowanych systemoéw:

- 0szczedza ogrom pracy

- zabezpiecza przed btedami (byty testowane)

- jest ich ogromna ilos¢:
 podsystemy we-wy i sterowniki urzgdzen
* biblioteki matematyczne, graficzne
 systemy zarzgdzania baza danych



Projektowanie podsystemow;

Macierze sladu - pozwalajg na sprawdzenie realizacji wszystkich wymagan
poprzez okreslone podsystemy

Wymagania Podsystemy

[1.5.1] We/wy, Obstuga sesji, Matem

[1.5.2] We/wy, Obstuga sesiji, Matem, Obstuga btedéw

[1.5.3] We/wy, Obstuga sesiji, Nadzor reaktora, Obstuga btedow
[2.3.1] File, Obstuga btedow

[2.3.2] Matem, Nadzor reaktora

....... (macierz odwrdcona — definicja podsystemow)
Podsystem nadzoru reaktora Podsystem We/wy

[1.5.4] [1.5.1], [1.5.2]

[2.3.2] [1.5.3], [1.5.4]



Projektowanie podsystemow

Interfejsy podsysteméw - komunikacja podsystemow (podsystemy izolowane)

Zasady:

Jedna wymagana funkcja, jeden interfejs (minimalizacja liczby sposobow
wywotywania podsystemu, jasnosc interfejsu (equivalence))

Ustalenie kto bedzie wywotywat podsystem i dlaczego (dane dla podsystemu
| zZwracane rezultaty

Zapisz ograniczenia uzycia interfejsu (np. kolejnosc i zaleznosc¢ danych
podsystemu — jezeli to mozliwe nalezy natychmiast uniemozliwic
naruszenie tych ograniczen

Utrzymuj ztozone, trudne do zmiany struktury danych, poza interfejsami

Interfejsy ze srodowiskiem - z systemami operacyjnymi i bibliotekami moga nie
by¢ traktowane jako czes¢€ projektu. Co innego interfe|s systemu z
uzytkownikiem — ma swoje wymagania.



Projektowanie szczegotow

Projektowanie szczegétowe - dostarcza informacji dla implementacji, kodowania

Projekt szczegotowy identyfikuje i definiuje ,,moduty”
(jednostki) implementacji programowania natyle
szczegotowe aby mogly by¢ kodowane | testowane.

Komponent (moduf) moze by¢ definiowany jako porcja kodu
- realizowana w postaci jednego podprogramu
- spetniajgca wymagania logicznej lub funkcjonalnej czesci
podsystemu

- niezalezna od reszty systemu, z wyjatkiem
zdefiniowanych interfejséw



Projektowanie szczegotowe

Dekompozycja podsystemow na moduly - podobna do dekompozycji na
etapie projektowania wysokiego poziomul.

1. Okreslenie gtownych modutéw podsystemu
2. Definicje interfejsow pomiedzy modutami
3. Okreslenie funkcji do wykonania przez kazdy modut

Projektowanie giéwnych modutéw - wykorzystanie odwréconej
macierzy sladu.

Zasady; [1.8.1] System bedzie wyznaczat poziom promieniowania co
200 milisekund. Jesli poziom promieniowania przekroczy
wartos¢ krytyczng, to system uruchomi alarm

-Wyznacza poziom promieniowania
-Przekracza wartosc¢ krytyczng
-Uruchamia alarm

(kombinacje czasownik-rzeczownik mogg wyznacza¢ moduty)



Projektowanie szczegotowe

Definiowanie interfejséw modulow - okreslenie danych przekazywanych
do i z modutu

Okreslenie funkcji modutu - krétki opis uzupetniony formalna notacja
projektowa.

Obstuga bledéw — aspekt funkcjonalnosci kazdego modutu nie do
zaniedbania:

Btedy zakresu danych

Bledy systemowe (nie powiodto sie wywotanie np. biblioteki)

Bledy wewnetrzne — uszkodzenie struktury danych

Zasada:



Projektowanie szczegotowe

Dokumentacja modutu - ostatni krok projektowania szczegétowego
niezbedna dla realizacji podsystemu przez programistow

Dokumentacja modutu powinna zawierac:
Nazwe modutu i opis jego parametréow (nagtéwek podprogramu)
Nazwe pliku zawierajgcego dany modut

Opis globalnych lub zewnetrznych wejsc¢ i wyjs¢ dla modutu, poza
jego parametrami

Opis funkcjonalny (specyfikacja) modutu, tacznie z obstugg btedow

Dodatkowe zalozenia do sprawdzenia przy wywotywaniu modutu

Zasada:



TESTOWANIE

(optymistycznie) Testowanie oprogramowania ma na celu sprawdzenie,
czy oprogramowanie spetnia wymagania.

(pesymistycznie) Celem testowania oprogramowania jest znalezienie
bledow.

Testowanie oprogramowania powinno by¢ realizowane zgodnie z
przyjetym planem testéw.

Dwa aspekty bledow:
awaria- oprogramowanie zle realizuje wymagania

usterka — blagd w kodzie programu powodujacy awarie

Zasada IEEE:



TESTOWANIE()

Testowanie jednostek a testowanie systemu

Gdy dany modut jest zakonczony moze by¢ testowany na poziomie
jednostki przez programiste (cykl test-poprawianie).

Moduty sg tgczone w podsystemy i nastepnie w caly system ktory
jest testowany na poziomie systemu

Testowanie jednostek jest efektem dekompozycji problemu i nie
wykrywa btedéw w interfejsach pomiedzy nimi.

Samodokumentowanie sie kodu procedur bez ich funkcjonalnej
specyfikacji czesto prowadzi do btedéw (kod jest swoja wlasna
definicjg — to nie moze by¢ oceniany)



TESTOWANIE)

Testowanie jednostek a testowanie systemu

Testowanie jednostek systemu wymaga wprowadzenia tzw.

bedacymi pozornymi procedurami uruchamiajagcymi
testowang jednostke. Sa to oczywiscie warunki odmienne od
wystepujacych w rzeczywistej pracy systemu. Najczesciej namiastki
sg interaktywnymi interfejsami pomiedzy testowang jednostka a
testujgcym ja testerem (cztowiekiem).

Czesto stanowiag rowniez jednostki tzw. puste nie robigce nic, a
jedynie zwracajgce sterowanie do jednostki testowanej

, stuzg automatyzaciji testowania jednostek poprzez
automatyczne programy testujagce np. typy zmiennych



TESTOWANIE (4

Testowanie jednostek a testowanie systemu

Testowanie podsystemoéw - ukryte informacje w danych
wewnetrznych prowadzi do losowego zachowania systemu —
wprowadzenie dodatkowych funkcji drukowania czytelnej dla testera
wersji struktur wewnetrznych (polepszanie testowalnosci kodu)

Testowanie kodu obiektowego — metody klasy obiektowej sq
podprogramami dostepu i rowniez tutaj powstaje problem badania
danych ukrytych. Pomaga tutaj dziedziczenie — jezeli metoda
nadklasy dziedziczona przez podklasy byta testowana jednostkowo
to nie ma potrzeby testowania jej w kazdej podklasie.

Testowanie ciggéw wejs¢ do podsystemoéw — generowanie stanéw
ktére powinny by¢ obstuzone przez system — eliminacja slepych
zautkow.



TESTOWANIE)

Testowanie systemu

Testy systemowe - ich efekt bedzie widoczny dla uzytkownikow. Inne
dziatania testowe nie bedg widoczne dla uzytkownikow.

Testowanie integracyjne — przyrostowa metoda integracji systemu,
doktadanie kolejnych podsysteméw. Testowanie z ,,gory” i z ,,dotu”.

Tak naprawde dopiero w testowaniu systemowym wida¢ spetnianie
wymagan i realizacje opracowanych specyfikacji.

Inspekcja kodu a testowanie jednostki lub podsystemu majq
doprowadzi¢ do znalezienia usterki kodzie jednostki.



