W7 [WZORCE PROJEKTOWE]

1. Pojecie wzorca projektowego

Uniwersalne, sprawdzone w praktyce rozwiazanie czgsto pojawiajacych sig, powtarzalnych
problemow projektowych. Okres$la zasadnicza czg$¢ jego rozwiazania tak, aby mozna bylo je
zastosowa¢ wiele razy, za kazdym razem w nieco inny sposob Pokazuje powiazania i zaleznoS$ci
pomigdzy klasami oraz obiektami. Wzorzec projektowy nie jest gotowa implementacja rozwiazania,
lecz jego opisem. Po co studiowaé wzorce projektowe? By uzyska¢ dobre rozwiazanie; zeby nie
zaczyna¢ wszystkiego od poczatku; pozwalaja na komunikacj¢ migdzy fachowcami.

2. Geneza wzorcow projektowych, Go4

Wzorce projektowe w informatyce wywodza si¢ z wzorcoOw projektowych w architekturze, ktore
zostaly zaproponowane przez amerykanskiego architekta Christophera Alexandra i mialy ulatwié¢
konstruowanie mieszkan 1 pomieszczen biurowych. Pomyst ten nie zostat jednak przyjety.

Termin wzorca projektowego zostal wprowadzony do inzynierii oprogramowania przez Kenta
Becka oraz Warda Cunninghama w 1987 roku, kiedy, na konferencji OOPSLA, przedstawili wyniki
swojego eksperymentu dotyczacego ich zastosowania w programowaniu. Wzorzec projektowy
zostal spopularyzowany w 1995 przez Bande Czterech (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson oraz John Vlissides) dzigki ksiazce InZynieria oprogramowania: Wzorce projektowe.

3. Metody opisu wzorcow

Nazwa, Intencja (Po co?), Problem (Co rozwiazuje?), Rozwiazanie (Opis rozwiazania), Uczestnicy,

Konsekwencje, Implementacja (Sposob uzycia).

4. Zasada identyfikacji zmiennosci i hermetyzacji

Odkryj zmiennosci i hermetyzuj je.

5. Wzorce:

a. Adapter
Nazwa: Adapter

Intencja: Dopasowanie istniejacego interfejsu do innego interfejsu (lub obiektu do interfejsu).
Problem: Niezgodnos¢ interfejsu (obiekt zachowuje si¢ tak jak trzeba, ale ma nieodpowiedni
interfejs).

Rozwiazanie: Obudowanie obiektu pozadanym interfejsem.

Uczestnicy: Adapter, Adaptowany, Cel, Uzytkownik.

Konsekwencje: Dopasowanie istniejacych obiektow do tworzonych struktur i uniknigcie
ograniczen.

Implementacja: Klient Model
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b. Fasada

Nazwa: Fasada

Intencja: Uproszczenie sposobu korzystania z istniejacego systemu.
Problem: Potrzeba wykorzystania tylko czgsci mozliwosci systemu.
Rozwiazanie: Nowy interfejs do istniejacego systemu:

B —

FASADA

Uczestnicy: Interfejs dobudowywany (specjalizowany)

Konsekwencje: Uproszczenie wykorzystania systemu

Implementacja: Definicja nowej klasy (o pozadanym interfejsie). Wykorzystanie istniejacych
funkcji systemu.

c. Most

Pozwala oddzieli¢ abstrakcjg obiektu od jego implementacji. Zaleca sig¢ stosowanie tego wzorca
aby: odseparowac¢ implementacj¢ od interfejsu; poprawi¢ mozliwosci rozbudowy klas, zarowno
implementacji, jak i interfejsu (m.in. przez dziedziczenie); ukry¢ implementacjg od klienta, co
umozliwia zmian¢ implementacji bez zmian interfejsu.

Przyktad: Wyobrazmy sobie abstrakcjg, jaka jest figura. Mozna ja wyszczeg6lni¢ na np. kwadraty,
czy trojkaty, jednak sa pewne metody dla kazdej figury jak np. rysowanie. Jednak rysowanie moze
by¢ rozne dla roznych bibliotek graficznych czy systemow operacyjnych. Wzorzec mostu pozwala
na stworzenie nowych klas, ktore dostarczaja konkretnych implementacji do rysowania. Klasa
abstrakcyjna figury dostarcza informacji o figurze (np. wielkosc¢), podczas gdy implementacja
dostarcza interfejs do rysowania.

W8 [DOKUMENTACJA WYMAGAN]
1. Pojgcie aktora i przypadku uzycia

Aktor to podmiot (np. uzytkownik lub inny system), ktéry wchodzi w interakcje z systemem.
Przypadek uzycia — specyfikacja gwarantujaca aktorowi wykonanie przez system ustugi realizujace;j
cel aktora. Uczestnik — podmiot bioracy udzial w procesach biznesowych wspieranych przez
system. Uczestnik moze by¢ aktorem systemu lub nie (jesli nie wchodzi w intencjg z systemem).

2. Metody opisu przypadkow uzycia (UC)

Kazdy przypadek uzycia moze by¢ opisany scenariuszem, diagramem oraz w jezyku naturalnym.

1) Nazwa

2)Opis

3) Aktorzy

4) Aktor gtowny

5) Warunki wstepne

6) Stan przed i po

3. Klasyfikacja przypadkow uzycia wg A. Cockburna

- nieformalny opis - kilka luznych zdan ogdlnie opisujacych przypadek

- formalny opis - kilka paragraféw, podsumowanie

- peten opis - formalny dokument

1) Stonce - opis ogdlny

2) Plaza - to, co user chce widzie¢




3) Glebiny - to, co po kolei si¢ wykonuje

4. Notacja UML do przedstawiania diagramow UC

W notacji UML uzywamy prostokatow dla systemu, elips do zobrazowania przypadkoéw uzycia oraz
»ludzikéw” do zobrazowania aktorow. Lacza ich strzatki (tylko aktor — przypadek uzycia lub aktor
«— przypadek

uzycia, nie aktor — aktor). Strzatek moze nie by¢ wcale w momencie, gdy zaréwno aktor jak i
przypadek uzycia przekazuje jaka$ informacj¢ lub polecenie.

5. Dobre i zle przypadki uzycia, metody oceny

Dobry - nie jest szczegolowy, aktor ma wyrazny cel w wykonaniu przypadku uzycia. Zte to takie,
jak jest za szczegdtowe ( np wprowadza liczbg), lub jest bez celu ( np. logowanie si¢ do systemu).
6. Zastosowania UC, zalety i wady

Zalety i zastosowania:

Jest to forma identyfikacji wymagan

Mozna w przysztosci na tym testy opieraé

Mozna na tym monitorowac postep pracy nad systemem

Naturalnos$¢ - czytasz i to rozumiesz

Wady:

Jak mamy system, ktory si¢ nie komunikuje z innymi systemami i aktorami, to UC jest

goéwno warte (Nie wymysliliSmy nic lepszego)

7. Rodzaje wymagan

Wymagania funkcjonalne: opisuja funkcje wykonywane przez system (np. logowanie
uzytkownika).

Wymagania niefunkcjonalne: opisuja ograniczenia przy ktorych system musi realizowaé swoje
funkcje (np. ograniczenia prawne, standardy okreslone w dokumencie XXX etc.)

8. Dokument specyfikacji wymagan

Czesciowo ustrukturalizowany zapis wykorzystujacy zarowno j¢zyk naturalny, jak 1 proste,
czg$ciowo przynajmniej sformalizowane notacje. Opisywana w: j¢zyku naturalnym (wada:
niejednoznaczno$c¢), formalizm matematyczny, j¢zyk naturalny strukturalny (ograniczone
stownictwo i skfadnia), tablice/formularze, diagramy blokowe, kontekstowe, przypadkow uzycia.

W9 [FAZA PROJEKTOWANIA]

1. Czym jest faza projektowania

Celem fazy projektowania jest opracowanie modelu projektowego, czyli szczegdtowego opisu
implementacji systemu. W odrdznieniu od analizy, w projektowaniu duza role odgrywa srodowisko
implementacji. Projektanci musza wigc posiada¢ dobra znajomos$¢ jezykow, bibliotek i narzedzi
stosowanych w trakcie implementacji.

2. Czynnosci fazy projektowania

W fazie projektowania nastgpuje dalsze uszczegdlowienie wynikéw analizy. Projekt musi by¢
wystarczajaco szczegotowy, aby mogt by¢ podstawa implementacji. Jego stopien szczegdtowosci
zalezy od poziomu zaawansowania programistow. W czasie projektowania dokonuje si¢ rowniez
projektowania sktadowych systemu nie zwigzanych z dziedzing problemu oraz proponuje si¢
optymalizacj¢ systemu. Zadaniem projektanta jest tez dostosowanie do ograniczen i mozliwosci
srodowiska implementacji oraz okreslenie fizycznej struktury systemu.

- Szczegbdtowy opis implementacji systemu

- Uszczego6lowienie wynikow analizy

- Okreslenie fizycznej struktyry systemu

- Dostosowanie do srodowiska implementacji

3. Projektowanie skladowej bazy danych

Niemal kazda aplikacja musi w sposob trwaty przechowywac¢ dane. Projekt sktadowej zarzadzania
danymi jest wigc praktycznie nieodzownym elementem projektu systemu. Dane w sposob trwatly




moga by¢ przechowywane na dwa podstawowe sposoby: w pliku lub w bazie danych (relacyjnej,
obiektowej lub innej). Poszczegbdlne elementy danych moga by¢ przechowywane w nastgpujace]
postaci: w jednej relacji lub pliku lub w odrebnym pliku dla kazdego rodzaju obiektow lub krotek.
Jak wiadomo, dane sa przetwarzane w pamigci operacyjnej. Dlatego tez w czasie pracy
oprogramowania musza by¢ sprowadzone z pamigci trwatej do pamigci operacyjnej. Sprowadzenie
danych do pamigci operacyjnej oraz zapisanie do trwaltej pamigci moze odbywac si¢ na biezaco,
kiedy program zazada dostgpu 1 gdy nastgpuje zapetnienie bufora lub na zlecenie uzytkownika.

4. Projektowanie skladowej interfejsu uzytkownika

Z punktu widzenia uzytkownika interfejs aplikacji jest niezwykle wazny, a jego dobre
zaprojektowanie 1 funkcjonalno$¢ nieraz przesadza o satysfakcji uzytkownika. Dlatego tez
projektant powinien poswigci¢ wystarczajaco duzo uwagi i wysitku w celu opracowania interfejsu
jak najlepiej odpowiadajacego potrzebom i przyzwyczajeniom uzytkownika. Przed przystapieniem
do prac projektowych nad interfejsem warto jest zbada¢ dotychczasowe przyzwyczajenia
uzytkownika. Mozna to zrobi¢ na przyktad przygladajac si¢ oprogramowaniu, z ktérym uzytkownik
pracuje na co dzienh 1 zbierajac jego opinie o dobrych i zlych stronach interfejsu tego
oprogramowania. Interfejs powinien by¢ intuicyjny w obstudze.

Reguta Millera 7 +/-2 (cztowiek moze si¢ jednoczesnie skupi¢ na 5 -9 elementach), tekst do
okienek powinien by¢ po lewej lub na gorze od okienka, guziki OK i Anuluj na prawej na dole,
prosta obstuga bledow (np. przy wprowadzaniu danych), grupowanie podobnych funkcji, pytanie
sig, czy na pewno chcesz to zrobié, paski postepu.

5. Rezultaty fazy projektowania

Poprawiony dokument opisujacy wymagania, poprawiony model, uszczegdtowiona specyfikacja
projektu zawarta w slowniku danych, dokument opisujacy stworzony projekt, zasoby interfejsu
uzytkownika, projekt bazy danych, projekt fizycznej struktury systemu, poprawiony plan testow,
harmonogram fazy implementacji.

W10 [TESTOWANIE]

1. Weryfikacja i atestowanie oprogramowania

Weryfikacja (verification) to testowanie zgodno$ci systemu z wymaganiami zdefiniowanymi w
fazie okreslenia wymagan. Atestowanie (validation) oznacza oceng systemu lub komponentu
podczas lub na koncu procesu jego rozwoju na podstawie zgodnosci z wyspecyfikowanymi
wymaganiami. Atestowanie jest wigc weryfikacja koncowa; nazywane jest czasem zatwierdzeniem.
2. Pojecie bledu i blednego wykonania

Btad to niepoprawna konstrukcja znajdujaca si¢ w programie, ktora moze doprowadzi¢ do jego
niewlasciwego dziatania. Blgdne wykonania oznacza niepoprawne dziatanie systemu w trakcie jego
pracy.

3. Klasyfikacja testow, metody wykrywania bledow

Klasyfikacja testow:

. testy dynamiczne, ktore polegaja na wykonywaniu programu i porownywaniu uzyskanych
wynikow z wynikami poprawnymi
. testy statyczne, oparte jedynie na analizie kodu tworzonego programu. Takie testy sa

zwykle wykonywane przez programistg systemu

Wykrywanie btedow:

. testy funkcjonalne — zaktadaja znajomo$¢ wymagan wobec testowanych funkcji. System
traktowany jest wigc jako tzn. czarna skrzynka, ktéra w nieznany sposob realizuje wymagane
funkcje.

. testy strukturalne — zaktadaja znajomos¢ sposobu implementacji testowanych funkcji.

- Biata skrzynka - patrzenie w kod i dobieranie danych testowych

- Czarna skrzynka - bez patrzenia w kod, klepanie az program si¢ wysypie.

Mozna zasia¢ x btedéw w programie i dac¢ testerom. Na podstawie wykrytych przez testerow
btedéw mam poglad na to ile blgdow jest naprawde¢ w systemie.




4. Metoda weryfikacji, przegladu i audytu

Metody weryfikacji: przeglady, inspekcje, testowanie, sprawdzanie, audytowanie lub inna
dziatalno$¢ ustalajaca 1 dokumentujaca, czy sktadowe, procesy, ustugi lub dokumenty zgadzaja si¢ z
wyspecyfikowanymi wymaganiami

Przeglad jest procesem lub spotkaniem, podczas ktérego produkt roboczy lub pewien zbior
produktow roboczych jest prezentowany dla personelu projektu, kierownictwa, uzytkownikow,
klientow lub innych zainteresowanych stron w celu uzyskania komentarzy, opinii i akceptacji.
Audytem nazywany jest niezalezny przeglad i ocena jakos$ci oprogramowania, ktdra zapewnia
zgodno$¢ z wymaganiami na oprogramowanie, a takze ze specyfikacja, generalnymi zatozeniami,
standardami, procedurami, instrukcjami, kodami oraz kontraktowymi i licencyjnymi wymaganiami.
Inspekcja - technika oceny prowadzona przez osoby biorace udzial w projekcie, (ale nie bedace
autorami danego kodu). Wynikiem jest jedna informacja zbiorcza, ktéra nie daje informacji o tym
kto si¢ obija).

W11 [ZARZADZANIE KONFIGURACJA]

1. Pojgcie konfiguracji oprogramowania

Konfiguracja oprogramowania moéwi nam w jakim statusie jest dane oprogramowanie. Tak jak
konfiguracja pulpitu, jakich§ paskéw zadan itp.

2. Zarzadzanie konfiguracja oprogramowania (ZKO) — organizacja i zadania
Celem zarzadzania konfiguracja oprogramowania jest planowanie, organizowanie, sterowanie i
koordynowanie dziatan majacych na celu identyfikacje, przechowywanie 1 zmiany oprogramowania
w trakcie jego rozwoju, integracji i przekazania do uzycia.

3. Pojecie pozycji konfiguracji (PK), produktu bazowego, wydania, wersji i
statusu konfiguracji

PK - Wszystkie elementy projektu maja swoje pozycje konfiguracji (dokumentacje, jakies moduty).
PK posiada projekt oraz coraz to jego drobniejsze komponenty.

PB Produkt Bazowy - PK (ta gtdwna) zaakceptowana, stanowiaca podstawe do dalszego

rozwoju programu.

Status konfiguracji - przedstawiany w postaci tabelki, mowi nam o tym jakie PK ze soba bgda graty.
Wydanie - oficjalne przekazanie na zewnatrz firmy produktu (robione z jakiego$ produktu
bazowego)

Wersje (warianty) - PK, ktore ma identyczna logike ale rozni si¢ w pewnych aspektach (platforma,
jezyk, dodatki testowe itp)

4. Metody identyfikacji i opisu PK

Sa PK niskiego poziomu (dokumenty, moduty itp), oraz wyzszego poziomu (konfiguracje). Do
opisu powinno sluzyc¢ :

Nazwa

Opis

Wersja XXX.XXX.XXX

5. Pojecie jakosci — rozne ujecia

Azja — bliskie ideatowi

USA — wazne, zeby si¢ sprzedawato

Europa — Zeby spetnialo oczekiwania (definicja przyjgta rGwniez u nas)

Jako$¢ zalezy od osoby, ktora dany produkt ocenia.

6. Jakos¢ oprogramowania wg norm ISO i IEEE

ISO 9000 - norma ogdlna

ISO 9126 - norma programowania

7. Definiowania jakosci oprogramowani i dobor metryk

Def: Spelnia oczekiwania te co sa dzisiaj i te co moga by¢ za kilka lat -> fatwos¢ tanio$¢

zmian.




Metryki:

Kryteria jakosci

- latwe w obstudze

Miara:

- czas w jakim kobitka z biura wklepie co$ do systemu.

8. Jakos¢ produktow i jakos¢ procesow wytworczych

Szybsze oddanie produktu wiaze si¢ z tym, ze bgdzie miat wigcej btedow.

Jako$¢ procesow wytworczych:

Jezeli programista pracowatl maksymalnie po 8h to jest szansa, ze program begdzie zawieral mniej
btedow -> bedzie lepszej jakosci.
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