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Modelowanie a projektowanie

Modelowanie (analiza)
Celem analizy jest ustalenie wszystkich

tych czynnikdw lub warunkéw w dziedzinie

przedmiotowej, w otoczeniu realizatorow
projektu, w istniejacych lub planowanych
systemach komputerowych, ktére mogg

Projektowanie

W odrdznieniu od analizy duza role
odgrywa $rodowisko implementacii;
projektanci muszg wiec posiada¢ dobrg
znajomosc¢ jezykow, bibliotek, i narzedzi
stosowanych w trakcie implementacji

wpltynaé na decyzje projektowe, na .
przebieg procesu projektowego i na

realizacje wymagan.

Wynik: Logiczny model systemu, opisujacy
sposoéb realizacji przez system

postawionych wymagan, lecz abstrahujacy

od szczegdtéw implementacyjnych; model .
staje sie podstawa tworzenia projektu

Dazenie do tego, aby struktura projektu
zachowata ogdlng strukture modelu
stworzonego podczas analizy;
niewielkie zmiany w dziedzinie
problemu nie powinny powodowac
duzych zmian w projekcie

Wynik: szczegdtowy opis implementacii
systemu

Jak system ma dziata¢? Jak system ma by¢ zaimplementowany?
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Cechy modelu analitycznego

uproszczony opis systemu, zawierajacy wszystkie istotne cechy oprogramowania na wyzszym
poziomie abstrakgji

hierarchicznie dekomponuje funkcje systemu

opisany przy pomocy notacji zgodnej z pewng konwencjg
zbudowany przy uzyciu dobrze rozpoznanych metod i narzedzi
moze by¢ uzywany do wnioskowania o przysztym oprogramowaniu

Nawet b. dobry model nie jest warunkiem wystarczajgcym do
stworzenia dobrego projektu systemu (np. bez udziatu
doswiadczonych i wnikliwych projektantéw)

- pokazuje co system musi robic;

- jest zorganizowany hierarchicznie, wg pozioméw abstrakcji

— unika terminologii implementacyjnej

— pozwala na wnioskowanie ,0d przyczyny do skutku” i odwrotnie.
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Class-Responsibility-Collaborators = + Zobowiazanie - wysokopoziomowy opis

Klasa-Zobowigzanie-Wspétpraca
Klasy przedstawiane sg na kartach

zadan klasy (kilka punktéw)
- unikanie opisywania fragmentéw danych i

katalogowych (papierowe kartoniki) o
okreslonych wymiarach (4x6 cali)
- mozliwos¢ tatwego uzupetniania,
uktadania, niszczenia, ...

procesow

- ograniczony rozmiar karty ma wymusic¢

unikanie zbyt rozbudowanych klas i
ewentualnie ich podziat na mniejsze

+  Wspétdziatania - odnoszg sie do klas z
ktorymi dana klasa ma wspotpracowac
— wysokopoziomowe pojecie 0 zwigzkach
pomiedzy klasami

Karty wypetniane sg podczas niefor-
malnego spotkania (burza mézgow) i
nastepnie moga by¢ uktadane w celu
modelowania interakcji

- kazdy uczesnik moze odpowiadac Nazwa klasy:
za jedna lub wigcej kart T -
J . A eeel Zobowigzania Wspotdziatania
Na karcie poza nazwa klasy notowane
sq jej zobowigzania i wspdidziatania a
nie atrybuty i metody
- ew. atrybuty i metody na
odwrotnej stronie karty . : .
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Obiekty, zbiory obiektéw i metadane

W wielu przypadkach przy definicji klasy nalezy doktadnie ustali¢, z
jakiego rodzaju abstrakcjg obiektu mamy do czynienia; nalezy zwrdci¢
uwage na nastepujace aspekty (czy mamy do czynieniaz ... ?):

+  konkretnym obiektem w danej chwili czasowe;

+  konkretnym obiektem w pewnym odcinku czasu

+  opisem tego obiektu (dokument, metadane)

+ pewnym zbiorem konkretnych obiektow

W przypadku klasy ,samochdd” obiekt moze reprezentowac:

+ konkretny egzemplarz samochodu (unikalny numer nadwozia i silnika) wyprodukowany przez
okreslong fabryke

+ model (rodzaj) samochodu oferowany klientom przez znany koncern
«  pozycje w katalogu samochodow opisujgcy wtasnosci modelu
+ historie stanéw pewnego konkretnego samochodu
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Dlaczego potrzebujemy architektury?

* Zrozumienie systemu - systemy oprogramowania sa duze, skomplikowane i musza
spetnia¢ sprzeczne wymagania; architektura zapewnia szkielet rozwigzania, ktory
abstrahuje od szczegotéw implementacyjnych, ale ustawia wzajemnie podstawowe

elementy tak aby mozliwe bytoby spetnienie wymagan

+ Organizowanie rozwoju oprogramowania - pozwala odseparowac rozne
czesci, tak aby ich tworzenie bylo mozliwie niezalezne; zalezno$ci pomiedzy czesciami sg
jasno okreslone i punkty styku doktadnie wyspecyfikowane

+ Promowanie ponownego wykorzystania - architektura pomaga w
zidentyfikowaniu na mozliwie wysokim poziomie analogicznych systeméw krytycznych i
podsystemdw, dzieki czemu ponowne wykorzystanie nie ogranicza sie do poziomu klas;
wspdine podsystemy mogg by¢ przystosowane na etapie rozwoju do pdzniejszego wyk.

* Promowanie ciagtego rozwoju - wiekszos¢ systemow musi reagowac na nowe
potrzeby i wymagania przed nimi stawiane; dobra architektura pozwala zapanowa¢ nad
ewolucjg systemu w czasie i kontrolowac jej przebieg; zapoznanie sie z architekturg
pozwala na zrozumienie dziatania systemu przez przysztych twércow i eliminuje
potencjalne zagrozenia
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Tradycyjne spojrzenie na architekture

Proces projektowania architektonicznego zalezy od wiedzy o zastosowaniu
oraz umiejetnosci i intuicji architekta; wspdine czynnos$ci dla wszystkich
procesow (czynnosci te zwykle naktadajq sie na siebie):

+ strukturalizacja systemu - system jest dzielony na kilka podstawowych
podsystemdw (podsystem - niezalezna jednostka oprogramowania, jej
ustugi nie zalezg od ustug oferowanych przez inne podsystemy);
identyfikuje sie komunikacje miedzy podsystemami

- podziat podsystemdw na moduty (modut jest zwykle komponentem systemu, ktory
oferuje co najmniej jedng ustuge innym modutom; zwykle nie jest niezalezny)

+ modelowanie sterowania - okre$la sie 0golny model zwigzkéw
sterowania miedzy czeSciami systemu; uzupetnia uzyty model struktury
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Standardowe modele struktury

* Repozytorium - wszystkie wspotdzielone dane sa umieszczone w centralnej bazie
danych, z ktérej moga korzysta¢ wszystkie podsystemy; zwykle generowane przez
jeden podsystem a wykorzystywane przez pozostate

- systemy sterowania i kontroli, systemy zarzadzania informacjami, systemy CAD,
zestawy narzedzi CASE

+ Klient-serwer - model rozproszonego systemu, w ktérym dane i przetwarzanie sg
rozdzielone migdzy zbiér procesoréw (samodzielne serwery oferujace ustugi + klienci
korzystajacy z ustug oferowanych przez serwery + siec, dajaca dostep klientom do
ustug)

— cienki klient - calo$¢ przetwarzania i zarzadzania danymi na serwerze, zadaniem
klienta jest uruchomienie oprogramowania prezentacyjnego

— gruby Klient - serwer odpowiada za zarzadzanie danymi; oprogramowanie klienta
implementuje logike programu uzytkowego i interfejs uzytkownika

* maszyna abstrakcyjna (warstwowy) - opisuje sprzeganie podsysteméw; uktada
system w cigg warstw, z ktorych kazda oferuje pewne ustugi
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Modele sterowania

Sterowanie scentralizowane - jeden Sterowanie zdarzeniowe - kazdy
z podsystemow jest wybrany do roli podsystem musi reagowaé na
sterownika i odpowiada za zarzadzanie zdarzenia zachodzace na zewnatrz
dziataniem innych + model rozglaszania - zdarzenie jest

+ model wywolanie-powrét - sterowanie w zasadzie ogtoszeniem dla
zaczyna sie na wierzchotku hierarchii wszystkich podsysteméw, kazdy
podprograméw i przez wywotania podsystem, ktory moze obstuzy¢ to
podprograméw przechodzi do nizszych zdarzenie, reaguje na nie
poziomow; jedynie systemy + modele z przerwaniami - uzywane
sekwencyjne wylacznie w systemach czasu

+ model menedzera - stosuje sie do rzeczywistego, gdzie zewnetrzne
systemdw wspotbieznych; jeden z przerwania sg wykrywane przez
komponentow systemu jest obstuge przerwan; nastepnie sg one
menedzerem i steruje rozpoczynaniem, przekazywane do innego
zatrzymywaniem i koordynacjg innych komponentu, ktdry je przetworzy
procesow systemu
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Zadania wykonywane podczas projektowania

Uszczegdtowienie opracowanego modelu logicznego

— projekt musi by¢ wystarczajaco szczegdtowy, aby mégt by¢ podstawa implemen-
tacji, przy czym stopien szczeg6towosci zalezy od poziomu zaawansowania
programistow (ale np. szczegdtowy projekt jest dobrg dokumentacja techniczna)

Projektowanie sktadowych systemow, ktore nie sg zwigzane z dziedzing

problemu

Optymalizacja systemu
Dostosowanie do ograniczen i mozliwo$ci srodowiska implementacii

Okreslenie fizycznej struktury systemu
— okre$lenie struktury kodu zrédtowego, tj. wyrdznienie plikow zrodtowych, zaleznosci
pomiedzy nimi oraz rozmieszczenie sktadowych projektu w plikach zrodtowych
— podziat systemu na poszczegdlne aplikacje
- fizyczne rozmieszczenie danych i aplikacji na stacjach roboczych i serwerach
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Uszczegotowienie modelu (1)

Wybér sposobu implementaciji konstrukcji, ktére moga by¢ zrealizowane na wiele
sposobéw (np. zgodnie ze standardami przyjetymi w firmie)

Okreslenie pozioméw widoczno$ci atrybutéw i dostepu do nich

Podanie regut odwzorowanie notacji w struktury konkretnego jezyka programowania
(np. polegajace na doktadnym okresleniu typdw danych)

Jezeli jezyk implementacji narzuca ograniczenia, wowczas mozliwe jest tworzenie np.
nowych klas, ktére beda jedynie czescig implementacii (nie nalezg do modelu)
Podanie nagtéwkéw metod oraz ich parametréw

Okreslenie, ktore z metod beda realizowane jako funkcje wirtualne a ktére jako
zwyczajne funkcje

Zastapienie niektorych prostych metod bezpo$rednim dostepem do atrybutéw

Zastgpienie niektdrych atrybutéw redundantnych przez odpowiednie metody, np. Wiek
= BiezacaData - DataUrodzenia;
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Uszczegotowienie modelu (2)

Okreslenie sposobow implementaciji zwigzkow (asocjaciji), gdyz zwykle
mozna je zaimplementowac na wiele sposobow, z reguty poprzez
wprowadzenie dodatkowych atrybutow (pol):

+ obiekty powigzanej klasy

+ wskazniki (referencje) do obiektéw powigzanej klasy

+ identyfikatory obiektéw powigzanej klasy

*  klucze kandydujace obiektow powigzanej klasy

W zaleznosci od przyjetego sposobu oraz od liczno$ci zwigzkow (1:1, 1:n, n:1, m:n)
mozliwe sg bardzo rozne deklaracje w przyjetym jezyku programowania:

+ tablica obiektow

+ lista wskaznikow

+ tablica wskaznikow

Okreslenie dodatkowych regut przy transformaciji schematéw obiektowych na relacyjne
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Dodatkowe sktadowe systemu

(niezwigzane z dziedzing problemu)

: Sktadowa interfejsu uzytkownika
Skiadowa zarzadzania (do niedawna nawet do 90% naktadow;

pa"."‘%c'q OPeracyjna obecnie realizowana zwykle poprzez
(kompilator, syst. operacyjny) GUI)

N
—

Sktadowa zarzadzania
zadaniami
(podziat czasu procesora;
kompilator, syst. operacyjny)

problemu

Sktadowa dziedziny

Sktadowa zarzadzania danymi
(przechowywanie trwatych danych,
SZBD)
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Interakcja z uzytkownikiem

Za pomoca linii komend (w niektorych Typowe sposoby wydawania przez
sytuacjach szybsza od interfejsu uzytkownika polecen:
graficznego): *  wpisywanie polecen w postaci tekstowej
* nieduze systemy lub prototypy (np. w linii komend)
*+  programy typowo obliczeniowe * wybor opcji z menu lub przycisku w dialogu
+ dla zaawansowanych uzytkownikéw +  korzystanie z ikon w paskach
Za pomoca plikow skryptowych: narzedziowych lub ze skrétow (kombinacje
+ celem automatyzacji powtarzanych klawlszy? o )
wielokrotnie tych samych dziatan *  nawigacja przy uzyciu urzadzenia
Przez graficzny interfejs okienkowy: Wikazuﬁcego np. myszy (kursor, przyciski

+  wieksze systemy

+ doceniane zwlaszcza przez poczatkujg-cych
i $rednio zaawansowanych uzytkownikéw

+ dotykanie aktywnego ekranu
gtosem
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Ztote zasady projektowania

interfejsu uzytkownika (1)

+  Spdjnosé - wyglad oraz obstuga interfejsu powinna by¢ podobna podczas korzystania z
réznych funkcji; poszczegdlne programy tworzace system powinny mie¢ zblizony
interfejs, podobnie powinna wygladac praca z rozmaitymi dialogami, podobnie powinny
by¢ interpretowane operacje wykonywane przy pomocy myszy; przyktadowe reguty:

umieszczanie etykiet zawsze nad lub obok pol edycyjnych,

umieszczanie przyciskéw zawsze od dotu lub od prawej,

spojne ttumaczenie nazw angielskich, spojne oznaczenia p6l

+  Skréty dla doswiadczonych uzytkownikow - mozliwos¢ zastapienia komend dostepnych
przez menu przez kombinacje klawiszy

+ Potwierdzenie przyjecia polecenia uzytkownika - realizacja niektérych operacji moze
trwa¢ stosunkowo dtugo; w takich sytuacjach, aby uzytkownik nie byt zdezorientowany,
nalezy potwierdzi¢ przyjecie polecenie, oraz informowaé o przebiegu operacji (np. jakis
wskaznik lub najlepiej czas do zakonczenia)
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Ztote zasady projektowania

interfejsu uzytkownika (2)

Zrozumiata terminologia komunikacji - nawet (zwlaszcza) w sytuacjach krytycznych
oprogramowanie powinno postugiwac si¢ terminologig zrozumiatg dla uzytkownika
Eliminacja prostych btedéw edycji - oprogramowanie nie powinno dopuszcza¢ do
wprowadzenia niepoprawnych danych; jezeli uzytkownik wprowadzi dane, ktore
dopiero po zweryfikowaniu mozna zakwalifikowa¢ jako btedne, wowczas nalezy
zasygnalizowa¢ rodzaj btedu oraz umozliwi¢ poprawienie wprowadzonych warto$ci lub
umozliwi¢ powrét do wartosci startowych (poprzednich)

Odwotywanie poprzednio wykonanych operacji - mozliwo$¢ cofniecia ostatnio
wykonanej operacji lub cofnigcie sie ,dowolnie” daleko (w granicach rozsadku)

Wrazenie kontroli nad systemem - nikt nie lubi, kiedy system sam zaczyna robi¢ cos,
czego uzytkownik nie zainicjowat, lub kiedy akcja systemu nie daje sie przerwac;
system nie powinien inicjowa¢ dtugich akcji (np. sktadowania) nie informujac
uzytkownika co w tej chwili robi oraz powinien mozliwie szybko reagowac na sygnaty
przerwania akcji (Esc, Ctrl+C, Break,...)
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Ztote zasady projektowania

interfejsu uzytkownika (3)

Dostepno$¢ powigzanych informacji - w momencie wypetniania konkretnej informacji,
uzytkownik powinien zawsze mie¢ mozliwo$¢ podejrzenia (lub wyboru z listy)
Nieobcigzanie pamieci krotkotrwatej uzytkownika - uzytkownik moze zapomnie¢ o tym
po co i z jakimi danymi uruchomit dialog; system powinien w miare mozliwo$ci
wysSwietla¢ stale te informacje, ktére s niezbedne do tego, aby uzytkownik wiedziat, co
aktualnie sie dzieje i w ktérym miejscu interfejsu sie znajduje

Grupowanie powigzanych operacji -jezeli zadanie nie da sie zamkna¢ w prostym
dialogu lub oknie, wéwczas trzeba je rozbi¢ na szereg powigzanych dialogow;
uzytkownik powinien by¢ prowadzony przez ten szereg, z mozliwoscig tatwego powrotu
do weze$nie wprowadzanych informacii

Reguta Millera 7(£2) - reguta psychologiczna okreslajgca liczba obiektéw nad
ktérymi cztowiek moze jednocze$nie pracowac w sposéb efektywny

Ograniczenie powyzsze mozna przetamywaé poprzez grupowanie powigzanych ze
sobg elementéw w wyraznie wydzielone zespoty
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Optymalizacja projektu

Optymalizacja (rozumiana jako poprawa efektywnosci) moze byé dokonana na poziomie:
* projektu * implementac;ji
Kluczowe zagadnienia na etapie projekowania:

+ Zmiana algorytmu przetwarzania - np. zmiana algorytmu sortujacego poprzez
wprowadzenie posredniego pliku zawierajacego tylko klucze i wskazniki do sortowanych
obiektow moze przynies¢ nawet 100-krotny zysk.

+  Wykrycie potencjalnych “waskich gardet” w przetwarzaniu i staranne ich
zaprojektowanie; stosuje si¢ tutaj twierdzenie, ze 20% kodu jest wykonywane przez
80% czasu; mozliwe jest rowniez rozwigzanie polegajace na zleceniu implementacii
kluczowego przetwarzania na nizszym poziomie

+  Swiadoma denormalizacja relacyjnej bazy danych - wprowadzenie nadmiarowosci
danych w celu zwigkszenia efektywnosci (np. faczenie dwaoch lub wiecej tablic w jedna)

+  Stosowanie struktur pomocniczych - indekséw, tablic wskaznikow, ...

+ Analiza mechanizméw buforowania danych w pamieci operacyjnej i ewentualna zmiana
tego mechanizmu (np. zmnigjszenie liczby poziomdw)
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Implementacja
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Utatwienie implementacji

Implementacja ulega znacznej automatyzacji wynikajacej ze stosowania:

- Jezykéw wysokiego poziomu

- Gotowych elementow

- Narzedzi szybkiego wytwarzania aplikacji - RAD (ang. Rapid Application
Development)

- Generatordw kodu - sq to najczesciej sktadowe narzedzi CASE, ktore na
podstawie opisu projektu automatycznie tworzg kod programu; zwykle jest to
szkielet programu, ktory nastepnie jest uzupetniany przez programistow; typowe
elementy kodu:

+ skrypty tworzace relacje w bazie danych
+ definicje struktur danych

* nagtowki procedur i funkcji

+ definicje klas

* nagtéwki metod
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Znaczenie niezawodnosci:

.

Niezawodnos$¢ oprogramowania

Rosnace oczekiwania klientéw wynikajace m.in. z coraz wiekszej powszechnosci
wykorzystania oprogramowania oraz z wysokiej niezawodno$ci sprzetu; w kwestiach
niezawodno$ci oprogramowanie znacznie ustepuje sprzetowi (by¢ moze wynika to z
mniejszej powtarzalno$ci oraz duzej ztozono$ci oprogramowania)

Potencjalnie duze koszty btednych wykonan (wysokie straty finansowe wynikajace z
btednego dziatania funkcji oprogramowania, nawet zagrozenie dla zycia)
Nieprzewidywalno$¢ efektow oraz trudno$¢ usuniecia btedéw w oprogramowaniu
Czesto pojawia sig koniecznos¢ znalezienia kompromisu pomigdzy efektywnoécig i
niezawodno$cig; teoretycznie fatwiej jest jednak pokonaé¢ problemy zbyt mate;
efektywnosci niz zbyt matej niezawodnosci.

Zwigkszanie niezawodnosci

| T

Unikanie Wykrywanie i usuwanie Tolerowanie
btedow bledow btedow
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Unikanie bteddw

Mozna przyjaé, ze stworzenie bardziej ztozonego systemu, ktéry nie
zawiera btedow, jest praktycznie niemozliwe; trzeba natomiast stara¢
sie zmniejsza¢ prawdopodobienstwo wystapienia btedu dzieki:

* unikaniu niebezpiecznych technik (np. programowanie oparte na wskaznikach)

+ stosowaniu zasady ograniczonego dostepu (reguty zakresu, hermetyzacja, ...)

*+  jezykom z mocng kontrolg typéw i kompilatorom sprawdzajacych zgodno$¢ typow

+ wykorzystaniu jezykéw o wyzszym poziomie abstrakcii

+ dokfadnemu i konsekwentnemu specyfikowaniu interfejsow pomiedzy modutami
oprogramowania

+  zwrdceniu szczegoinej uwagi na sytuacje skrajne (puste zbiory, petle z graniczng,
ilo$cig obiegdw, wartosci zerowe, niezainicjowane zmienne, ...)

+ wykorzystaniu gotowych komponentéw (np. gotowych bibliotek procedur lub klas) z
zastosowaniem zasady ograniczonego zaufania

* minimalizowaniu réznic pomiedzy modelem pojeciowym i modelem
implementacyjnym
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Wiasciwy styl programowania

(“ztote mysli”)

+  Uzywaj znaczacych oraz unikaj podobnych nazw zmiennych

* Nie uzywaj tych samych zmiennych do réznych celéw

+ Dlajednoznacznosci uzywaj nawiasow

+  Pisz tylko jedng instrukcje kodu w wierszu i uzywaj wcie¢

+ Ucz sie i uzywaj prostych cech jezyka

+ Ucz sie i wykorzystuj dostepne funkcje biblioteczne i standardowe
+ Dopoki program nie jest poprawny nie mysl o jego efektywnosci

+ Nie poswiecaj czytelnosci kodu dla (czesto pozornych) zyskéw w efektywnosci
*  Unikaj trikéw jezykowych

+ Nigdy nie ulepszaj programu jesli nie musisz

+  Komentuj to co istotne, ale unikaj zbednych komentarzy

+ Komentujgc odpowiadaj na pytania czytelnika

+  Komentuj wszystkie niebanalne zmienne (pola)

Inzynieria oprogramowania (Wyk. 6) Slajd 24 z 36




Techniki z natury niebezpieczne @)

Instrukcje typu goto (skocz do) oraz wykorzystanie etykiet prowadza zwykle do
programéw, ktorych dziatanie jest trudne do zrozumienia i prze$ledzenia

Stosowanie liczb ze zmiennym przecinkiem, ktérych doktadnos¢ jest
ograniczona i moze by¢ przyczyna nieoczekiwanych btedow, najczestsze btedy
pojawiajg sie podczas poréwnan

Wskazniki i arytmetyka wskaznikow: dajg mozliwos¢ dowolnej penetracji catej
pamieci operacyjnej i w przypadku popetnienia btedu prowadzi¢ mogq do
zupetnie nieoczekiwanych (losowych) zachowan, ktére ciezko jest
diagnozowac

Obliczenia réwnolegte: moga prowadzi¢ do ztozonych zaleznosci czasowych i
tzw. pogoni (wynik zalezy od tego, ktdry z procesow szybciej dojdzie do
pewnego punktu w obliczeniach); z uwagi m.in. na niedeterminizm zachowania
bardzo trudne do testowania; np. watki sq okre$lane jako zatrute jabtko
Przerwania i wyjgtki - wprowadzajg rowniez pewien rodzaj rownolegtosci;
dodatkowo, ryzyko przgguyani ik

Inzynieria oprogramowania (Wyk. 6) Slajd 25 z 36

Techniki z natury niebezpieczne (2

Rekurencja - moze prowadzi¢ do krytycznego zapetlenia albo przepetnienia
stosu wywotan; utrudnia sledzenie programu,

Procedury i funkcje, ktore realizujg wyraznie odmienne zadania w zalezno$ci od
parametrow lub stanu zewnetrznych zmiennych,

Dynamiczna alokacja pamieci - stosowana bez zapewnienia mechanizmu
zwalniana pamieciu juz niewykorzystywanej,

Zmienne globalne,

Niewyspecyfikowane, nieoczekiwane efekty uboczne funkciji i procedur,
Przecigzanie operatoréw - problemy z kolejno$cig wywotar operatoréw

Stosowanie powyzszych technik wymaga zachowania duzej
ostroznosci, ale w niektorych sytuacjach moze byc¢ przydatne
lub wrecz niezbedne
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Dokumentowanie

Inzynieria oprogramowania (Wyk. 6) Slajd 27 z 36

Dokumentacja

Producenta
(opisuje szczegdtowo proces

Uzytkowa
(opisuje system jako produkt,

wytworczy i rozwigzania wykorzystane ukierunkowana na utatwienie

do stworzenia systemu)

korzystania z oprogramowania)

Kierownictwo Zespol PFOJGKtOW)/” . Uzytkownicy systemu Administratorzy
(projektanci, programisci)

+ Dokumentacja jest integralng czescig systemu i powinna powstawac réwnolegle z
procesem wytworczym oprogramowania

+  Czesto jako$¢ dokumentacii jest dobrym miernikiem stopnia dojrzato$ci procesu
tworzenia oprogramowania w organizacji

+  Opracowanie dobrej dokumentacji pozwala unikngé wielu probleméw na etapie
wdrozenia i nastepnie rzeczywistego wykorzystania systemu
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Dokumentacja producenta

W trakcie trwania przedsigwzigcia powstajg nastepujace dokumenty:
+ dokumentacja procesu produkcji oprogramowania
+ dokumentacja techniczna opisujgca wytworzony produkt

Dokumentacja procesu obejmuie:

+ Plany, szacunki, harmonogramy - dokumenty tworzone przez kierownictwo
przedsiewzigcia jako propozycje; odbiorcami ich sg przetozeni wyzszego szczebla; po
zaakceptowaniu dokumenty tego typu petnia role polecen dla wykonawcow

+ Raporty - dokumenty (przygotowywane przez kierownikow dla przetozonych) opisujace
przebieg i rezultaty prac

+ Standardy - dokumenty opisujace pozadany sposob realizacji

+ Dokumenty robocze - rozmaite dokumenty zawierajace propozycje rozwigzan

tworzone przez cztonkéw zespotu; zaakceptowane mogg stac sie standardami,
raportami, planami, ...

+  Komunikaty - rozmaite, z reguty krotkie dokumenty stuzace do wymiany informacii
pomiedzy cztonkami zespotu

Inzynieria oprogramowania (Wyk. 6) NEPEFE]

Dokumentacja techniczna

+  Zawiera doktadny opis systemu (projekt + kod + testy + oszacowanie
niezawodno$ci...); przeznaczona jest zwykle wytacznie dla producenta

+ Dokumentacja techniczna przed oddaniem oprogramowania do eksploatacii
powinna by¢ poddana weryfikacji celem wyeliminowania btedéw i niescistosci

Istotne jest wypracowanie w firmie standarddéw dokumentacji technicznej:

*+ procesow wytwarzania dokumentacji: tworzenia wstepnej wersji dokumentéw,
wygtadzania, drukowania, powielania, oprawiania, wprowadzania zmian w
istniejacych dokumentach, zatwierdzania; konieczne jest Sciste okre$lenie
odpowiedzialnych za to osdb

+ tresci i formy dokumentéw: strona tytutowa, spis tresci, budowa rozdziatow,
podrozdziatow i sekcji, indeks, stownik

+ sposobu dostepu do dokumentaciji: niezbedne jest stworzenie rodzaju biblioteki

dokumentéw technicznych, z zapewnieniem sprawnego dostepu do dowolnego
dokumentu
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Dokumentacja uzytkownika

Opis funkcjonalny - wstepna cze$¢ dokumentacii opisujaca w sposb zwarty
przeznaczenie i gtdwne mozliwosci systemu; moze byé wykorzystywany do
pierwszego zapoznania si¢ z oprogramowaniem

Podrecznik uzytkownika - przeznaczony gtéwnie dia poczatkujacych
uzytkownikéw; powinien zawiera¢ podstawowe informacje niezbedne do korzystania z
systemu (najlepiej na podstwie przyktadéw) oraz odno$niki do bardziej szczegdtowych
informacii

Kompletny opis systemu - przeznaczony gtownie dla doswiadczonych
uzytkownikow; opisujacy catg funkcjonalno$¢ oraz ograniczenia systemu, zawierajacy
opisy formatéw danych, mozliwych bteddw, ...

Instrukcja instalacji - przeznaczona gtéwnie dla administratora, zawiera
procedure instalacyjng

Podrecznik administratora - opisuje mozliwosci zmian konfiguracji dostepne
bez ingerencji tworcow systemu oraz sposoby udostepniania systemu uzytkownikom
koricowym; tworzenie kopii zapasowych, ...
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Jakos¢ dokumentadiji

Czynniki wptywajace na postrzeganiei - jasnosé wypowiedzi, eliminacja
akceptacje dokumentacji przez dwuznacznosci (w tekstach
uzytkownikow: technicznych mozna mniej

rygorystycznie przestrzegac¢ np.
czytelna struktura dokumentu unikania powtorzen)

zachowywanie standardéw — precyzyjne definicje uzywanych
sposob przekazu informagj: terminow (najlepiej zebrane

. C , dodatkowo w stowniczku)
- stosowanie formy aktywnej i zwracanie (
sie bezposrednio do uzytkownika powtarzanie trudnych opisow {w

(dyskusyjne w odniesieniu do przypadku kluczowych kwestii
dokumentacji w j. polskim) dopuszczalne jest powtorzenie opisu

b led . ¢ , w kilku miejscach)
- Deznzgieona poprawnose gramalyeznal - stosowanie tytutéw (podtytutow)
ortograficzna

) o ) sekciji, wyliczen i wyrdznien
— zwiezta forma (krétkie zdania

zawierajace pojedyncze fakty; rozsadnej zrozumiafe odwotania do innych
L . ’ czesci dokumentacji
dtugosci akapity)
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Instalacja i wdrozenia

Inzynieria oprogramowania (Wyk. 6) NECEEFA]

Instalacja systemu

Szczegdlnie istotna w przypadku oprogramowania wykonywaniego na konkretne
zamowienie; w jej trakcie nastepuje przekazanie systemu klientowi, ktory w
momencie zakoniczenia instalacji staje sie wascicielem systemu

Podstawowe czynnosci podczas instalacji systemu:

+ przygotowanie Srodowiska pracy: dostarczenie nowego lub wykorzystanie istniejgcego
sprzetu (serwery, stacje, sie¢, drukarki, ...); odpowiednie skonfigurowanie systeméw
operacyjnych; instalacja iflub dostrojenie systeméw bazodanowych

+ przeniesienie stworzonych aplikacii (instalacje na serwerach i stacjach)

+ dostosowanie oprogramowania do wymogow konkretnego stanowiska

* inicjalizacja baz danych (zdefiniowanie regut postepowania, wypetnianie stownikdw i
kartotek, przeniesienie - import danych z funkcjonujgcych systemaéw,...)

+  zdefiniowanie uzytkownikow (ew. grup lub rél), przydzielenie im uprawnien i weryfikacja
dostepu do odpowiednich czesci systemu

+ sprawdzenie mozliwo$ci wykorzystania przynajmniej podstawowej funkcjonalnosci
systemu
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Problemy podczas instalacji

Wypetnienie startowe bazy danych jest czesto bardzo zmudnym procesem,
wymagajacym wprowadzenia danych z réznych no$nikdw oraz uzgodnienia ich
poprawnosci i spdjnosci. Niekiedy cze$¢ danych moze by¢ dostepna w formie
elektronicznej (np. w postaci zapiséw poprzedniego systemu), ale wymaga to
przygotowania specjalnych programéw konwersji (moZliwe to jest w zasadzie tylko
pod warunkiem znajomo$ci struktury bazy)

Wazne jest planowanie i harmonogramowanie prac - pojawia sie szereg
probleméw, np. konieczno$¢ usuniecia bteddw i wprowadzenia modyfikacji; nalezy
dozy¢ do zarezerwowania odpowiedniego czasu na prace zwigzane z instalacjg
pamigtajac przy tym, ze uzytkownicy nie moga zaniecha¢ wykonywania przez nich
biezacych prac

Opor uzytkownikéw przed zmiana sposobu pracy - czesto uzytkownicy koncowi
systemu sg to osoby mniej zaawansowane i na starcie nieufne do nowego systemu;
zwykle nie uczesniczyli bowiem w poprzednich pracach prowadzacych do powstania
systemu; bardzo wazne jest uzyskanie ich akceptacii
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Szkolenia i wdrozenie

Cze$¢ wstepna szkolen (najczesciej w postaci seminarium, bez bezposredniej pracy
uzytkownikow z systemem) moze by¢ przeprowadzona jeszcze przed ukoficzeniem
systemu

Szkolenia musza by¢ dostosowane do poziomu uzytkownikéw (np. odzielnie dla
uzytkownikow koncowych i administratoréw systemu) i powinny by¢ organizowane w
taki sposob, aby osoby uczestniczace byly zainteresowane catoscig zagadnienia

Zaleca sig, aby szkolenia przeprowadzaty (lub przynajmniej je rozpoczynaty) osoby,
ktére bylty zaangazowane w prowadzenie przedsiewziecia; jest im fatwiej nawigzac
kontakt z przysztymi uzytkownikami

Zwykle stosowane jest tzw. nadzorowane korzystanie z systemu (uzytkownicy pracujg w
nowym systemie pod kontrolg wdrozeniowca), czesto réwnolegte z tradycyjnym
sposobem pracy, po ktorym nastepuje weryfikacja rezultatow

Usuwanie btedéw w oprogramowaniu i dokumentacji uzytkowej
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