Projektowanie obiektowe oprogramowania

Wyktad 2 - Unified Process
Wiktor Zychla 2013

1 Unified Process
Rama organizacji procesu wytwarzania oprogramowania. Posiada wyodrebionie fazy inicjowania,
projektowania, implementowania i wdrazania.

Na niemal wszystkie metodyki wytwarzania oprogramowania mozna patrzec jak na warianty UP.

2 Fazarozpoczecia

Definicja. Faza rozpoczecia = okreslenie zakresu, wizji i uwarunkowan biznesowych.

Typowe artefakty:

Wizja i analiza biznesowa | Opis celéw i uwarunkowan biznesowych

Stowniczek Podstawowa terminologia dziedzinowa

Prototyp Udowodnienie poprawnosci rozwigzan technicznych;
doprecyzowanie wizji

Plan pierwszej iteracji

Specyfikacja dodatkowa Lista dodatkowych wymagan majgcych istotny wptyw na

architekture
Plan zarzgdzania (aktualizowane na biezgco) scenariusze alternatywne —
ryzykiem biznesowe, technologiczne, organizacyjne

Przyktadowy dokument, PZP

3 Zbieranie wymagan (FURPS+/S.M.A.R.T.)

Definicja. Wymagania = zdolno$ci ktére system musi posiadac i ograniczenia do ktérych
musi sie dostosowac.

Uwaga! Wymagania ewolucyjne — zmieniajg sie w czasie.

http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4706.htmI#N100A7

Functional Funkcjonalnosci, mozliwosci, bezpieczenstwo

Usability Czynnik ludzki, pomoc, dokumentacja

Reliability Awaryjno$¢, odzyskiwanie, przewidywalnos¢

Performance Czas reakcji, przepustowos¢, doktadnos¢, dostepnosé, wykorzystanie
zasobow

Supportability Dostosowanie, utrzymanie, konfiguracja, lokalizacja

Design Wszelkie ograniczenia projektowe (np. relacyjna baza danych)

Implementation | Narzedznia, sprzet, zasoby, standardy



http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4706.html#N100A7

Interface Interfejsy zewnetrznych systeméw

Physical

Przyktadowy dokument wymagan z wczesnego etapu projektowego.
"Wymagania systemu FIO.NET.docx"

Przyktadowy formularz wymagan RUP od IBM (szczegétowy)
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4710.html
Typowe problemy:

1. ,Shopping cart” mentality — wszystko co tylko mozna bez swiadomosci kosztow
2. LAll are equal” — brak priorytetyzacji
3. ,Requirements can’t be measured” — wymagania sg niejasne albo niemierzalne

Przyktadowy dokument

SIWZ, Specyfikacja istotnych warunkéw zaméwienia

OPZ Opis przedmiotu zamowienia

"Zatacznik nr 1 do SIWZ.pdf"

Przyktadowe wymagania z projektow (zapisy oficjalnych dokumentéw SIWZ/OPZ)
"Przyktadowe wymagania FURPS.docx"

Jak oceni¢ sformutowane wymagania? S.M.A.R.T.

e Szczegotowy/prosty (Simple)

e Mierzalny (Measurable)

o Osiggalny/atrakcyjny (Achievable)
e Istotny/realistyczny (Relevant)

e Terminowy (Time-specific)

4 Projektowanie analityczne — przypadki uzycia

Definicja. Przypadek uzycia = sekwencja prostych krokéw opisujgca interakcje miedzy
aktorem (uzytkownikiem) a systemem.

Uwaga! Przypadki uzycia nalezg do wymagan funkcjonalnych.

Uwaga! Przypadek uzycia to nie UML. Dokumentuje sie je w postaci tekstu, wspartego
opcjonalnie diagramami przypadkow uzycia UML.

Aktor — byt charakteryzujgcy sie zachowaniem (w tym sam system)

Aktor pierwszoplanowy — realizuje cele uzytkownika (np. kasjer)




Aktor drugoplanowy — dostarcza informacji (np. system kart ptatniczych) (opis
zewnetrznych interfejsow i protokotéw)

4.1 Dokumentacja:
Nieformalna (brief) — zwiezte streszczenie o dtugosci jednego akapitu, podstawowy
scenariusz sukcesu

Obstuz sprzedaz — klient staje przy kasie z produktami, ktére chce kupic¢. Kasjer korzysta z
systemu kasowego w celu odnotowania kazdego produktu. System wyswietla informacje na
temat poszczegolnych produktéw oraz sume do zaptaty. Klient podaje dane pozwalajace
okreslic sposéb ptatnosci. Kasjer przyjmuje zaptate, system aktualizuje stan magazynu,
klient otrzymuje paragon.

Petna (fully dressed) — wszystkie kroki i warianty opisane szczegotowo

e Poziom - cel uzytkownika lub podprocedura
e Interesariuszeiich cele
o Warunki poczatkowe
¢ Warunki zakonczenia (powodzenia)
¢ Gloéwny scenariusz sukcesu — brak obstugi bledéw, wyrazen warunkowych
o Rozszerzenia — obstuga bteddw i sytuacji nietypowych
o Kroki:

o Zdarzenie inicjujgce przypadek uzycia

o Interakcja miedzy aktorami

o Walidacja

o Zmiana stanu systemu (np. zapisanie danych)
o Dodatkowe wymagania
e Technologiaiformat danych

4.1.1 Przykiad
https://jira.atlassian.com/secure/attachment/48985/Use+case+POS. pdf

4.1.2 Przyktad - licytuj towar

Nazwa: Licytuj towar

Numer: 1

Tworca: Jan Kowalski

Poziom waznosci: Wysoki

Typ przypadku uzycia: Ogolny, niezbedny

Aktorzy: Uczestnik aukcji [kupujacy]

Krétki opis: Licytacja wskazanego towaru

Warunki wstepne: Uczestnik aukcji posiada niezablokowane konto
Warunki koncowe: Oferta zostata zarejestrowana lub wyswietlony zostat
komunikat o btedzie a stan systemu nie ulegt zmianie

Gtéwny scenariusz sukcesu:

1) Uczestnik aukcji wskazuje aukcje, w ktdrej chce uczestniczy¢

2) System wyswietla formularz do wpisania oferty

3) Uczestnik aukcji wpisuje oferte, a nastepnie wybiera opcje licytu;j
4a) System rejestruje oferte i informuje o tymUczestnika aukgc;ji

5) Nastepuje rozszerzenie aukgji o przypadek Finalizuj transakcje
Alternatywne przeptywy zdarzen:



4b) Jezeli w kroku 3) Uczestnik aukcji wprowadzit kwote niezgodng z regutami licytaciji,
system informuje o btedzie i nastepuje przejscie do kroku 2)

Wyijatki w przeptywach

4c) Jezeli z powodu awarii technicznej lub zakonczenia aukcji system nie moze
zarejestrowaé

oferty, informuje o tym Uczestnika aukcji i nastepuje zakonczenie przypadku

Specjalne wymagania: brak

Notatki i kwestie: Po zakonczeniu aukcji system informuje kupujgcego i sprzedajgcego o
wyniku licytacji W dowolnym momencie Uczestnik aukcji moze zrezygnowac z licytacji i
nastepuje zakohczenie przypadku

4.1.3 Przykiad - finalizuj transakcje

Nazwa: Finalizuj transakcje

Numer: 2

Twoérca: Jan Kowalski

Poziom waznosci: Wysoki

Typ przypadku uzycia: Ogodlny, niezbedny

Aktorzy: Uczestnik aukcji [kupujacy], oraz Uczestnik aukcji [sprzedajgcy]

Krétki opis: Finalizacja rozstrzygnietych aukcji

Warunki wstepne:

1) Uczestnik aukcji posiada niezablokowane konto

2) Uczestnik aukcji [sprzedajacy] byt oferentem aukgji

3) Uczestnik aukcji [kupujacy] wygrat licytacje

Warunki koncowe:

Transakcja zostata zakonczona lub aukcja zostata uniewazniona

Gtowny scenariusz sukcesu:

1) System informuje Uczestnikow aukcji o zakohczeniu licytacii

2a) Kupujacy okresla sposéb ptatnosci oraz wybiera forme dostarczenia towaru

3) System wysyta do sprzedajgcego informacje o sposobie ptatnosci oraz wybranej przez
kupujgcego formie dostarczenia towaru

4) Sprzedajgcy wystawia ocene kupujgcemu

5) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do Administratora

6) Kupujacy wystawia ocene sprzedajgcemu

7) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do administratora

8) Administrator w przypadku uzasadnionych skarg uczestnikow transakgji i (lub) naruszenia
regulaminu moze uniewazni¢ transakcje

Alternatywne przeptywy zdarzen:

2b) Jezeli w ciggu 3 dni od zawarcia transakcji nie poinformowat sprzedawcy o wyborze
sposobu

ptatnosci, sprzedawca moze uniewaznic¢ transakcje

Specjalne wymagania: brak

Notatki i kwestie: Pomiedzy kolejnymi zdarzeniami mogg wystgpi¢ kilkkudniowe odstepy
czasowe

Kroki 6) i 7) mogg wystgpi¢ przed krokami 4) i 5)

4.2 Poszukiwanie
Okreslenie aktorow i celow.

Kto uruchamia i zatrzymuje system

Kto administruje systemem

Kto zarzgdza uzytkownikami

Czy dziatanie systemu samoistnie zmienia sie z uptywem czasu
Kto ocenia dziatanie i wydajnos¢

Jak obstuguje sie aktualizacje

o gk wh R



Kasjer Przetwarzanie sprzedazy

Wktadanie pieniedzy do kasy
Wyptacanie pieniedzy z kasy

Uruchamianie systemu
Whytgczanie systemu

Kierownik

Administrator systemu e Zarzgdzanie uzytkownikami
e Okreslanie zasad bezpieczenhstwa

4.3 Kryteria oceny

Test EBP (Elementary Business Process) — Zadanie wykonywane przez jedng osobe w
jednym miejscu i okreslonym czasie w odpowiedzi na pewne zdarzenie biznesowe. Zadanie
prowadzi do uzyskania mierzalnej wartosci biznesowej. Po jego wykonaniu dane sg w
spéjnym stanie.

Test rozmiaru — intuicyjnie zbyt maty lub zbyt duzy

Test szefa — Szef pyta pracownika ,Co Pan robit przez caty dzien”. Pracownik ,Logowatem
siel”

Negocjuj umowe z dostawcg — nie przechodzi testu rozmiaru (za duzy)
Obstuz zwroty — przechodzi testy

Zaloguj sie — nie przechodzi testu szefa

Przesun pionek na planszy — nie przechodzi testu rozmiaru (za maty)

E A

5 Projektowanie analityczne — modele pojeciowe

Definicja. Model dziedziny (model pojeciowy, konceptualny) = przedstawienie pojec
reprezentujgcych byty ze swiata rzeczywistego (a nie obiekty programistyczne), istotnych dla
danej dziedziny.

Uwaga! Nie dokumentuje okienek, baz danych (chyba ze te stanowig dziedzine!)
Uwaga! Nie dokumentuje odpowiedzialnosci (metod)

Uwaga! Uzywa sie uproszczonego diagramu klas UML.
5.1 Tworzenie modelu pojeciowego

5.1.1 Uzyj istniejgcego modelu
Fowler - Analysis Patterns

5.1.2 Metoda ,lista kategorii”

Transakcje biznesowe Sale
Payment




Reservation

Przedmioty transakciji

Salesltem

Produkt lub ustuga zwigzane z
transakcjg lub przedmiotem transakc;ji

Item
Flight
Seat
Meal

Gdzie odnotowywana jest transakcja

Register
Ledger
FlightManifest

Role oséb i organizacji zwigzanych z
transakcja, aktorzy przypadkdéw uzycia

Cashier
Customer
Store
Passenger
Player

Miejsce transakciji lub ustugi

Store

Wazne zdarzenia ktore trzeba pamietac

Sale
Payment
Game

Obiekty fizyczne

Board
Piece
Die
Airplane
Item
Register

Opisy

ProductDescription
FlightDescription

Katalogi

ProductCatalog
FlightCatalog

Pojemniki

Store
Board
Airplane

Przedmioty w pojemnikach

Item
Square
Passenger

Systemy wspotpracujgce

CreditAuthorizationSystem

Dokumenty (finansowe, pracownicze,
umowy)

Receipt
Log
Cash
Check
Ticket

Harmonogramy, rozktady, instrukcje

Schedule

5.1.3 Metoda ,,fraz rzeczownikowych”

Gléwny scenariusz sukcesu:

1) Uczestnik aukcji wskazuje aukcje, w ktorej chce uczestniczyé
2) System wyswietla formularz do wpisania oferty

3) Uczestnik aukcji wpisuje oferte, a nastepnie wybiera opcje licytuj
4a) System rejestruje oferte i informuje o tymUczestnika aukgc;ji

5) Nastepuje rozszerzenie aukcji o przypadek Finalizuj transakcje

Gléwny scenariusz sukcesu:

1) System informuje Uczestnikdw aukcji o zakohczeniu licytacji

2a) Kupujacy okresla sposob platnosci oraz wybiera forme dostarczenia towaru




3) System wysyta do sprzedajgcego powiadomienie o sposobie ptatnosci oraz wybranej
przez kupujgcego formie dostarczenia towaru

4) Sprzedajacy wystawia ocene kupujgcemu

5) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do Administratora

6) Kupujacy wystawia ocene sprzedajgcemu

7) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do administratora

8) Administrator w przypadku uzasadnionych skarg uczestnikéw transakc;ji i (lub) naruszenia
regulaminu moze uniewazni¢ transakcje

5.2 Wskazowki

5.2.1 Atrybuty a klasy
Jezeli o X myslimy inaczej niz jako o zmiennej typu prostego to prawdopodobnie X jest
klasg pojeciowg a nie atrybutem.

Osoba

Imie

VS

Osoba

Imie

Mianownik
Biernik
Narzednik

Pytania pomocnicze:

1. Czy dane wewnatrz atrybutu skfadajg sie z roztgcznych sekcji (dane osobowe,
adres)?

2. Czy z atrybutem wigzg sie jakies operacje? (walidacja)

3. Czy atrybut sam ma atrybuty? (cena promocyjna od-do)

5.3 Asocjacje

A jest transakcja zwigzang z CashPayment — Sale (ptatnos¢ — sprzedaz)

inng transakcja B Cancellation — Reservation

A jest skltadnikiem transakcji B SalesLineltem — Sale (skasowany produkt — sprzedaz)
A jest produktem lub ustuga Flight — Reservation

sprzedawang w transakcji B

A jest rolg zwigzang z transakcjg | Customer — Payment

B Passenger — Ticket

A jest fizyczng lub logicznag Square — Board

czescia B Seat — Airplane

A jest fizyczne lub logicznie Passenger — Plane

zawarte w B Register — Store (kasa — sklep)

A jest opisem B FlightDescription — Flight

A jest Sale — Register (sprzedaz — kasa)

zapisane/znane/odnotowane w B




A jest czionkiem B Player — Game

Pilot — Airline

A jest organizacyjna Department — Store

podjednostka B

A Player — Piece
wykorzystuje/zarzadza/posiada

B

A jest obok B Square — Square

5.4 Przykiad z podrecznika

class Model dziedziny/
Die MonopolyGame Board
Played-with Played-on
faceValue
2 1 1 1
1 1
Plays Contains
2.8 40
Player Piece Square
owns Is-on
name - name name
1 1 0.8 1

5.5 Przykiad z zycia

Cechy samego oddziatu (nie dziedziczone z grupy oddziatow):

e rok szkolny otwarcia oddzialu - mozna to pamietac jako zwykty rok np.
dla roku szkolnego 2007/2008 pamietaé 2007 .

e poziom poczatkowy =ze stownika (domysinie
przedszkolach bez domysinego).

dwulatki
trzylatki
czterolatki
pieciolatki
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Itd..

e 8
e 9 (bo mamy 9-letnig szkote baletowg)

nie przewidujemy poziomu mieszanego (tak jest teraz w arkuszu) poniewaz
bedziemy mieli mechanizm ,cze$ciowych” oddziatéw. Jak kto$ bedzie chciat
koniecznie opisa¢ oddziat mieszany, to opisze 0.5 oddziatu 3-latkéw i 0.5
oddziatu 4-latkow.

Poziom koncowy — z tego samego stownika, co powyzej (w podstawéwce
to bedzie najczesciej 6, w trzyletniej, semestralnej szkole dla dorostych
réwniez 6, ktore jednak w SP oznaczajg 6 lat, a w szkole dla dorostych 6
semestrow, czyli trzy lata)

»trwanie poziomow” — rzadko, ale zdarza sie, ze oddziaty nie zmieniajg
poziomu z biegiem czasu. Tak sie zdarza np. w oddziatach specjalnych, w
ktoérych uczniowie sg 2 lata w jednej klasie, po czym dopiero uzyskujg
promocje do nastepnej klasy. Aby w takich sytuacjach nie mie¢ kiopotu z
wyznaczeniem poziomu oddziatu i moc zapamietac, ze oddziat pozostaje
np. na poziomie 1 przez dwa lata nalezy zapamietac dla kazdego poziomu
liczbe okresow jego trwania. Domysinie okres trwania dla kazdego poziomu
to 1, ale nalezy umozliwi¢ dowolng tego zmiane. Wpisanie okresu trwania
100 na poziomie 1 oznacza w praktyce, ze oddziat nie zmienia nigdy
poziomu. Trwanie poziomow inne niz 1 bedzie sie w praktyce zdarzato
bardzo rzadko. Wprowadzanie i modyfikacja tych danych powinna by¢
zatem dos¢ gteboko ukryta, aby nie przeszkadzata typowym uzytkownikom
(np. po wcisnieciu dodatkowego przycisku umieszczonego przy liscie
typowych atrybutow oddziatu).

poziom (klasa) — Pole wyliczane na zyczenie lub automatycznie 1 IXi 1 Il
(nie ma mozliwosci, aby poziom oddziatu/semestru zmienit sie innego dnia).
Wykorzystywany na zestawieniach i w budowie widocznego identyfikatora
oddziatu. Poziom nieokreslony mogtby by¢ wyrdéznikiem oddziatu
archiwalnego .

status

e projektowany
e istniejgcy

e archiwalny

Pole wyliczane réwnoczesnie z poziomem. Oddziat, ktérego data zatozenia
jest pdzniejsza od biezgcej, jest projektowany. Oddziat, ktérego poziom jest
wiekszy od maksymalnego jest archiwalny




6 Projektowanie analityczne — mapy procesow

6.1 Diagramy czynnosci i sekwencji jako uzupetnienie przypadkéw
uzycia

Systemowy Diagram Sekwencji - zdarzenia systemowe w jednym, gtdwnym scenariuszu

przypadku uzycia.

sd SSD

Kasjer
|
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