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Inzynieria Oprogramowania

Wstep do inzynierii oprogramowania.
Cykle rozwoju oprogramowania-
Iteracyjno-rozwojowy cykl
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System Informacyjny =Techniczny Sl

« zorganizowany zespétodkow technicznych (komputeréw, oprogramowanizaazen
teletransmisyjnych itp.)
* stuzacy do gromadzenia, przetwarzania i przesytania mémji

/ System \

Nieformalny
system informacyjny:

zasoby osobowe - ludzie informatyczny
Formalny system informacyjny. jest to zbior
procedury zarzadzania, gl‘;"r‘gaeznigz’v‘;h ze soh
bazy wiedzy nieformalnych,
formalnych i

technicznych

ktorego funkcja jest
przetwarzanie danych
przy uzyciu techniki

AL komputerowe;
Techniczny system informacyjny: /
* Sprzet
e Oprogramowanie /
 Bazy danych, bazy wiedzy




|. Obszar inzynierii oprogramowania

Charakterystyka kryzysu oprogramowania:
1. Przekraczanie termindw
1.1. brak wtasciwych technik budowy oprogramowania
1.2. brak whasciwych jezykdw programowania umozliwiajgcych
specyfikacje oprogramowania i tworzenie kodu zrodtowego
1.3. brak doswiadczen w tworzeniu zespotdw specjalistow,
zajmujgcych sie tworzeniem programow
1.4. nieumiejetne kierowanie przedsiewzieciem programistycznym
2. Przerywanie prac z powodu utraty aktualno  sci przez realizowany
projekt
2.1. wydtuzony czas tworzenia oprogramowania,
2.2. szybki rozwoj sprzetu
3. Tworzenie programow niezgodnych z wymaganiami klienta
3.1. brak wiasciwego sposobu porozumiewania sie klienta z zespotem
informatykow
3.2. brak odpowiednich norm jakosci oprogramowania
3.3. niska niezawodnosc¢ sprzetu i oprogramowania



Zrédta powstanignzynierii oprogramowania - dziatu informatyki:

 metody opanowania Kryzysu oprogramowania, t§oego od
potowy lat szécdziesitych

e tworzenie oprogramowania na skarodukcyjn.

Inzynieria oprogramowania jest wieda techniczi, ktora
zajmuje sg:

e procesem wytwarzania (produitpprogramowania i jakaia
tego procesu

* budowy oprogramowania i jakkmia oprogramowania (czyli
uzyskanego produktu)



Il. Zagadnienia inzynierii oprogramowania

1. Zarzadzanie przedsewzieciem programistycznym obejmupce:
1.1. techniki planowania, szacowania kosztow,
harmonogramowania i monitorowania
1.2 sposoby przygotowania dokumentacji technicznej |
uzytkowej
1.3.techniki pracy zespotowe]
1.4.okreslanie poziomu umiefnosci specjalistow

1.5.zastosowanie nagdzi CASE Computer Aided System
Engineering)

2. Metody analizy, projektowania i implementacji
(programowania)



3. Pomiary oprogramowania

3.1.Wyznaczanie | badanie atrybutavewnetrznych
oprogramowania obejmupcych wiaciwosci struktury
oprogramowania> metryki oprogramowania

3.2.Wyznaczanie | badaniatrybutow zewnetrznych
oprogramowania:

3.2.1.Jakoscl oprogramowania, obejmige;:
» niezawodng&t (testowalnég)
» konserwowalnt
»Zrozumiat@é
» wielowywalnasé
» Stopiéh oskagnicte] abstrakc
3.2.2.funkcjonalndci
3.3.3.kosztu



4. Ksztaltowanie jakasci oprogramowania:

D.

4.1.sposoby poprawy niezawodion, konserwowalngci,
wielouzywalnasci, zrozumiatdci, stopnia oggnicte]
abstrakciji

4.2. sposoby testowania | walidacji systemow

4.3. badanie zalosci migdzy atrybutami wewgtrznymi
| Jakoscig oprogramowania (wyt@ng za pomog
atrybutow zewatrznych oprogramowania)

Rozwadjsrodowisk i narzedzi programistycznych



Warstwy aplikacji (Java EE)*

> Application Client and > Web Browser Web Pages,
Optional JavaBeans Applets, and Optional
Components JavaBeans Components
x ’ g

Client Tier

.1

(f;'l avaBean ? JSP Pages .
F{:';T}E{?:,Tgﬁ S ﬁf?" Servlets ] Web Tier

.

.

Java EE
Server

Session Beans
Message-Driven
Beans

Java Persistence Entities
Business Tier

v

Database
and Legacy EIS Tier
Systems




Pieciowarstwowy model logicznego rozdzielania zaaa(wg. D.Alur,
J.Crupi, D. Malks, Core J2EE. Wzorce projektowe.)

Interakcja z uzytkownikiem,

Warstwa klienta urzadzenia i prezentacja

Klienci aplikacji, aplety, aplikacje i inne elementy interfejsu uzytkownika
z graficznym interfejsem uzytkownika

Logowanie, zarzadzanie sesja,
tworzenie zawartosci,
formatowania i dostarczanie

Warstwa prezentacji
Strony JSP, serwlety i inne elementy interfejsu
uzytkownika

Logika biznesowa, transakcje,

Warstwa biznesowa : ¢
dane i ustugi

Komponenty EJB i inne obiekty biznesowe

Warstwa integracji Adaptery zasobow, systemy

JMS, IDBC, konektory i polaczenia z systemami zewnetrzne, mechanizmy
zewnetrznymi zasobéw, przeplyw sterowania

Warstwa zasobow Zasoby, dane i ustugi
zewnetrzne

Bazy danych, systemy zewnetrzne i pozostate
zasoby




Ill. Modele procesu wytwarzania oprogramowania -
czyli modele cykluzycia oprogramowania

Tworzenie systemu informacyjnego jest powigzane z:

= budowg oprogramowania: co i jak wykonac?

m zarzgdzaniem procesem tworzenia oprogramowania: kiedy wykonac?
= wdrazaniem oprogramowania

Modelowanie struktury i Implementacja struktury | dynamiki systemu

dynamiki systemu generowanie kodu

( diagramy UML) ( diagramy, UML)

co nalezy wykonac? jak nalezy wykonac?

* model przedsiebiorstwa * projektowanie * programowanie

. wymagania (model projektowy: | (SPegyfikadia programu
- architektura sprzetu | dodatkowe struktury

. ?rrr]\ggglakonce tualn 8&?8 raljrggmgwﬁfka; dan)s/%%iktur ojemnikowe”

ptuainy ) przechowywanie danych) Dliki. bazy danyeh)
* testy modelu e testy projektu « testy oprogramowania

« wdrazanie
o testy wdrazania




Co I Jak wykona ¢? - perspektywy projektowania

obiektowych systemow informacyjnych
(wg Alan Shalloway, James R.Trott)

= koncepcji (model analizy)
(co oblekty powinny powinny robic?)

m specyfikacji interfejsow (model projektowy)
( jak uzywac obiektow?)

= Implementac] (implementacja)

( w jaki sposob zaimplementowac interfejs ?)

» tWworzenia i zarz adzania obiektami (implementacja)
(obiekt A tworzy lub zarzgdza obiektem B )
= Uzywania obiektow (implementacja)

( obiekt A tylko uzywa obiektu B;
Niedozwolone jest, aby obiekt A uzywat i jednoczesnie tworzyt obiekty)



Metoda identyfikacji obiektow i klas
Analiza Perspektywa Klasa abstrakcyjna
wspolno sci koncepci
+Metody ()
Perspektywa
specyfikacji
Klasa Klasa
konkretnal konkretna?

implementac;ji +Metody() +Metody()

Analiza
zmienno sci

Zwiazek miedzy perspektyw a specyfikacji, koncepcji |
Implementac]i



Zunifikowany iteracyjno- przyrostowy proces
tworzenia oprogramowaniakiedy?

Etapl: Etap2: Budowa Zakonczenie
Przgp}ywl Poczatek Opracowanie
dziatan - .

M odelowanie
przedsi¢gbiorstwa

wymagania | | o —

Analiza, : :
Projektowanie ; :

PIEEEMORETE B L

Wdrozenie : : i
Zarzgdzanie : : :
Zmianami ——':4

Zarzgdzanie andlE. pup— — : —
przedsiewzieciem : :

Srodowisko

Ilteracje (czas = )



Rola diagramow UML 2

praca zespotowa

pokonanie ztozonoscl projektu

formalne, precyzyjne prezentowanie projektu
tworzenie wzorca projektu

mozliwosc¢ testowania oprogramowania we
wczesnym stadium jego tworzenia



UML — ) ezyk wspierajacy zunifikowany iteracyjno
- przyrostowy proces tworzenia oprogramowania

Diagramy UML modelowania strukturalnego

Diagramy pakietow

Diagramy klas

Diagramy obiektow

Diagramy mieszane

Diagramy komponentow

Diagramy wdrozenia



Diagramy UML modelowania zachowania

» Diagramy przypadkow uzycia
« Diagramy aktywnosci

« Diagramy stanow

e Diagramy komunikacji

« Diagramy sekwencji

« Diagramy czasu

« Diagramy interakcji



