Wyktad 1 - Wprowadzenie

Co to jest oprogramowanie?
Programy komputerowe, ktére zaspokajajg potrzeby uzytkownikow
Struktury danych, ktére umozliwiajg programom zarzadzanie informacjg
Dokumentacja, ktora opisuje jak uzywac programu

Co to jest projekt?
Projekt — zamierzony plan dziatania lub postepowania, badz tez plan, szkic czegos
Projekt (techniczny) — zbiér dokumentow (rysunki, obliczenia, opisy, kosztorysy, ...) dotyczacych
wykonania danego urzadzenia lub obiektu

Czym jest cykl zycia oprogramowania?
Okres od opracowania koncepcji do momentu, w ktérym oprogramowanie jest wycofane

Model cyklu zycia oprogramowania okresla
Opisuje wszystkie wazne procesy wykonywane podczas zycia oprogramowania
Definiuje (przynajmniej czesciowg) kolejnos¢ wykonywania procesow
Definiuje kryteria rozpoczecia i zakonczenia dla poszczegdlnych procesow

Podstawowe fazy cyklu zycia oprogramowania

Proces definicji wymagan udziatowcow

Proces analizy wymagan na system

Proces projektowania architektury systemu

Proces implementacji

0 Proces analizy wymagan na oprogramowanie
Proces projektowania architektonicznego
Proces projektowania szczegétowego
Proces implementacji oprogramowania
Proces integracji
0 Proces testowania kwalifikujacego

Proces integracji systemu
Proces testowania kwalifikujgcego systemu
Proces instalacji

O O oo

Jakie projekty sg wykonywane przy budowie oprogramowania?
Projekt architektury systemu — projekt wstepny (koncepcyjny)
Projekt architektoniczny (projekt architektury oprogramowania)
Projekt szczegdtowy

Wyktad 2 — Definicja wymagan udziatowcow

Cel definicji wymagan udziatowcow?
Identyfikacja udziatowcdw, ich potrzeb i zgdan
Analiza i przeksztatcenie zgdan udziatowcow w zbidr wymagan udziatowcow

Jakie sg problemy z definicjag wymagan udziatowcow
Uzytkownik nie wie czego chce, albo wie ale nie umie tego wyrazic¢
Uzytkownicy uwazajg ze wiedzg czego chcg puki nie dostang tego co méwili, ze chca.
Analitycy uwazajg, ze rozumiejq potrzeby uzytkownika
Potrzeby/wymagania sie zmieniajg



Techniki zbierania potrzeb/probleméw/wymagan
Czytanie dostepnej dokumentacji
Wywiady
Obserwacje
Kwestionariusze
Spotkania grupowe
Prototypowanie
Modelowanie biznesowe

Jakie dokumenty moga powsta¢ w ramach definicji wymagan udziatowcéw?
Wizja
Stownik pojec
Model dziedzinowy (domenowy) — diagram klas reprezentujacy kluczowe byty i zaleznosci miedzy nimi

Co to s reguty biznesowe?
Jest to stwierdzenie, ktére definiuje badz ogranicza pewien aspekt dziatalnosci biznesowej

Jakie sg kategorie regut biznesowych?

Terminy — rzeczowniki o uzgodnionej definicji

Fakty — stwierdzenia ktdre faczg terminy w istotnie z punktu widzenia biznesowego obserwacje

Reguty — stwierdzenia ktérych wynikiem sg nowe informacje lub decyzja o podjeciu pewnej akcji
0 Ograniczenia
0 Wyzwalacze — specyfikujg warunki wykonania pewnej akgji
0 Whnioski — Polegajg na uznaniu faktu pod warunkiem spetniania okreslonych wymagan
0 Obliczenia — opisujg obliczanie nowej wartosci na podstawie znanych parametréw

Czym jest OCL?
Formalny jezyk do specyfikacji ograniczen
Nie jest jezykiem programowania
Nie ma efektéw ubocznych
Silnie powigzany z UML

Do czego stuzy OCL?
Do specyfikacji ograniczen
Do specyfikacji obliczen
Do specyfikacji wnioskdw
Do specyfikacji wyzwalaczy

Wyktad 3 — Analiza wymagan na system

Cel analizy wymagan na system
Transformacja wymagan udziatowcdw na zbiér wymagan na system

Co to jest wymaganie?
Wymaganie jest to pojedyncza udokumentowana potrzeba, ktéra system bedzie zaspokajat

Klasyfikacja wymagan na produkt programowy
Wymagania funkcjonalne — co system bedzie robic
Wymagania niefunkcjonalne — jak system ma dziata¢ (w jakich warunkach)



Model FURPS
Functionality — funkcjonalnos¢
Usability — uzytecznos$¢ (czynnik ludzki, dokumentacja)
Reliability — niezawodnos$¢ (wrazliwos$¢ na awarie, odtwarzanie po awariach)
Performance — wydajnos$¢ (zuzycie zasobow, przepustowosé, czasy odpowiedzi)
Supportability — wsparcie (testowalnos¢, pielegnowalnosé, tatwosé instalacji itp.)

Jakie sg role wymagan?
Pozwalajg wytwdrcom wyrazié ich zrozumieniu tego, co klient chce aby system robit
Mowig wytworcom jakie funkcjonalnosci i charakterystyki jakosciowe system ma mieé

Jakie cechy powinna mie¢ specyfikacja wymagan?
Spdjna, kompletna, poprawna, jednoznaczna, wykonywalna, weryfikowalna, sladowalna

Jak dokumentowaé wymagania na system?
W jezyku naturalnym
Z wykorzystaniem tablic decyzyjnych
Za pomocg diagramoéw z uzyciem specjalnych jezykéw

Z jakich bazowych elementéw sktada sie diagram wymagan?
Cechy, wymagania i zaleznosci miedzy nimi (kompozycja, wywiedzenie, sladowanie, spetnienie)

Wyktad 4 — projektowanie architektury systemu

Cel projektowania architektury systemu
Definicja wysokopoziomowej architektury systemu
Alokacja wymagan na system do elementéw systemu

Co to jest architektura?
Jest to dekompozycja systemu na sktadowe elementy wraz z definicjg sposobdw interakcji pomiedzy
elementami.

Co to jest widok architektoniczny?
Spojrzenie na architekturg z pewnego punktu widzenia

Z jakich perspektyw moze by¢ prezentowana architektura
Funkcjonalny — diagram przypadkow uzycia
Fizyczny — diagram rozmieszczenia
Logiczny — diagram komponentéw

Z jakich elementow sktada sie diagram komponentéw?
Komponentdow — wymienna czes$¢ systemu ktdra komunikuje sie z innymi za pomocg interfejséw
Interfejs — deklaracja spdjnego zbioru publicznych wtasnosci bytu

Z jakich elementdw sktada sie diagram rozmieszczenia?
Wezet — reprezentuje zasdb wyposazony w pamie¢, czesto takze w mozliwos$¢ przetwarzania danych
Artefakt — reprezentuje byt fizyczny uzywany/produkowany w procesie wytwarzania oprogramowania

Na jakich poziomach mozna definiowaé diagram rozmieszczenia?
Na poziomie typow — typy weztdw + typy artefaktdéw + typy potaczen
Na poziomie instancji — instancje weztdw + instancje artefaktéw + instancje potgczen



Wyktad 5 — Analiza wymagan na oprogramowanie

Cel analizy wymagan na oprogramowanie
Uscislenie wymagan systemu alokowanego do oprogramowania
Nadanie priorytetéw wymaganiom
Opracowanie linii bazowej wymagan

Co to jest linia bazowa wymagan?
Linia bazowa wymagan jest to zbiér wymagan ktore muszg zostac zrealizowane w pierwszej kolejnosci

Jak dokumentowaé wymagania na oprogramowanie?
Wymagania funkcjonalne — model przypadkdéw uzycia
Wymagania niefunkcjonalne — dokumenty tekstowe

Jakie elementy skfadajq sie na model przypadkdéw uzycia?
Diagram przypadkdw uzycia
Specyfikacje przypadkdw uzycia

Co to jest przypadek uzycia?
Ustuga oferowana przez system aktorom, dostarczajgca im mierzalnej wartosci.

Jak definiowa¢ specyfikacje przypadkéw uzycia?
Opisy tekstowe w jezyku naturalnym
Diagramy aktywnosci
Diagramy sekwencji

Jakie elementy sktadajg sie na specyfikacje przypadkéw uzycia?
Nazwa, identyfikator, krétki opis, wyzwalacz, warunki wstepne, warunki koncowe, scenariusz gtéwny,
przeptyw alternatywny, przeptyw wyjatkowy

Jakie relacje UML zachodza pomiedzy aktorami, a jakie pomiedzy przypadkami uzycia?
Miedzy aktorami — generalizacja (dziedziczenie)
Miedzy przypadkami uzycia — generalizacja, rozszerzenie (extend), zawieranie (include)

Jak pisac¢ efektywne przypadki uzycia?
Uzywaj prostych form gramatycznych
Jasno wskaz podmiot
Pisz przypadek uzycia z perspektywy aktora
Przypadek uzycia powinien mie¢ do 10 krokow
Pokaz intencje aktora, a nie jego dziatania. Unikaj szczeg6tow interfejsu
Niech przypadek uzycia zawiera ,,sensowny” zbior akcji
Stwierdzaj ,ze”, a nie ,,Sprawdzaj czy”
Wskazuj na synchronizacje wtedy tylko jesli jest to konieczne
Warunki roszczenia powinny méwic o przyczynach rozgatezienia

Wyktad 6 — Budowa prototypu interfejsu

Cel budowy prototypu interfejsu
Weryfikacja modelu przypadkdw uzycia
Odkrywanie/usci$lanie nowych wymagan uzytkownika
Tresty uzytecznosci



Co to jest prototyp?
Pierwszy wykonany wedtug dokumentacji model, stanowigcy podstawe dalszej produkcji

Kiedy powstaje prototyp?
Podczas analizy wymagan na oprogramowanie

Jak klasyfikujemy prototypy?
Ze wzgledu na zakres — behawioralne, strukturalne
Ze wzgledu na cel — badawcze, ewolucyjne

Czym jest interfejs uzytkownika?
Interfejs uzytkownika jest zbiorem technik i mechanizméw stuzacych interakgji

Wymien ogdlne zasady projektowania GUI
Jasnosé, zgodnos¢, zrozumiatosé, konfigurowalnos¢, spdjnosé, kontrola, wydajnosé, elastycznosé,
przebaczanie, odtwarzalnos¢, szybkos¢ odpowiedzi, fatwosé

Wymien szczegdtowe zasady projektowania GUI
Kazdy element musi mie¢ znaczenie dla uzytkownika
Kazdy element musi stuzy¢ zrealizowaniu okreslonego zadania
Nawigacja z gory na dét, z lewej do prawej
Minimalizacja odcinkéw pokonywania ruchéw myszy i oka
Przycisk tabulatora przechodzi po polach w logicznym porzadku
Przyciski polecen na koricu sekwencji tabulatora
Jedli informacja musi by¢ zaprezentowana na kilku ekranach to jej podziat powinien by¢ w miejscach
neutralnych
Kazda kontrolka musi by¢ graficznie wyrdzniona
Kontrolki nie moga dotykac granicy ekranu
Sasiadujgce elementy muszg by¢ rozréznialne
Teksty wyrdwnane do lewej, liczby i daty do prawej

Wyktad 7 — Proces projektowania architektury cz.1

Cel procesu projektowania architektury
Dostarczenie projektu oprogramowania, ktéry implementuje wymagania i moze zosta¢ zweryfikowany
wzgledem wymagan

Elementy procesu projektowania architektury
Definicja architektury wysokiego poziomu
Projekt bazy danych
Definicja zasad wspotpracy miedzy elementami architektury (mechanizmy architektoniczne)
Definicja realizacji kluczowych przypadkow uzycia
Opracowanie poczatkowej wersji dokumentacji uzytkownika
Definicja wstepnych wymagan na testy

Wymien sktadowe architektury logiczne;j
Podsystem — element grupujgce klasy, interfejsy, przypadku uzycia i inne podsystemy
Klasa — definicja wtasnosci strukturalnych i behawioralnych dla zbioru obiektéw
Interfejs — zbidr specyfikacji operacji, ktérych klasa/podsystem dostarcza lub wymaga od pracy
Grupa wspotdziatania — opisuje jak instancje klas/podsysteméw komunikujg sie ze sobg w celu
realizacji pewnego zadania



W jakich terminach i za pomoca jakich diagramoéw definiowana jest architektura logiczna oprogramowania?
Opisuje strukture kodu w terminach podsystemadw, klas, interfejsow oraz realizacji przypadkdw uzycia
Architektura logiczna moze by¢ definiowana za pomocg

0 Diagramu pakietéw
0 Diagramu komponentéw

W jakich terminach i za pomoca jakich diagraméw definiowana jest architektura fizyczna oprogramowania?
Opisuje strukture kodu w terminach weztow
Architektura fizyczna moze by¢ definiowana za pomoca
0 Diagramu rozmieszczenia

Czym sg wzorce?
Wzorzec stanowi rozwigzanie powtarzajgcych sie probleméw projektowych wystepujacych w
okreslonym kontekscie

Wymien poziomy ziarnistosci wzorcow
Wzorce architektoniczne — opisujg zasadniczg strukture organizacyjng systemu. Dostarczajg zbioru
predefiniowanych podsystemow oraz okreslajg zakres ich odpowiedzialnosci
Wzorce projektowe — opisujg komunikujagce sie ze sobg obiekty i powigzane klasy, ktorych
zastosowania ma na celu rozwigzanie ogdélnego problemu projektowego
W?zorce programowania — rozwigzania konkretnych probleméw dla danego jezyka programowania

Wymien wzorce architektury logicznej
Systemy strukturalne — warstwowy, filtry i potoki, tablica
Systemy interaktywne — MVC (Model-View-Controller)
Systemy adaptacyjne — mikrojadro

Wymien wzorce architektury fizycznej
Klient/serwer
Peer to peer

Wymien podstawowe sktadowe i zakres ich odpowiedzialnosci we wzorcu MVC
Model — dostep do danych
View — prezentacja (interfejs)
Controller — logika sterowania

Wymien podstawowe warstwy we wzorcu warstwowym
Warstwa prezentacji
Warstwa logiki biznesowej
Warstwa dostepu do danych

Wymien podstawowe zasady we wzorcu warstwowym
System moze miec¢ wiele pakietow/podsystemow w kazdej z warstw
Proste aplikacje moga tgczy¢ dwie dowolne warstwy dostepu do danych i logiki biznesowej
Ztozona aplikacja moze dokonywa¢ wewnetrznych podziatéw dla warstw podstawowych moze tez
wprowadza¢ dodatkowe warstwy posredniczace
Mozna dokonywaé wymiany warstw pod warunkiem zgodnosci interfejsow

Wyktad 8 — Proces projektowania architektury cz.2

Poziomy projektowania baz danych



Model domenowy — zbieranie wymagan
Model konceptualny — projektowania architektury oprogramowania
Model logiczny — projektowanie szczegétowe
Model fizyczny — implementacja
Co to sa mechanizmy architektoniczne?
Mechanizm architektoniczny reprezentuje wzorzec, ktdry stanowi rozwigzanie powszechnego
problemu w dziedzinie rozwigzania.

Za pomoca jakich diagramdw sg opisywane mechanizmy architektoniczne?
Diagramy klas
Diagramy interakcji

Czym jest diagram interakcji?
Specyfikacja sekwencji komunikatéw pomigdzy rolami w kontekscie danego zadania.

Jakie sg rodzaje diagraméw interakg;ji?
Diagramy sekwencji
Diagramy komunikacji

Czym sie charakteryzuje diagram sekwencji?
Pokazuje sekwencje komunikatéw wymienianych pomiedzy obiektami na dwuwymiarowym diagramie
Os$ pionowa oznacz uptyw czasu
Os pozioma pokazuje obiekty

Jakie bloki starowania wystepujg w diagramie sekwenc;ji?
Ref — odwotanie do innego diagramu w ramach definiowanej interakgji
Opt — petla if bez else
Alt — petla if z else (mozliwe zagniezdzenia)
Loop — petla for (w szczegdinym wypadku do nieskoriczonosci)

Wymien bazowe elementy diagramu sekwencji
Obiekty (role)
Wiadomosci (komunikaty)

Czym charakteryzuje sie diagram komunikac;ji?
Pokazuje sekwencje komunikatéw przestanych miedzy rolami
Prezentuje istniejgce potaczenia pomiedzy obiektami
Uptyw czasu na diagramie jest prezentowany poprzez numery sekwencji dodawane do komunikatéw

Wymien bazowe elementy diagramu komunikacji
Obiekty (role)
Potaczenia
Wiadomosci

Wyktad 9 — Proces projektowania architektury cz.3

Jak sg dokumentowane realizacje przypadkéw uzycia?
Przez model przypadkdw uzycia (diagram i specyfikacje)

Co oznaczajq stereotypu Boundary-Control-Entity?
Boundary — klasa interfejsu
Control — klasa sterujaca
Entity — klasa domenowa



Jakie mogg by¢ zwigzki miedzy elementami opisanymi stereotypami Boundary-Control-Entity?
Boundary — Control
Control — Entity
Boundary — Entity (tylko odczyt)

Jakie znasz mechanizmy rozszerzenn UML?
Stereotypy
Metki
Ograniczenia
Profile
Dowolnie zdefiniowane na potrzeby projektu

Wymien stereotypy wymienione w profilu WAE
<<client page>> —reprezentuje strone wyswietlang w przegladarce w wezle klienta
<<server page>>—reprezentuje strong przechowywang przez serwer aplikacji
<<build>> — stereotyp budowania strony dla klienta (np. z php)
<<link>> — stereotyp dla hipertacza taczgcego z inng strong
<<submit>> — stereotyp dla wysytania formularzy
<<redirect>> — stereotyp dla przekierowania

Czym charakteryzuje sie diagram standéw?
Modelujg mozliwe historie zycia danego klasyfikatora (klasy lub przypadku uzycia)
Opisujg sposob reakcji instancji na zdarzenia

Wymien bazowe elementy diagramu stanéw
Stany (wezty)
Przejscia/tranzycie (tuki)

Czym jest stan?
Stan modeluje okres, podczas ktérego obiekt spetnia okreslone warunki, wykonuje pewng aktywnos¢
lub czeka na zdarzenie

Wymien rodzaje stanow
Proste, ztozone, pseudostany (stany czasowe)

Czym sg przejscia?
PrzejScia (zewnetrzne) — tgczg dwa stany, pokazujg mozliwos¢ zmiany stanu w wyniku otrzymania
zdarzenia, czy zakonczenia aktywnosci w stanie, mogg powodowacé efekty uboczne (wywotywac akcje)

W jaki sposéb dokumentowane sg przejscia na diagramie standéw?

Opis przejscia ma postac e(a:T)[warunek]/aktywnos¢ (wszystkie elementy sg opcjonalne)
e —zdarzenie moze mie¢ parametry (w tym przypadku a:T)

0 Wystgpienie zdarzenia jest zapamietywane w puli

0 Obiekt obstuguje jedno zdarzenie w danej chwili

0 Jedli zdarzenie nie powoduje zadnego przejscia jest ignorowane i tracone
Warunek — wyrazenie logiczne, ktére musi by¢ spetnione aby ,,odpalié¢” przejscie
Aktywnosé — specyfikacja zachowania, zbudowana z innych aktywnosci i akcji

0 Akcja - najmniejsze obliczenie, ktére moze by¢ wyrazone w UML

Czym sg stany ztozone?
Stan, ktory sktada sie z jednego lub wiecej regiondw, z ktérych kazdy zawiera jeden lub wiecej
podstandw
Jeden region — stan ztozony sekwencyjnie, jezeli jest aktywny, to doktadnie jeden jego podstan jest
aktywny
Wiele regiondw — stan ztozony wspétbieznie, jezeli jest aktywny, to w kazdym regionie doktadnie jeden



stan jest aktywny

Wyktad 10 — Proces projektowania architektury cz.4

Podaj klasyfikacje wzorcéw projektowych
Wozorce kreujace — wzorce projektowe zwigzane z tworzeniem nowych obiektédw, ukrywajg szczegdty
dotyczace tworzenia obiektéw, kod klienta ma pozosta¢ niezmieniony w przypadku dodania nowego
typu
Wzorce strukturalne — wzorce, ktdre pomagajg grupowac obiekty w wieksze struktury, obiekty
pozostajg w pewnych potaczeniach, wzorce te majg ukrywaé sposdb powigzania obiektow i
uniezaleznia¢ klienta od tych zmian
Wzorce behawioralne — wzorce, ktore sy zwigzane z projektowaniem obiektow, ktore majg
wykonywaé specyficzne akcje w programie, wzorce dotyczgce sposobdw komunikowania sie obiektéw.
Ich dziatanie jest oparte o dziedziczenie, dzieki ktéoremu klasy zachowujg sie podobnie

Wymien przyktady wzorcéw projektowych
Wzorce kreujgce — singleton, metoda fabrykujgca, abstrakcyjna fabryka
Wzorce strukturalne — fasada, adapter, dekorator
Wzorce behawioralne — obserwator, polecenie

Narysuj diagram UML i opisz dziatanie wzorca projektowego

Singleton
0 Wzorzec projektowy, ktéry daje pewnosé, ze istnieje tylko jedna instancja danej klasy
Singleton
- instance : Singleton = null
+ getinstance() : Singleton
- Singleton() : void
Metoda fabrykujaca

0 Dostarczenie interfejsu do tworzenia nieokreslonych lecz powigzanych typow
0 Tworzeniem obiektéw zajmujg sie podklasy

Creator D Product

# factoryMethod() : Product
+ anOperation()

i

ConcreteCreator «create» ConcreteProduct

+ factoryMethod() : Product

Abstrakcyjna fabryka
0 Dostarczenie interfejsu do tworzenia rodzin powigzanych obiektow
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Subject observers =

Attach(in Observer)
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Update()
Detach(in Observer) for all © in observer /\
; — ] :
Notify() { o->Update()
}
ConcreteObserva
ConcreteSubject subject [observerState )
— 1. Update() ‘
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GetState()
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Wymien problemy na ktére napotykajg dane wzorce

Metoda fabrykujgca

0 Klasa potrzebuje tworzy¢ obiekty klas bedgcych w relacji dziedziczenia, ale nie wie doktadnie
ktore obiekty

Abstrakcyjna fabryka
0 Nalezy utworzy¢ rodzine powigzanych obiektéw
Fasada

0 Potrzeba uzycia tylko fragmentu ztozonego systemu lub interakcja z systemem zgodnie z
ustalonym protokotem
0 Ukrycie ztozonosci
Adapter
0 Klasa mam dobre dane i zachowanie, ale niepasujacy interfejs
Dekorator
0 Obiekt, ktérego uzywasz posiada bazowg funkcjonalnosé, ktorg chciatbys rozszerzy¢
Obserwator
0 Obiekt musi byé powiadamiany o zmianach stanu innego
Data Access Object
0 Aplikacja musi komunikowa¢ sie z r6znymi zrédtami danych

Wyktad 11 — Proces projektowania szczegétowego

Cel projektowania szczegétowego

Dostarczenie projektu oprogramowania, ktéry implementuje wymagania, jest zgodny z architektura i
jest odpowiednio szczegétowy do przeprowadzenia kodowania i testowania



Wymien podstawowe zadania wykonywane w ramach projektu szczegétowego
Szczegbtowy projekt komponentdw (pakietow)
Szczegbtowy projekt wybranych klas
Szczego6towy projekt bazy danych
Modyfikacja dokumentacji uzytkownika (jesli jest to konieczne)

Wymien zasady tworzenia szczegétowego projektu komponentéw/pakietow
Na diagramie klas pokaza¢ najwazniejsze klasy (interfejsy) nalezace do poszczegélnych komponentéow
(pakietow i zwigzki pomiedzy nimi)
Doda¢ interfejsy oraz stosowne zaleznosci miedzy klasami i interfejsami
Uscisli¢ charakter zwigzkéw miedzy klasami — uzywajgc nawigowalnosci, nazw rél, zaleznosci
Interfejsy moga by¢ powigzane relacjg generalizacji

Jakie rodzaje powigzan wystepujg miedzy klasami w szczegétowym projekcie komponentéw/pakietéw?
Asocjacja — bedzie reprezentowana atrybutem
Zaleznos$¢ — wskazuje na fakt, iz instancja klasy A uzywa instancji klasy B

Jakie elementy warto uscisli¢ w ramach szczegétowego projektu komponentéw/pakietéw?
Widzialnosé
Nawigowalnos¢
Role — definiuje nazwe, pod ktérg beda widoczne instancje obiektéw w trakcie kolaboracji
(np. adres osoby bedzie widoczny w klasie Osoba pod nazwa adres)

Na co sie sktada definicja szczegétow klas?
Definicja atrybutéw
Definicja operacji
Definicja metod
Definicja zachowania — diagramy stanow

Wymien sktadowe szczegdtowego projektu baz danych
Model konceptualny — projektowanie architektury oprogramowania
Model fizyczny — implementacja
Model logiczny — relacyjny, obiektowy, hierarchiczny, grafowy, baza plikowa, baza XML-owa

Na podstawie jakiego modelu jest opracowywany model logiczny?
Na podstawie modelu konceptualnego

Jak moze by¢ reprezentowany model logiczny w przypadku relacyjnego modelu baz danych?
Poprzez skrypty w jezyku SQL

Podaj zasady odwzorowania modelu konceptualnego do modelu logicznego
Klasa -> tabela
0 Atrybuty klasy -> kolumny w tabeli
0 Wyrdznione atrybuty -> klucz gtéwny
Asocjacje
0 1:1->zapomoca klucza obcego w tabeli reprezentujgcej klase na wybranym koncu
0 1:n->zapomocg klucza obcego w tabeli reprezentujacej klase po stronie n
0 n:n->za pomocg osobnej tabeli z kluczami obcymi tabel reperujgcych klasy powigzane
Generalizacja
0 Jedli klasa -> tabela — to za pomocg klucza obcegom w tabeli reprezentujgcej podklase
0 Mozliwos¢ ,zwiniecia relacji dziedziczenia” do — nadklasy -> dodatkowe pole w tabeli do
identyfikacji typu podklasy
0 Mozliwosé podzielenia relacji dziedziczenia na osobne podklasy



Wyktad 12 - Przeglad pojec

W jakiej kolejnosci wykonywane sg procesy implementacji oprogramowania
Proces konstrukcji oprogramowania
Proces integracji oprogramowania
Proces testowania kwalifikujgcego

Jaki jest cel testowania?
Testowanie ma na cel znalezienie tak wielu btedow jak to mozliwe

Jakie wyrdzniamy poziomy testowania?
Testowanie jednostkowe — testowanie elementu w izolacji, sprawdzenie czy dziata poprawnie
Testowanie integracyjne — weryfikuje czy interfejsy sa poprawne zdefiniowane i czy jednostki
poprawnie wspotpracujg
Testowanie systemowe — weryfikuje czy system dziata poprawnie
Testowanie akceptacyjne — waliduje, czy system spetnia potrzeby uzytkownika
Testowanie regresyjne — ponowne wykonanie testow juz wykonanych (moze by¢ na kazdym poziomie)

Jakie wyrdzniamy rodzaje testow?
Funkcjonalne
Instancji
Konfiguracji
Uzytecznosci/interfejsu uzytkownika
Bezpieczenistwa i kontroli dostepu
Wydajnosci (obcigzenia, osiggdw, przecigzenia, naktadu)

Jaki jest podziat testéw ze wzgledu na technike ich wykonywania?
Testy statyczne — bez uruchomienia programu
Testy dynamiczne — wymagajg uruchomienia programu

Jakie sg podejscia testowania statycznego?
Przeglad kodu
0 Przejscia — nieformalnie, kod prezentowany przez autora
0 Inspekcje — formalne, kod badany przez inspektorow
0 Audyty — formalne, dokumenty/kod badane przez osobe niezalezng

Strategie czytania kodu w ramach inspekgji
Systematyczna — $ledzenie przeptywu programu
Wg potrzeb — wybranie fragmentu kodu
Technika sterowania specyfikacjami

Jak przebiega technika czytania kodu w ramach sterowania specyfikacjami?
Dla metod czytajgca osoba tworzy specyfikacje, specyfikacja méwi co metoda robi a co nie
Badane sg powigzania miedzy klasami, najpierw sprawdza sie klasy bardziej izolowane
Analizowane sg metody klasy, najpierw te z mniejszg iloScig potaczen
Proces postepuje az obejmie caty zaktadany obszar

Jakie sg podejscia testowania dynamicznego?
Testy czarnej skrzynki — zawartos$¢ obiektu nie jest znana, gtdwnym celem jest upewnienie sie, ze



wyniki sg poprawne. Testy sg opracowywane na podstawie specyfikacji formalnych
Testy biatej skrzynki — zawarto$¢ obiektu jest znana i jest wykorzystana do przygotowania testow

Co to jest przypadek testowy?
Specyfikacja zbioru wartosci testow, warunkéw wykonania testu i oczekiwanych rezultatéw, majaca na
celu ocene pewnego aspektu testowanego elementu

Podstawowe elementy przypadku testowego
Dane wejsciowe
Warunki wykonania testu
Oczekiwana odpowiedz programu
Komentarze

Co to jest procedura testowa?
Zapis kolejnych krokéw postepowania podczas wykonywania przypadku testowego

Co to jest skrypt testowy?
Procedura testowa, ktéra moze zosta¢ wykonana automatycznie

Na czym polegajg testy czarnej skrzynki?
Przeprowadzenie testéw na danych nalezacych do tej samej klasy abstrakgji
Szczegdblna uwaga powinna by¢ poswiecona:
0 Bardzo duzym liczbom dodatnim\ujemnym
0 Matym (mniejszym niz 1) liczbom dodatnim\ujemnym
0 Ztym wejsciom

Na czym polegaja testy biatej skrzynki
Pokrycie funkcji — czy kazda funkcja w programie zostata wykonana
Pokrycie instrukcji — czy kazda instrukcja w programie zostata wykonana
Pokrycie rozgatezien — czy kazda krawedz w programie zostata wykonana
Pokrycie sciezek — czy kazda sciezka w programie zostata wykonana
Pokrycie warunkow — czy kazde podwyrazenie logiczne ma wartosc true/false

Podaj strukture opisu procedury testowe;j
Identyfikator, nazwa, cel, zalezne przypadki testowe, zakres, warunki wstepne, kotki, punkty
obserwacji, warunki koficowe

Wyktad 13 — proces konstrukgcji, integracji i testowania

Cel procesu konstrukcji oprogramowania
Wytworzenie, na podstawie projektu, wykonywalnych jednostek programowych

Podstawowe zadania procesu konstrukcji oprogramowania
Wytwarzanie (konstrukcja) jednostek programowych
Weryfikacja jednostek programowych
Ocena kodu oprogramowania i wynikdw testow
Modyfikacja dokumentacji uzytkownika (jesli jest taka potrzeba)

Automatyzacja wytwarzania jednostek programowych
Inzynieria do przodu
Inzynieria wsteczna
Inzynieria w obu kierunkach, z mechanizmami synchronizacji



Jakie wyrdzniamy podzadania przy weryfikacji jednostek programowych
Opracowanie kryteriéw weryfikacji jednostek programowych
Dokumentacja procedur testowych i przypadkdéw testowych dla poszczegdlnych jednostek
Testy jednostek programowych — sprawdzenie czy jednostka spetnia wymagania

Jakie wyrdzniamy kryteria oceny kodu oprogramowania i wynikéw testéw
Sladowalno$¢ do wymagan
Zewnetrzna spdjnos¢ z wymaganiami i projektem
Wewnetrzna spéjnos¢ pomiedzy wymaganiami stawianymi jednostkom programowym
Pokrycie testami jednostek
Odpowiednios$¢ wykorzystanych metod kodowania i standardow kodowania
Wykonywalnos¢ integracji oprogramowania i mozliwosci jego przetestowania
tatwosc pielegnacji oprogramowania

Cel procesu integracji oprogramowania
Potaczenie jednostek programowych i komputerow programowych w produkt spojny z projektem,
ktory realizuje wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne na oprogramowanie

Podstawowe zadania procesu integracji oprogramowania
Opracowanie planu integracji jednostek programowych i komponentédw programowych
Integracja jednostek i komponentdow oraz ich przetestowanie zgodne z planem integracji
Modyfikacja dokumentacji uzytkownika (jesli jest taka potrzeba)
Opracowanie i dokumentacja, dla kazdego wymagania kwalifikujgcego, zbioru przypadkdw testowych,
procedur testowych do przeprowadzenia testu kwalifikujgcego
Dokonanie przegladu kodu i dokumentacji

Co powinien zawierac plan integracji jednostek i komponentow programowych?
Harmonogram, zasoby, wymagania testowe, procedury, przypadki testowe dla celéw integracji

Cel proces testowania kwalifikujgcego
Potwierdzenie, ze zintegrowany produkt programowy spetnia zdefiniowane dla niego wymagania

Co to jest wymaganie kwalifikujace?
Zbidr kryteriow lub warunkdéw, ktére muszg by¢ spetnione w celu stwierdzenia ze produkt spetnia
specyfikacje i jest gotowy do uzycia w docelowym srodowisku

Co to jest testowanie kwalifikujgce (systemowe)?
Testowanie wykonywane przez wytwércow w obecnosci nabywcy (jesli jest to wskazane),
dokumentujace, ze produkt programowy spetnia specyfikacje i jest gotowy do uzycia w docelowym
Srodowisku

Podstawowe zadania procesu testowania kwalifikujgcego
Przeprowadzenie testéw kwalifikujgcych
Modyfikacja dokumentacji uzytkownika (jesli jest taka potrzeba)
Ocena projektu, Kodu, testéw, wynikéw testéw, dokumentacji uzytkownika
Audyty produktu programowego (jesli zostaty zaplanowane)
Przygotowanie produktu programowego do integracji systemowej oraz instalacji

Jakie testy s wykonywane w ramach jaki procesow?
Testy jednostkowe - procesu konstrukcji oprogramowania
Testy integracyjne - procesu integracji oprogramowania
Testy systemowe — proces testowania kwalifikujgcego

Jakie wyrdzniamy zasady projektowania podsystemow?
Cohesion — zawartos$¢ podsystemow (czy dobrze przypisano klasy do podsystemdéw)



Coupling — powigzania pomiedzy podsystemami

Jakie zasady sktadajg sie na Cohesion?
Zasada rownowaznosci ponownego uzycia/wydania podsystemu — podsystem powinien by¢ w catosci
przeznaczony do ponownego uzycia lub w catosci specyficzny dla dziedziny aplikacji
Zasada zbiorowego wielokrotnego uzycia — klasy wielokrotnie stosowane (razem) powinny by¢ w
jednym podsystemie
Zasada zbiorowego zamykania —zmiany w kodzie powinny tykac¢ tylko zmienianych klas

Jakie zasady sktadajg sie na Coupling?
Zasada acyklicznych zaleznosci — nalezy wyeliminowac cykle zaleznosci miedzy podsystemami
Zasada stabilnych zaleznosci — stabilno$¢ powinna prowadzi¢ od podsystemdédw mniej stabilnych do
podsystemow bardziej stabilnych
Zasada stabilnych abstrakcji — podsystem powinien by¢ réwnie abstrakcyjny, co stabilny

Wymien miary stabilnosci
Ca — liczba klas spoza podsystemu ktore od niego zalezg
Ce — liczba klas w podsystemie, ktdre zalezg od klas w innych podsystemach
| (Instability) — | = Ce/(Ca+Ce), liczba z zakresu od 0 (stabilny) do 1 (niestabilny)

Wymien miary abstrakcji
Na — liczba klas abstrakcyjnych w podsystemie
Nc — liczba klas w podsystemie
A (wskaznik abstrakcyjnosci) A = Na/Nc, liczba z zakresu od 0 (nieabstrakcyjna) do 1 (abstrakcyjna)

Zaleznos$¢ pomiedzy niestabilnoscig i abstrakcyjnoscia
Dobre komponenty to takie ktére sg w niewielkiej odlegtosci od ciggu gtdwnego
o (I,A):(1,0)lub (0, 1)
Obliczanie odlegtosci od ciggu gtéwnego
0 D=|[I+A-1]/sqrt(2) — warto$¢ z zakresu 0, 0.707
0 D =|I+A-1| - warto$¢ znormalizowana z zakresu od 0 (nalezy do ciggu gtéwnego) do 1
(maksymalna odlegtos¢)



