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ПРОЕКТИРОВАНИЕ ИНФОРМАЦИОННЫХ СИСТЕМ

Вопрос №3

ЛОГИЧЕСКИЙ АНАЛИЗ СТРУКТУР ИС. ЯЗЫК UML ДЛЯ СТРУКТУРИРОВАНИЯ КОНСТРУИРОВАНИЯ И ВИЗУАЛИЗИРОВАНИЯ ПРОГРАММНЫХ СИСТЕМ.
1. ЛОГИЧЕСКИЙ АНАЛИЗ СТРУКТУР ИС

Объектная модель, построенная на этапе анализа требований к информационной системе, содержит информацию о логической структуре системы; на этапе разработки объектная модель уточняется и пополняется: в нее добавляются детали, связанные с необходимостью обеспечить более эффективный доступ к информационным структурам во время работы системы. Цель оптимизации разработки - заменить семантически корректную, но недостаточно эффективную модель, построенную на этапе анализа, более эффективной. В процессе оптимизации разработки выполняются следующие преобразования:

· добавляются избыточные зависимости, чтобы минимизировать потери, связанные с доступом к данным, и максимизировать удобство работы с ними; 

· изменяется порядок работы элементов для достижения большей эффективности; 

· сохраняются производные атрибуты.

На этапе анализа требований к информационной системе избыточные зависимости нежелательны, так как они не вносят в модель новой информации. Однако на этапе разработки следует приспособить структуру объектной модели к требованиям эффективной реализации системы.

Структурный подход состоит в разбиении системы на элементарные функции, т.е. система разбивается на функциональные подсистемы, которые в свою очередь делятся на подфункции, подразделяемые на задачи и т.д. Процесс разбиения при этом продолжается вплоть до конкретных процедур. Сама создаваемая система сохраняет целостное представление, в котором все составляющие компоненты взаимосвязаны.

Все наиболее распространенные методологии структурного подхода базируются на ряде общих принципов. В качестве двух базовых принципов используются следующие:

· Принцип решения сложных проблем путем их разбиения на множество меньших независимых задач, легких для понимания и решения.

· Принцип организации составных частей проблемы в иерархические древовидные структуры с добавлением новых деталей на каждом уровне – так называемый принцип иерархического упорядочивания.

В структурном анализе используются в основном две группы средств, иллюстрирующих функции, выполняемые системой, и отношения между данными.

На стадии проектирования системы модели расширяются, уточняются и дополняются диаграммами, отражающими ее структуру.

2. УНИФИЦИРОВАННЫЙ ЯЗЫК UML
UML - Unified Modelling Language (унифицированный язык моделирования). Идеологами объектно-ориентированного анализа и проектирования были Гради Буч (Grady Booch), Джим Румбах (Jim Rumbaugh) и Ивар Якобсон (Ivar Jacobson).

UML - это не язык программирования, это язык визуального моделирования программного обеспечения, позволяющий обеспечить представление структуры проектируемой и анализируемой информационной системы. UML включает в себя определенную систему условных обозначений (нотацию), которая предназначена для выражения идей и решений, выполненных на этапе объектно-ориентированного анализа и проектирования.

3. ЗАДАЧИ ЯЗЫКА UML
1. Предоставить пользователям готовый к использованию язык визуального моделирования, так чтобы они могли разрабатывать и обмениваться выразительными моделями.

2. Предоставить механизмы разработки проектов и специализации, для расширения заложенных концепций.

3. Быть независимым от определенного языка программирования и процесса разработки.

4. Предоставить формальную базу для понимания языка моделирования.

5. Интегрировать лучший практический опыт разработок.

2.1 Предоставить пользователям готовый к использованию язык визуального моделирования распределенной обработки.

UML включает внутренний набор концепций моделирования - "ядро", которые сейчас приняты во многих методах и средствах моделирования. Эти концепции необходимы во многих или в большинстве больших приложений, хотя не каждая концепция необходима в каждой части каждого приложения.

2.2 Предоставить механизмы расширения и специализации при разработки проекта.

Ожидается, что UML будет приспособлен также для новых потребностей и открыт для специальных предметных областей. В то же самое время создатели не хотят ускорять переопределение и переписывание общих внутренних концепций ядра для каждых новых потребностей. Тем не менее, создатели верят, что механизм расширения должен поддерживать возможность описания отклонения от общих случаев, и это предпочтительнее чем пытаться реализовать такие концепции в самом ядре. Концепции ядра должны изменятся не чаще, чем "по необходимости". Пользователям необходимы возможности:

1) строить модели, используя концепции ядра, без использования механизмов расширения для большинства нормальных приложений;

2) добавлять новых концепций и условные обозначения, если они не входят в ядро;

3) выбирать варианты интерпретации существующих концепций;

4) специализировать концепции, систему условных обозначений (нотацию) и ограничения для конкретных предметных областей.

2.3 Быть независимым от определенного языка и процесса разработки.

UML должен и может поддерживать все приемлемые языки программирования. Он также должен и может поддерживать различные методы и процессы построения моделей. UML может поддерживать составные языки программирования и методы разработки без больших трудностей.

2.4 Предоставить формальную базу для понимания языка моделирования.

При использовании, формализм помогает понимать язык, но для этого он должен быть одновременно и точным и доступным, отсутствие одной из этих характеристик вредит его полезности. UML предоставляет формальное определение статического формата модели, используя метамодель (модель описывающая, другую модель), выраженную в диаграммах классов. Это популярный и широко принятый подход для специфицирования формата модели и который напрямую приводит к реализации форматов для обмена моделями.

2.5 Интегрировать лучший практический опыт разработок.

Ключевой мотивацией разработки UML была интеграция лучших практических приемов в программировании, заключающих в себе широко варьируемые представления, которые основаны на уровнях абстракции, предметных областях, архитектурах, стадий цикла разработки, технологий реализации и т.д. UML действительно является подобной интеграцией лучших практических приемов.

4. ЯЗЫК UML ДЛЯ СТРУКТУИРОВАНИЯ КОНСТРУИРОВАНИЯ ИВИЗУАЛИЗИРОВАНИЯ ПРОГРАММНЫХ СИСТЕМ

Это язык для специфицирования (создания спецификации), конструирования, визуализирования и документирования артефактов программных систем.

Артефактами, в контексте проектирования на UML, можно называть сделанные в процессе анализа и проектирования решения, которые определенным образом визуализированы с помощью различных диаграмм, условных обозначений на диаграммах и различных связей между этими обозначениями.

Внимательный читатель задаст резонный вопрос, в чем же смысл такого языка моделирования, который позволяет что-то конструировать, визуализировать, специфицировать и обмениваться "картинками" с другими такими же "любителями" их рисовать. 

Как вы догадываетесь, сам UML не привязан к какому-либо конкретному языку программирования, просто существуют инструменты моделирования (я видел около 15-20 названий) поддерживающих UML, которые позволяют на основе описанной модели проверить ее "на корректность" и сгенерировать "скелет" системы или ее части. 

Например, в терминах С++ для определенного класса это выражается в генерации - файла заголовка *.h и файла реализации *.cpp, со сделанным вами полным описанием атрибутов, методов класса, комментариями и пустой реализацией этих методов. Например, наиболее известный мне продукт Rational Rose предоставляет возможность выполнять подобное взаимодействие со многими объектно-ориентированными языками, некоторыми СУБД и умеет интегрироваться с некоторыми средами программирования - С++, Java - различные версии JDK, VB 5.0 - 6.0, VC++ 6.0, COM, CORBA, Oracle. 

Так же вы догадываетесь, что сама реализация, кодирование вашей программы (программной системы, проекта) выполняется уже в среде программирования, где можно выполнять компиляцию и сборку программы.

Скажу также, что простое генерирование файлов - это слишком упрощенное описание возможностей среды моделирования, но с другой стороны... Заложенные в таких системах возможности, как создание модели из исходного кода - обратное преобразование (Reverse Engineering), так и возможность затем выполнять обновление кода из модели (Update Code) и модели из кода (Update Model) приводит к стандартному процессу любой разработки ПО - последовательно-итеративному проектированию (Round-Trip Engineering). Но в тоже время UML и поддерживающие его инструменты - это не самоцель и не просто система обозначений, UML предполагает, но не обязывает использование определенных методологий при ОО анализе и процессов при ОО проектировании.

Первое и основное, Unified Modelling Language вобрал в себя концепции Booch (Booch methodes - by Grady Booch), OMT (Object Modeling Technique - by Jim Rumbaugh) и OOSE (Object-Oriented Software Engineering - by Ivar Jacobson). В результате мы имеем один, общий и широко используемый язык моделирования для пользователей этих и других методов. Если вы не знаете ни одной концепции из названных выше, можно попытаться что-либо почитать. Насколько мне известно, пока что существует в основном ранее названная книга Г.Буча.

Второе, UML как бы "снимает обертку" с того, что может быть сделано с помощью существующих методов. В качестве примера, авторы UML воспользовались им при моделировании конкурентной, распределенной системы, для того чтобы убедиться, что он компетентно адресован и этой предметной области.

Третье, UML фокусируется на стандартизации языка моделирования, а не на стандартизации процесса моделирования, второе понятно стандартизировать не возможно. Хотя UML должен применяться в контексте этого процесса. По опыту различные организации и различные предметные/проблемные области требуют различных процессов. Авторы UML предлагают процесс разработки, который: основан на сценариях, сфокусирован на архитектуре системы, является итеративным и поступательным.

UML специфицирует язык, который объединяет базовые концепции общепринятые в объектно-ориентированном сообществе. Он также позволяет выражать "отклонения" с помощью механизма расширения.

5. ДИАГРАММЫ РАСПРЕДЕЛЕННОЙ ОБРАБОТКИ СЦЕНАРИЕВ ИС

В силу того, что невозможно охватить детали сложной системы одним взглядом или описать ее особенности одним способом, в методике объектно-ориентированного проектирования используется подход при котором система рассматривается в различных ракурсах. Совершенно естественно, что UML напрямую предполагает использование и поддерживает такой подход.

Система обозначений UML или нотация - это средство для того, чтобы выразить и зафиксировать идеи, размышления над архитектурой и поведением системы, возникшие в результате анализа. При этом общие положения выглядят так: 

· Каждая сложная система имеет самое лучшее приближение через набор небольших и почти независимых представлений модели. Ни одно из представлений не является достаточным. 

· Каждая модель может быть выражена на различных уровнях точности или абстракции. 

· Лучшие модели приближены к реальности. 

В терминах представления модели UML определяет следующие графические диаграммы:

· диаграммы сценариев (use case diagram) 

· диаграммы классов (class diagram) 

· диаграммы описания поведения включают: 

· диаграммы состояния (statechart diagram) 

· диаграммы активности (activity diagram) 

· диаграммы взаимодействия включают: 

· диаграммы последовательности (sequence diagram) 

· диаграммы взаимодействия (collaboration diagram) 

· диаграммы реализации включают: 

· диаграммы компонентов (component diagram) 

· диаграммы топологии, развертывания (deployment diagram) 

Эти диаграммы предоставляют множественное представление, виды проектируемой системы при анализе и разработке. Лежащая в основе UML модель, интегрирует эти виды так, что внутренне-согласованную систему можно проанализировать и построить. Эти диаграммы, вместе с сопутствующей документацией, являются первичными артефактами, которые видит разработчик модели.

Также стоит добавить, что не всегда обязательно строить абсолютно все диаграммы, разработчик сам решает - устраивает ли его данный уровень детализации, нужно ли рассмотреть систему или ее часть с "другого вида", достаточно ли подробно рассмотрены самые "сложные и скользкие моменты". Т.е. инструменты, поддерживающие UML и предназначенные для моделирования ПО, позволяют еще на этапе разработки проверить архитектурные решения, полноту модели, ее корректность для того, чтобы в том числе и уменьшить риск "провала" проекта.

6. СЦЕНАРИИ И ДИАГРАММЫ СЦЕНАРИЕВ (USE CASE DIAGRAM)
Диаграммы сценариев позволяют отобразить, описать и "задокументировать" желаемое поведение системы с точки зрения взаимодействия с ней внешних объектов (актеров). Сценарием также можно назвать какой-либо набор логически связанных между собой действий, приводящих к какому-то "логическому состоянию" системы.
Т.е. это описание "на высоком уровне абстракции" какие случаи, ситуации обрабатывает ваше приложение, какие реально действующие лица взаимодействуют с системой.

В диаграммах сценариев UML, актер - это роль объекта или объектов взаимодействующих с частью системы - соответствующим блоком сценария (use case). При этом актер - внешний по отношению к системе объект. Что мы подразумеваем под внешним объектом - это объекты, взаимодействующие с проектируемой системой, но при этом не являющиеся ее частью и которые обычно напрямую взаимодействуют с ее частью, но не имеют "непосредственного прямого" влияния на работу системы. Роли объекта - это роли, которые выполняет объект в различных сценариях. Т.е. объект может быть один, а выполняемых им ролей - несколько и таким образом он может моделироваться несколькими актерами.

На наиболее часто встречающейся диаграмме сценариев "Системы продаж товара", актеры - это "Покупатель", "Продавец", "Менеджер", "Кладовщик", т.е. реальные пользователи системы. Но в сценариях вообще-то можно отображать какие-либо взаимодействия и с другими по отношению к проектируемой системе внешними объектами.
Например, вполне возможно взаимодействие с какими-либо подсистемами на сервере или других серверах, каким-либо внешним оборудованием и т.д., многое зависит от предметной области.

Сам сценарий, как было сказано - логически связанные действия. Опять же, например, в "Системе продаж" отдельные сценарии - "Поместить заказ", "Выполнить заказ", "Проверить информацию о покупателе", "Отгрузить заказ" и т.д.. Или в "библиотекарской системе" также возможны сценарии - "Поместить требование", "Проверить наличие книги", "Выдать книгу", "Добавить читателя в систему", "Получить какую-либо статистику" и т.д.

На диаграммах сценариев символы актеров и сценариев отображаются связанными друг с другом. При этом актер, связан с теми сценариями, в которых он принимает непосредственное участие. 







