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Модуль №1 "Принципи проектування систем комплексів інформаційних технологій  проектування"

Тема 1.1. Вступ. Призначення, задачі інформаційних систем в проектуванні.
Вступ. Поняття проекту систем комплексів інформаційних технологій проектування (ІТП). Терміни і визначення, визначення понять "інформаційна система (ІС)" і "проектування". Методологія проектування. Організація проектування.
Вступ. Поняття проекту ІС
Проектування інформаційних систем (ІС) представляє складний багатоступінчастий вид діяльності, без наукової організації якого немислиме створення і використання сучасних складних ІС, у тому числі в освіті, підприємництві, менеджменті і інших областях життєдіяльності суспільства. Разом з отриманням необхідних для цього теоретичних знань проектувальникові ІС вимагається набути стійких практичних навичок цього виду діяльності. Рішенню цієї задачі присвячена дисципліна спеціалізації "Проектування інформаційних систем".
Теоретична частина курсу, присвячена методам, методикам і інструментарію проектування ІС, в основному включає наступні основні розділи:
загальна характеристика процесу проектування інформаційних систем (ІС); 
етапи проектування ІС; 
структура інформаційно-логічної моделі ІС; 
розробка функціональної моделі; 
початкові дані для проектування ІС; 
розробка внутрішнього і призначеного для користувача інтерфейсу; 
розробка алгоритмів ІС; 
управління проектом ІС. 
Терміни і визначення
Верифікація - це процес визначення того, чи відповідає поточний стан розробки, досягнутий на цьому етапі, вимогам цього етапу. 
Життєвий цикл ІС - це безперервний процес, що починається з моменту ухвалення рішення про необхідність створення ІС і що закінчується у момент повного її вилучення з експлуатації.
Інформаційна система (ІС) - взаємозв'язана сукупність засобів, методів і персоналу, використовуваних для зберігання, обробки і видачі інформації в інтересах досягнення поставленої мети.
Методологія проектування - наявність деякої концепції, принципів проектування, методів, що реалізовуються набором, які, у свою чергу, повинні підтримуватися деякими засобами.
Модельно-орієнтоване проектування полягає в адаптації складу і характеристик типовою ІС відповідно до моделі об'єкту автоматизації.
Параметрично-орієнтоване проектування включає наступні етапи: визначення критеріїв оцінки придатності пакетів прикладних програм (ППП) для вирішення поставлених завдань, аналіз і оцінка доступних ППП за сформульованими критеріями, вибір і закупівля найбільш відповідного пакету, налаштування параметрів (доопрацювання) закупленого ППП.
Проект ІС - проектно-конструкторська і технологічна документацію, в якій представлений опис проектних рішень по створенню і експлуатації ІС в конкретному програмно-технічному середовищі.
Проектування ІС - процес перетворення вхідної інформації про об'єкт, методи і досвід проектування об'єктів аналогічного призначення відповідно до Госту в проект ІС.
Система - будь-який об'єкт, який одночасно розглядається і як єдине ціле, і як об'єднана в інтересах досягнення поставлених цілей сукупність різнорідних елементів.
Технічний проект системи - це технічна документація, що містить загальносистемні проектні рішення, алгоритми рішення завдань, а також оцінку економічної ефективності автоматизованої системи управління і перелік заходів по підготовці об'єкту до впровадження.
Технічне завдання (ТЗ) - це документ, що визначає цілі, вимоги і основні початкові дані, необхідні для розробки автоматизованої системи управління.
Технологія проектування ІС - це сукупність методології і засобів проектування ІС, а також методів і засобів його організації (управління процесом створення і модернізації проекту ІС).
Типове проектне рішення (ТПР) - це тиражоване (придатне до багатократного використання) проектне рішення. 
Визначення понять "Інформаційна система (ІС)" і "проектування"
При структуризації процесів у сфері людської діяльності застосовуються різні способи вичленення компонентів (підпроцесів) і виходять різні результати - такі, як "дослідження" і "розробка", "аналіз" і "синтез" і ін. Ці поняття конкретніші, але і в той же час носять більше приватний характер, а тому не годяться на роль терміну, повно і що чітко характеризує суть основної діяльності, здійснюваної в інформатиці. Потрібний термін, який, :
охоплював би усі складові процесу наукових досліджень, 
не був би таким розмитим, як "мислення", "пізнання" і тому подібне, 
давав би можливість послідовно уточнювати (деталізувати, конкретизувати) інтелектуальні процеси, що протікають при наукових дослідженнях взагалі і в інформатиці зокрема.
Найбільш відповідним терміном на вищезгадану роль зараз здається слово "проектування", і ось чому. Його цілком допустимо розглядати як узагальнювальне поняття для багатьох інтелектуальних завдань, що вирішуються в процесі мислення і виділяються різними способами.
Воно здається найбільш відповідним ще і з тієї причини, що корінь слова "проектування" підкреслює зв'язок між процесом, що має таку назву, і головними результатами цього процесу. Такими є: 
А) "проекція" - те, що виходить при аналізі складних явищ з метою отримання спрощених представлень, і
Б) "проект" - те, що виходить при синтезі складних представлень з набору простіших образів.
Дві вищезгадані причини послужили обгрунтуванням нинішнього вибору слова "проектування" як термін, що означає суть тієї головної діяльності, яка здійснюється в інформатиці. Не унеможливлено, що надалі буде знайдений більше відповідний термін на цю роль.
Наступне уточнення описуваної діяльності називається "Проектуванням інформаційних систем". У цьому словосполученні "інформаційні системи" виступають, передусім, як об'єкти проектування, і це цілком природно для інформатики (оскільки ІС вважаються її головними об'єктами).
Як відомо, інформаційні системи здатні відображувати в собі найрізноманітніші явища всесвіту, і, отже, усі явища теж виявляються потенційними об'єктами проектування.
Є ще одна важлива обставина: інформаційні системи у багатьох випадках (а може бути і в усіх) виявляються суб'єктами проектування, тобто тими виконавцями, які здійснюють сам процес проектування. Вивчаючи процес проектування, ми тим самим значною мірою займаємося дослідженням інформаційних систем.
Таким чином, між "проектуванням" і "інформаційними системами" існують стосунки двоякого роду, і усі вони важливі для інформатики.
Під системою розуміють будь-який об'єкт, який одночасно розглядається і як єдине ціле, і як об'єднана в інтересах досягнення поставлених цілей сукупність різнорідних елементів. Системи значно відрізняються між собою як по складу, так і по головних цілях.
У інформатиці поняття "система" широко поширено і має безліч смислових значень. Найчастіше воно використовується стосовно набору технічних засобів і програм. Системою може називатися апаратна частина комп'ютера. Системою може також вважатися безліч програм для вирішення конкретних прикладних завдань, доповнених процедурами ведення документації і управління розрахунками.
Додавання до поняття "система" слова "інформаційна" відбиває мету її створення і функціонування. Інформаційні системи забезпечують збір, зберігання, обробку, пошук, видачу інформації, необхідної в процесі ухвалення рішень завдань з будь-якої області. Вони допомагають аналізувати проблеми і створювати нові продукти.
Інформаційна система (ІС) - взаємозв'язана сукупність засобів, методів і персоналу, використовуваних для зберігання, обробки і видачі інформації в інтересах досягнення поставленої мети.
Сучасні інформаційні технології надають широкий набір способів реалізації ІС, вибір яких здійснюється на основі вимог з боку передбачуваних користувачів, які, як правило, змінюються в процесі розробки.
Під проектом ІС розумітимемо проектно-конструкторскую і технологічну документацію, в якій представлений опис проектних рішень по створенню і експлуатації ІС в конкретному програмно-технічному середовищі.
Під проектуванням ІС розуміється процес перетворення вхідної інформації про об'єкт, методи і досвід проектування об'єктів аналогічного призначення відповідно до Госту в проект ІС. З цієї точки зору проектування ІС зводиться до послідовної формалізації проектних рішень на різних стадіях життєвого циклу ІС: планування і аналізу вимог, технічного і робочого проектування, впровадження і експлуатації ІС. 
Масштаби систем, що розробляються, визначають склад і кількість учасників процесу проектування. При великому об'ємі і жорстких термінах виконання проектних робіт в розробці системи може брати участь декілька проектних колективів (організацій-розробників). В цьому випадку виділяється головна організація, яка координує діяльність усіх організацій-співвиконавців.
Здійснення проектування ІС припускає використання проектувальниками певної технології проектування, відповідної масштабу і особливостям проекту, що розробляється.
Технологія проектування ІС - це сукупність методології і засобів проектування ІС, а також методів і засобів його організації (управління процесом створення і модернізації проекту ІС). 
У основі технології проектування лежить технологічний процес, який визначає дії, їх послідовність, потрібні склад виконавців, засоби і ресурси.
Технологічний процес проектування ІС в цілому ділиться на сукупність послідовно-паралельних, пов'язаних і супідрядних ланцюжків дій, кожне з яких може мати свій предмет. Таким чином, технологія проектування задається регламентованою послідовністю технологічних операцій, що виконуються на основі того або іншого методу, внаслідок чого стає ясним, не лише що має бути зроблене для створення проекту, але і як, ким і в якій послідовності.
Предметом будь-якої вибираної технології проектування повинне служити віддзеркалення взаємозв'язаних процесів проектування на всіх стадіях життєвого циклу ІС. До основних вимог, що пред'являються до вибираної технології проектування, відносяться наступні:
· створений проект повинен відповідати вимогам замовника; 
· максимальне віддзеркалення усіх етапів життєвого циклу проекту; 
· забезпечення мінімальних трудових і вартісних витрат на проектування і супровід проекту; 
· технологія має бути основою зв'язку між проектуванням і супроводом проекту; 
· зростання продуктивності праці проектувальника; 
· надійність процесу проектування і експлуатації проекту; 
· просте ведення проектної документації 
Основу технології проектування ІС складає методологія, яка визначає суть, основні відмітні технологічні особливості.
Методологія проектування припускає наявність деякої концепції, принципів проектування, методів, що реалізовуються набором, які, у свою чергу, повинні підтримуватися деякими засобами.
Організація проектування припускає визначення методів взаємодії проектувальників між собою і із замовником в процесі створення проекту ІС, які можуть також підтримуватися набором специфічних засобів. 
Проектування інформаційних систем завжди починається з визначення мети проекту. Основне завдання будь-якого успішного проекту полягає в тому, щоб на момент запуску системи і протягом усього часу її експлуатації можна було забезпечити :
· необхідну функціональність системи і міру адаптації до умов її функціонування, що змінюються; 
· необхідну пропускну спроможність системи; 
· необхідний час реакції системи на запит; 
· безвідмовну роботу системи в необхідному режимі, іншими словами - готовність і доступність системи для обробки запитів користувачів; 
· простоту експлуатації і підтримки системи; 
· необхідну безпеку. 
Продуктивність є головним чинником, що визначає ефективність системи. Хороше проектне рішення служить основою високопродуктивної системи.
Проектування інформаційних систем охоплює три основні області:
· проектування об'єктів даних, які будуть реалізовані в базі даних; 
· проектування програм, екранних форм, звітів, які забезпечуватимуть виконання запитів до даних; 
· облік конкретного середовища або технології, а саме: топології мережі, конфігурації апаратних засобів, використовуваної архітектури (файл-сервер або клієнт-сервер), паралельної обробки, розподіленої обробки даних і тому подібне 
У реальних умовах проектування - це пошук способу, який задовольняє вимогам функціональності системи засобами наявних технологій з урахуванням заданих обмежень.
До будь-якого проекту пред'являється ряд абсолютних вимог, наприклад максимальний час розробки проекту, максимальні грошові вкладення в проект і так далі. Одна із складнощів проектування полягає в тому, що воно не є таким структурованим завданням, як аналіз вимог до проекту або реалізація того або іншого проектного рішення.
Вважається, що складну систему неможливо описати в принципі. Це, зокрема, торкається систем управління підприємством. Одним з основних аргументів є зміна умов функціонування системи, наприклад директивна зміна тих або інших потоків інформації новим керівництвом. Ще один аргумент - об'єми технічного завдання, які для великого проекту можуть складати сотні сторінок, тоді як технічний проект може містити помилки. Виникає питання: а може, краще взагалі не проводити обстеження і не робити ніякого технічного проекту, а писати систему "З чистого аркуша" сподіваючись на те, що станеться деякий дивний збіг бажання замовника з тим, що написали програмісти, а також на те, що усе це стабільно працюватиме? 
Тема 1.2. Класифікація, функції та вимоги до інформаційних систем.
Класифікація: за типом даних, що зберігаються; за мірою автоматизації; за сферою застосування; за характером обробки даних; за рівнем управління. Функції та вимоги до інформаційних систем. Основні принципи проектування інформаційного забезпечення.
Класифікація інформаційних систем
Інформація у сучасному світі перетворилася на один з найбільш важливих ресурсів, а інформаційні системи (ІС) стали необхідним інструментом практично в усіх сферах діяльності.
ІС можна класифікувати по цілому ряду різних ознак. У основу даної класифікації покладені найбільш суттєві ознаки, що визначають функціональні можливості і особливості побудови сучасних систем. Залежно від об'єму вирішуваних завдань, використовуваних технічних засобів, організації функціонування, інформаційні системи діляться на ряд груп (класів). 

Рисунок 1. -  Класифікація інформаційних систем
Залежно від ознак, покладених в основу класифікації, можуть бути виділені різні підходи до побудови класифікаційних моделей. Класифікацію ІС можна проводить по ряду ознак : по масштабу, по структурі апаратних засобів, за способом організації, за типом використовуваного ПО, по методах взаємодії з користувачем, за типом рішень, що приймаються, по характеру обробки інформації.
Функції і вимоги до інформаційних систем.
Процес створення інформаційної системи характеризується тим, що на  усіх його стадіях і етапах без виключення доведеться виробляти, обгрунтовувати і приймати численні рішення відносно принципів структурної побудови системи, засобів і принципів реалізації різних функцій і процесів управління, розробки усіх видів забезпечення.
Ці рішення приймаються як в умовах достовірно-певних даних, так і при даних, які мають стохастичний характер з відомими або невідоми -ми, а можливо, не існуючими, розподіленими вірогідностями. Тому рішення завжди слід приймати, базуючись на основних вимогах до створюваної системи, які визначаються на початку створення інформаційної системи.
Головна вимога - інформаційна система повинна забезпечувати під -вищення ефективності виробничо-господарської діяльності економічного об'єкту, тобто призводити до корисних техніко-економічних, соціальних або іншим результатам. Наприклад: зниження чисельності управлінського персоналу, підвищення якості функціонування об'єкту, підвищення якості управління та ін.
Вимоги розділяються на дві групи: 
1) вимоги, визначені державними стандартами, методичними мате- ріалами галузі замовника;
2) вимоги, які відбивають специфіку економічного об'єкту.
Це означає, що треба вивчити державні стандарти, методичні матеріали і об'єкт, який автоматизуємо, і виявити усі його особливості.
Метою дослідження об'єкту є:
1)  дослідження галузі його діяльності;
2)  виявлення об'єктів і характеру існуючих інформаційних потоків, взаємозв'язків як усередині об'єкту, так і з зовнішнім світом;
3)  визначення інформаційних потреб об'єкту;
4)  встановлення організаційних, технічних і технологічних умов переду для введення інформаційної системи;
5)  побудова нових інформаційних моделей.
Процес дослідження починається з отримання загальних знань про розвиток і функціонування об'єкту. На основі безпосереднього вивчення і аналізу зібраних матеріалів розробники будують загальну (концептуальну) модель, а потім створюють робочу модель системи управління.
Основні принципи проектування інформаційного забезпечення.
Під проектуванням ІС розуміється процес перетворення вхідної інформації про об'єкт, методи і досвід проектування об'єктів аналогічного призначення відповідно до Госту в проект ІС. З цієї точки зору проектування ІС зводиться до послідовної формалізації проектних рішень на різних стадіях життєвого циклу ІС: планування і аналізу вимог, технічного і робочого проектування, впровадження і експлуатації ІС. 
Під проектуванням ІС розуміється процес розробки технічної документації, пов'язаний з організацією системи отримання і перетворення початкової інформації в результатну, тобто з організацією інформаційної технології.
Документ, отриманий в результаті проектування, носить назву проект.
Масштаби систем, що розробляються, визначають склад і кількість учасників процесу проектування. При великому об'ємі і жорстких термінах виконання проектних робіт в розробці системи може брати участь декілька проектних колективів (організацій-розробників). В цьому випадку виділяється головна організація, яка координує діяльність усіх організацій-співвиконавців.
Здійснення проектування ІС припускає використання проектувальниками певної технології проектування, відповідної масштабу і особливостям проекту, що розробляється.
Метою проектування є підбір технічного і формування інформаційного, математичного, програмного і організаційно-правового забезпечення.
Підбір технічного забезпечення має бути таким, щоб забезпечити своєчасний збір, реєстрацію, передачу, зберігання, наповнення і обробку інформації.
Інформаційне забезпечення повинне передбачати створення і функціонування єдиного інформаційного фонду системи, представленого безліччю інформаційних масивів, набором даних або базою даних.
Формування математичного забезпечення систем включає комплектацію методів і алгоритмів рішення функціональних завдань. При формуванні програмного забезпечення систем особлива увага звертається на створення комплексу програм і інструкцій користувача і вибір ефективних програмних продуктів.
Основні завдання проектування:
чинення впливу на поліпшення організації облікової, планової і аналітичної роботи;
вибір устаткування і розробка раціональної технології рішення завдань і отримання результатної інформації;
складання графіків проходження інформації як усередині, так і між виробничими і функціональними підрозділами;
створення БД, що забезпечує оптимальне використання інформації, що стосується планування, обліку і аналізу господарської діяльності;
створення нормативно-довідкової інформації.
Технологія проектування ІС - це сукупність методології і засобів проектування ІС, а також методів і засобів його організації (управління процесом створення і модернізації проекту ІС). 
У основі технології проектування лежить технологічний процес, який визначає дії, їх послідовність, потрібні склад виконавців, засоби і ресурси.
Технологічний процес проектування ІС в цілому ділиться на сукупність послідовно-паралельних, пов'язаних і супідрядних ланцюжків дій, кожне з яких може мати свій предмет. Таким чином, технологія проектування задається регламентованою послідовністю технологічних операцій, що виконуються на основі того або іншого методу, внаслідок чого стає ясним, не лише що має бути зроблене для створення проекту, але і як, ким і в якій послідовності.
Предметом будь-якої вибираної технології проектування повинне служити віддзеркалення взаємозв'язаних процесів проектування на всіх стадіях життєвого циклу ІС. До основних вимог, що пред'являються до вибираної технології проектування, відносяться наступні:
створений проект повинен відповідати вимогам замовника; 
максимальне віддзеркалення усіх етапів життєвого циклу проекту; 
забезпечення мінімальних трудових і вартісних витрат на проектування і супровід проекту; 
технологія має бути основою зв'язку між проектуванням і супроводом проекту; 
зростання продуктивності праці проектувальника; 
надійність процесу проектування і експлуатації проекту; 
просте ведення проектної документації 
Основу технології проектування ІС складає методологія, яка визначає суть, основні відмітні технологічні особливості.
Тема 1.3. Стандарти проектування інформаційних систем та оформлення проектної документації.
Комплекс стандартів єдиної системи програмної документації. Документація, що створюється і використовується в процесі розробки програмних засобів. Документація програмних засобів призначена для користувача. Документація по супроводу програмних засобів.

Документація, що створюється і використовується в процесі розробки програмних засобів.

Склад і структура проектної документації визначаються ГОСТ 34.201–89 «Виды, комплектность и обозначение документов при создании автоматизированных систем». 

Ці документи можна поділити на три частини.

1. Документація на інформаційну систему – комплекс взаємо-пов’язаних документів, у яких повністю описано всі рішення щодо створення і функціонування системи, а також документи, що підтверджують відповідність системи вимогам технічного завдання і готовність її до експлуатації.

2. Проектно-кошторисна документація на інформаційну систему – частина документації на ІС, яка розробляється для виконання будівельних і монтажних робіт, пов’язаних зі створенням інформаційної системи.

3. Робоча документація на суміжні частини ІС – частина документації на ІС, яка необхідна для виготовлення, будівництва, монтажу і налагодження інформаційної системи в цілому, а також та документація, яка входить до системи програмно-технічних, програмно-методичних комплексів і компонентів технічного, програмного та інформаційного забезпечення.

Перелік найменувань розроблюваних документів і їх комплектність на систему та її частини мають бути визначені в технічному завданні на створення ІС чи її компонента.

Структура проектної документації

Усі результати робіт, які виконуються на різних стадіях, оформлюють у вигляді проектних і організаційно-розпорядкових документів. Згідно з ГОСТ 34.201–89 «Виды, комплектность и обозначение документов при создании АС» и РД 50–682–89 «Комплекс стандартов и руководящих документов на автоматизированные системы» всю документацію на інфор​маційні системи можна поділити на три напрямки:

1) за стадіями створення;

2) за складовими частинами системи;

3) за видами забезпечення.

Склад і зміст робіт на стадії «Розробка концепції інформаційної системи»

На етапах 1 «Вивчення об’єкта» і 2 «Проведення необхідних науково-дослідних робіт» організація-розробник детально вивчає об’єкт автоматизації та проводить необхідні науково-дослідні роботи, пов’язані з пошуком шляхів і оцінкою можливості реалізації вимог користувача, оформлює та затверджує звіт про науково-дослідні роботи.

На етапі 3 «Розробка варіантів концепції інформаційної системи та вибір варіанта концепції інформаційної системи, який задовольняє вимоги користувача» в загальному випадку здійснюють:

1)  розробку альтернативних варіантів концепції створюваної інформаційної системи і планів щодо їх реалізації;

2)  оцінку необхідних ресурсів з їх реалізації та забезпечення  функціонування;

3)  порівняння вимог користувача та характеристик запропонованої системи і вибір оптимального варіанта;

4)  визначення порядку оцінки якості та умов приймання системи;

5)  оцінку ефективності, отриманої від системи.

На етапі 4 «Оформлення звіту про виконану роботу» здійснюються підготовка та оформлення звіту, який містить опис виконаних робіт та обгрунтування запропонованого варіанта концепції інформаційної системи.

Склад і зміст робіт на стадії «Технічне завдання»

Технічне завдання (ТЗ) визначає вимоги до функцій, усіх видів забезпечення, які реалізуються, регламентує організацію розробки, обсяги та витрати, а також перелік компонентів і функцій, передбачених у складі кожної черги.

Технічне завдання розробляють згідно з ГОСТ 34.602–89 «Техническое задание на АСУ». Воно є основним вихідним документом для розробника і замовника інформаційної системи, згідно з яким здійснюється її розробка та приймання приймальною комісією.

Порядок розробки технічного завдання відповідає ГОСТ 34.601–90. Розробка проходить у чотири етапи: розробка, оформлення, погодження та затвердження.

При розробці вимог до інформаційної системи (ГОСТ 24.104–85) уточнюють цілі створюваної інформаційної системи, детально описують функціональну структуру інформаційної системи, уточнюють склад функцій, які автоматизуються, а також вимоги до якості їх виконання, формують вимоги до тимчасового регламенту розв’язання задач і їх класифі​кації і до частин інформаційної системи та видів забезпечення, попередньо вибирають склад обчислювальної техніки, визначають перелік задач, які забезпечують реалізацію функцій управління, які автоматизуються.

Передпроектна документація

На стадії «Формування вимог до інформаційної системи» складають звіт за ДСТУ 3008-95 “Документація. Звіти у сфері науки і техніки. Структура і правила оформлення” та заявку на розробку інформаційної системи.

Основна частина звіту містить такі розділи (РД 50-34.698-90 “Автоматизовані системи. Вимоги до змісту документів”:

1. Характеристика об’єкта та результати його  функціонування.

2. Опис діючої інформаційної системи.

3. Опис недоліків діючої інформаційної системи.

4. Обгрунтування необхідності вдосконалення діючої інфор-маційної системи.

5. Цілі, критерії та обмеження створення інформаційної системи.

6. Функції та задачі створюваної інформаційної системи.

7. Передбачувані техніко-економічні результати створення ІС.

8. Висновки і пропозиції.

Вимоги, які включаються до технічного завдання, мають відповідати сучасному рівню розвитку науки й техніки, забезпечувати випереджуючий розвиток інформаційної системи щодо кращих сучасних вітчизняних і зарубіжних аналогів. Ці вимоги не повинні обмежувати ініціативи розробника в пошуку й реалізації ним технічних рішень, спрямованих на досягнення потрібних показників.

Технічне завдання (ГОСТ 34.602–89 «Техническое задание на создание автоматизированной системы») на інформаційну систему має складатися з таких розділів: загальні відомості; призначення й цілі створення (розвитку) системи; характеристика об’єктів автоматизації; вимоги до системи; склад і зміст робіт зі створення системи; порядок контролю й приймання системи; вимоги до складу і змісту робіт з підготовки об’єкта автоматизації до введення системи в дію; вимоги до документування; джерела розробки.

Після затвердження ТЗ на інформаційну систему можуть розроблятися ТЗ на частини інформаційної системи.

Залежно від вигляду, призначення, специфічних особливостей об’єкта управління та умов функціонування інформаційної системи дозволяється доповнювати зміст розділів чи вводити додаткові розділи.

Документація програмних засобів призначена для користувача.
На відміну від технічної документації, сфокусованої на коді і том як він працює, призначена для користувача документація описує лише те, як використовувати програму.
Зазвичай, призначена для користувача документація представляє з себе посібник користувача, який описує кожну функцію програми, а також кроки, які треба виконати для використання цієї функції. Хороша призначена для користувача документація йде ще далі і надає інструкції про те що робити у разі виникнення проблем. Дуже важливо, щоб документація не вводила в оману і була актуальною. Керівництво повинне мати чітку структуру; дуже корисно, якщо є наскрізний предметний покажчик. Логічна зв'язність і простота також мають велике значення.
Існує три підходи до організації призначеної для користувача документації. Ввідне керівництво (англ. tutorial), найбільш корисне для нових користувачів, послідовно проводить по ряду кроків, що служать для виконання яких-небудь типових завдань. Тематичний підхід, при якому кожна глава керівництва присвячена якійсь окремій темі, більше підходить для користувачів, що удосконалюються. У останньому, третьому підході, команди або завдання організовані у вигляді алфавітного довідника - часто це добре сприймається просунутими користувачами, обізнаними, що вони шукають. Скарги користувачів зазвичай відносяться до того, що документація охоплює тільки один з цих підходів, і тому добре підходить лише для одного класу користувачів.
У багатьох випадках розробники програмного продукту обмежують набір призначеної для користувача документації лише вбудованою системою допомоги (англ. online help), що містить довідкову інформацію про команди або пункти меню. Робота по навчанню нових користувачів і підтримці користувачів, що удосконалюються, перекладається на приватних видавців, що часто надають значну допомогу розробникам.
Тема 1.4. Топології інформаційних систем та клієнт серверна архітектура інформаційних технологій. 

Поняття архітектури і завдання її опису. Основні класи архітектури програмних засобів. Взаємодія між підсистемами і архітектурні функції. Контроль архітектури програмних засобів. Клієнт серверна архітектура інформаційних технологій.

Поняття архітектури і завдання її опису.
Tехнологічною базою мережевих ІС є локальні обчислювальні мережі, а також компоненти глобальних комп'ютерних мереж.

Локального мережею називається деяке число незалежних комп'ю​терів, що з'єднані між собою якимось комунікаційним обладнанням. Програмне забезпечення комп'ютерів мережі має засоби передачі да​них через комунікаційне обладнання. .

Аналіз проблемної сфери, її об'єктів і процесів для побудови бази даних і прикладних задач здійснюються за розглянутою раніше методикою. Подальші дії проектувальник виконує як реалізацію послідовності етапів.

Навіть найкраща система управління базами даних буде дуже по​гано працювати у невдало спроектованій локальній мережі. Більшість користувачів намагаються оптимізувати або локальну мережу, або СУБД, незалежну одна від одної. Вибір найкращого способу підвищен​ня продуктивності системи в цілому залежить від багатьох чинників: характеру прикладних задач, кількості користувачів, фінансових можливостей, наявності кваліфікованої команди програмістів, особливостей апаратних і програмних засобів локальної мережі.

Існує змога вибору однієї з двох технологій:

- орієнтованої на локальну мережу;

- СУБД типу «клієнт — сервер».

Кожна з цих технологій істотно відрізняється одна від одної у плані розробки, установлення та супроводження.

База даних, орієнтована на локальну мережу, працює тільки на робочих станціях клієнтів. Ці станції управляють блокуванням багатокористувальних файлів і записів інформації, яка зберігається на файл-сервері. До цієї категорії належать: усі клони системи dBase, Advance Revelation, Rbase, Рагаdox та інші.

У ряді СУБД можливі такі ситуації: якщо на робочій станції відбувається збій при відкритих прикладною програмою файлах, то ці файли можуть бути вилучені або пошкоджені.

Необхідно також правильно користуватися індексними файлами ключових полів. Типовою є помилка, пов'язана з використанням індексного файла навіть тоді, коли індексована таблиця бази даних має бути прочитана повністю, незалежно від індексу послідовності.

Клієнт серверна архітектура інформаційних технологій.
У архітектурі клієнт/сервер програмне застосування моделюється як набір сервісів, що надаються серверами, і безліч клієнтів, що використовують ці сервіси [264, 2*]. Клієнти повинні знати про доступ-ных (наявних) сервери, хоча можуть і не мати уявлення про існування інших клієнтів. Як видно з рис. 2, на якому представлена схема розподіленою архитек-туры клієнт/сервер, клієнти і сервери представляють різні процеси.
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Рис. 2. Система клієнт/сервер

У системі між процесами і процесорами не обов'язково повинно дотримуватися відношення "один до одного". На рис. 3 показана фізична архітектура системи, яка складається з тесті клієнтських машин і двох серверів. На них запускаються клієнтські і серверні процеси, зображені на рис. 2. У загальному випадку, кажучи про клієнтів і сервери, я маю на увазі швидше логічні процеси, чим фізичні машини, на яких виконуються ці процеси.
Архітектура системи клієнт/сервер повинна відбивати логічну структуру разраба-тываемого програмного застосування. На рис. 4 пропонується ще один погляд на програмне застосування, структуроване у вигляді трьох рівнів. Рівень представлення забезпечує інформацію для користувачів і взаємодію з ними. Рівень выпол-нения застосування реалізує логіку роботи додатка. На рівні управління даними виконуються усі операції з базами даних. У централізованих системах між цими рівнями немає чіткого розподілу. Проте при проектуванні розподілених систем необхідно розділяти ці рівні, щоб потім розташувати кожен рівень на різних комп'ютерах.
Найпростішою архітектурою клієнт/сервер являється дворівнева, в якій додаток складається з сервера (чи безліч ідентичних серверів) і групи клієнтів. Існує два види такої архітектури (рис. 5).
1. Модель тонкого клієнта. У цій моделі уся робота додатка і управління данны-ми виконуються на сервері. На клієнтській машині запускається тільки ПО рівня представлення.
2. Модель товстого клієнта. У цій моделі сервер тільки управляє даними. На клиєнтській машині реалізована робота додатка і взаємодія з пользовате-лем системи.
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Рис. 3. Комп’ютери в мережі клієнт/сервер
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Рис. 4. Рівні програм​ного продукту
Тонкий клієнт дворівневої архітектури - найпростіший спосіб переведення існуючих централізованих систем в архітектуру клієнт/сервер. Користувацький інтерфейс в цих системах "переселяється" на персональний комп'ютер, а само програмне застосування виконує функції сервера, тобто виконує усі процеси додатку і управляє даними. Модель тонкого клієнта можна також реалізувати там, де клієнти є звичайними мережевими пристроями, а не персональні компьюте-ры або робочі станції. Мережеві пристрої запускають Internet -броузер і користувацький інтерфейс, реалізований всередені системи.
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Рис. 5. Моделі тонкого і товстого клієнтів

Появу мови Java і завантажуваних аплетов дозволили розробляти моделі клієнт/сервер, які знаходяться десь посередині між моделями тонкого і товстого клієнта. Частина програм, що становлять додаток, можна завантажувати на клієнтській машині як аплеты Java і тим самим розвантажити сервер. Інтерфейс користувача будується за допомогою Web -броузера, який запускає аплеты Java. Проте Wcb -броузеры від різних виробників і навіть різні версії Web -броузеров від одного произво-дителя не завжди виконуються однаково. Більше ранні версії броузеров на старих ма-шинах не завжди можуть запустити аплеты Java. Отже, такий підхід можна виористовувати тільки тоді, коли ви упевнені, що у усіх користувачів системи встановлені броузеры, сумісні з Java.
У дворівневій моделі клієнт/сервер істотною проблемою є размеще-ние на двох комп'ютерних системах трьох логічних рівнів - представлення, выполне-ния застосування і управління даними. Тому в цій моделі часто виникають або проблеми з масштабованістю і продуктивністю, якщо вибрана модель тонкого клієнта, або проблеми, пов'язані з управлінням системою, якщо використовується модель товстого клієнта. Щоб уникнути цих проблем, необхідно застосувати альтернатив-ный підхід - трирівневу модель архітектури клієнт/сервер (рис. 6). У цій архи-тектуре рівням представлення, виконання додатка і управління даними соот-ветствуют окремі процеси.
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Рис. 6. Трирівнева архітектура клієнт/сервер
Таблиця 1. Застосування різних типів архітектури клієнт/сервер
	Архітектура
	Додатки

	Дворівнева архітектура багнистого клієнта
	Успадковні системи, в яких недоцільно розділяти виконання додатка і управління даними.
Додатки з інтенсивними обчисленнями, наприклад ком-пиляторы, але з незначним об'ємом управління даними.
Додатки, в яких обробляються великі масиви даних (запити), але з невеликим об'ємом обчислень в са-мом застосуванні

	Дворівнева архітектура товстого клієнта
	Додатки, де користувачеві потрібно інтенсивна обра-ботка даних (наприклад, візуалізація даних або великі об'єми обчислення).
Додатки з відносно постійним набором функцій на стороні користувача, вживаних в середовищі з добре от-лаженным системним управлінням

	Трирівнева і багато-рівнева архітектура клієнт/сервер
	Великі застосування з сотнями і тисячами клієнтів.
Додатки, в яких часто міняються і дані, і методи обробки.
Додатки, в яких виконується інтеграція даних з багатьох джерел


Тема 1.5. Методи проектування комплексів інформаційних систем.

Методи систематичного програмування. Модульне програмування. Метод функціональної декомпозиції. Метод проектування потоку даних або структур даних. Метод НІРО. Метод функціонального моделювання SADT.

 Методи та засоби створення інформаційної системи

Застосування ефективних методів і засобів створення інформаційної системи, правильна побудова технології її створення дають змогу суттєво знизити витрати та скоротити терміни розробки, забезпечуючи якісне створення системи обробки даних, які відповідають вимогам користувачів. При створення ІС використовують цілий комплекс методів і засобів її розробки.

При створенні інформаційної системи використовують цілий комплекс методів і засобів.

Методом створення інформаційної системи є підтриманий відповідними засобами проектування спосіб її створення.

Засоби створення інформаційної системи – це типові проектні рішення, пакети прикладних програм, типові проекти чи інструментальні засоби проектування інформаційної системи.

Найбільш поширені методології, орієнтовані на обробку: модульне програмування, метод функціональної декомпозиції, метод проектування потоку даних або структур даних, метод НІРО.

Основні концепції модульного проектування:

кожен модуль реалізує єдину незалежну функцію;

кожен модуль має єдину точку входу/виходу;

розмір модуля по можливості намагаються мінімізувати;

кожен модуль може бути спроектований і закодований різними членами бригади програмістів і може бути окремо протестований;

уся система побудована з модулів.

Функціональна декомпозиція базується на стратегії типу «роз​діляй - і - управляй» де критерієм декомпозиціЇ системи концепція приховування інформації. Під час використання цього критерію кожен модуль характеризується суб'єктивним рішенням проектувальника. Тільки деяка інформація про цей модуль необхідна іншим модулям, зв'язки між модулями організуються з допомогою добре визначених інтерфейсів. Інщою впжливою ідеєю є проектування програмної системи у вигляді набору віртуальних машин, замість традиційного підходу, в ході якого вживаються блок-схеми. Перевага функціональної декомпозиції у її застосовності. Недоліки - иепередбаченість і мінливість.

Методи проектування з використанням потоку даних використовують потік даних як рушійну силу процесу проектування програми. При цьому використовуються різні функції відображення, які перетворюють потік інформації на структуру про​грами.

Структурне проектування складається з концепції структурного проек​тування, генеральної лінії композиційного проектування і деталізації проекту, критерію ступеня, прийомів аналізу проекту. Підхід полягає у відображенні потоку даних проблеми у структуру програми з вико​ристанням деяких прийомів аналізу проекту. Процедура така:

1) ідентифікується потік даних і відображується граф потоку да​них;

2) ідентифікуються вхідні, центральні та вихідні перетворюючі елементи;

3) формується ієрархічна структура програми, яка використовує ці елементи;

4) деталізується і оптимізується структура програми, сформульо​вана на третьому кроці.

Такий підхід застосовується, коли відсутні яскраво виражені структури даних.
Технологія структурного аналізу проекту SАDТ основана на структурному аналізі. SА - графічна мова, що використовується для ясного вираження ієрархічних і функціональних зв'язків між будь-якими об'єктами та діями. Структура системи, представлена графічно, виділяє інтерфейси між компонентами структурно, модульне й ієрархічно. SADT - включає процедури планування управління розробкою і управління конфігурацією, засоби організації працюючих спеціалістів у бригади та зв'язки між ними. SADT успішно застосовується у різних сферах. Метод особливо ефективний на раннніх і пізніх стадіях розвитку системи і менш ефективний при деталізації. У той самий час, дозволяючи кожному проектувальнику створювати незалежні діаграми, можна дістати додаткові труднощі у процесі їх перегляду.

НІРО (Ієрархія плюс Вхід, Обробка, Вихід) - метод ієрархічних діаграм, розвинений фірмою ІВМ. Основні ха​рактеристики:

1) здатність надавати зв'язок між вхідними/вихідними даними та процесом обробки;

2) можливість декомпозувати систему ієрархічно, не залучаючи надмірно дрібні деталі;

3) використання трьох елементів — входу, обробки, виходу. Об​робка (процес) специфікується як центральний блок діаграми і з'єд​наний з елементами, що складають вхід і вихід.

Основна процедура проектування з використанням НІРО:

1) почати з найвищого рівня абстракції;

2) ідентифікувати вхід, обробку і вихід;

3) з`єднати кожний елемент входу й виходу з відповідною оброб​кою;

4) документувати кожний елемент системи, використовуючи НІРО діаграми;

5) деталізувати діаграму, використовуючи кроки І—4.

Основні дії, що реалізуються методологією:

1) визначити проблему;

2) розвинути неформальну стратегію, що являє собою загальну послідовність кроків, яка задовольняє вимоги до системи;

3) формалізувати стратегію;

а) ідентифікувати об'єкти та їхні атрибути;

б) ідентифікувати операції над об'єктами;

в) встановити інтерфейси;

г) реалізувати операції.

Відомо три передумови інформаційної технології. Перша передумова полягає в тому, що в центрі сучасної обробки даних містяться самі дані (рис. 7).
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Рис. 7. Модель даних

Висновок: основні типи даних відносно стабільні; процедури обробки даних швидко змінюються; програми, процеси, мережі й апаратура ЕОМ також змінюються. Тому методи, орієнтовані на дані, якщо їх правильно використовувати, мають успіх там, де методи, орієнтовані на процедури, його не мають. Коли необхідну інфраструктуру даних визначено, то можна швидко отримати результати, користуючись високорівневими мовами баз даних чи іншими. Тому важливим є перший крок з тріади модель – алгоритм – програма, тобто створення моделі об’єкта та побудова стратегічного плану чи структури даних (будемо розглядати в інших темах).

Методи створення інформаційної системи також можемо класифікувати за ступенем автоматизації проектних робіт: оригінальний, типовий, автоматизований.

За допомогою оригінального (індивідуального, немашинного, одиничного) методу створюються індивідуальні проектні рішення, специфічні для кожного окремого об’єкта. Переваги його в тому, що в результаті отримуємо оригінальний проект, який повною мірою відбиває всі особливості відповідного об’єкта. Але є й недоліки: висока трудомісткість і великі терміни проектування інформаційної системи, низький показник функціо​нальної надійності, погана модернізованість і супроводження інформа​ційної системи. Тривалість сталого функціонування становить близько року, а потім потрібно модернізувати проектні рішення.

Методи типового проектування припускають поділ системи, яку створюємо, на багато складових компонентів (функцій, алгоритмів і т.п.) і створення для кожного з них закінченого проектного рішення, яке потім з деякими модифікаціями, якщо вони потрібні, будуть використані при проектуванні інформаційної системи. Залежно від рівня декомпозиції системи їх поділяють на:

елементний – використання типових проектних рішень;

компонентний – використання пакетів прикладних програм;

об’єктний – використання типових проектів інформаційної системи.

Тема 1.6. Системний та індуктивний підходи до проектування комплексів інформаційних технологій.
Локальний, глобальний та системний підходи до проектування. Принципи системного підходу. Ознаки та задачі системного (комплексного) підходу. Теорія складних систем. Статичні та динамічні моделі. Метод моделювання UML.

Системний підхід до створення інформаційної системи

У теорії та практиці створення інформаційних систем виділяють три підходи: локальний, глобальний та системний.

Суть локального підходу полягає в тому, що інформаційні системи створюють послідовним нарощуванням задач, які розв’язуються в системі управління з допомогою ЕОМ. Він передбачає необмежений розвиток інформаційних систем, а тому кожну із них неможливо пізнати в цілому. Крім того, проект на предмет його повноти взагалі не розглядається та втрачається можливість науково обгрунтувати вибір і оцінити напрямки розвитку інформаційної системи, комплекс технічних засобів, а також побудувати її модель. До позитивних сторін цього підходу віднесемо: відносно швидку віддачу, наочність задач, можливість розробки невеликими «замкненими» групами, простоту керування створенням систем. Недоліки: надмірність інформації, неможливість забезпечення раціона​льної організації комплексів задач, негнучкість, дублювання, суперечливість, погана стандартизація програм, постійна перебудова програм та організації задач, що призводить до дискредитації самої ідеї створення інформаційної системи.

При глобальному підході спочатку розробляють проект немовби повної, завершеної системи, а потім її впроваджують. Як правило, цей підхід призводить до морального старіння проекту ще до його впровадження, оскільки час його розробки може перевищувати період оновлення технічних, програмних та інших засобів, використаних у ньому.

Системний підхід до створення інформаційної системи – це комплексне вивчення економічного об’єкта як одного цілого з представленням частин його як цілеспрямованих систем і вивчення цих систем та взаємовідносин між ними. При системному підході економічний об’єкт розглядається як сукупність взаємопов’язаних елементів однієї складної динамічної системи, яка перебуває в стані постійних змін під впливом багатьох внутрішніх і зовнішніх факторів, пов’язаних процесами перетворення вхідного набору ресурсів в інші вихідні ресурси.

Системний підхід має такі принципи:

1) кінцевої мети – абсолютний пріоритет кінцевої (глобальної) мети;

2) єдності – розгляд системи як цілого, так і сукупності частин (елементів);

3) зв’язності – розгляд будь-якої частини разом з її зв’язками з оточенням;

4) модульної побудови – корисно виділяти модулі в системі та розглядати її як сукупність модулів;

5) ієрархії – корисно вводити ієрархію частин (елементів) і (чи) їх ранжування;

6) функціональності – спільний розгляд структури і функцій з пріоритетом функцій над структурою;

7) розвитку – врахування змін системи, її здатність до розвитку, розширення, заміни частин, нагромадження інформації;

8) децентралізації – поєднання рішень, які приймаються, та керування централізацією і децентралізацією;

9) невизначеність – врахування невизначеностей та випадковостей у системі.

Характерними ознаками системного (комплексного) підходу є: одночасне охоплення проектуванням великої кількості задач; максимальна типізація та стандартизація рішень; багатоаспектне уявлення про структуру інформаційної системи як про систему, що складається з кількох класів компонентів, та відносна автономна їх розробка; ключова роль баз даних; локальне впровадження та збільшення фукціональних задач.

Задачею системного підходу до створення інформаційної системи є розробка всієї сукупності методологічних і соціально-наукових засобів обстеження (опис, аналіз, синтез, реалізація) систем різного типу.

У методологічному відношенні системний підхід базується на ідеях цілісності, цілеспрямованості, організованості об’єктів, що вивчаються, їх внутрішній активності та динамізмі. В розвитку системних розробок виділяють три напрямки: загальну теорію систем, математичну теорію системи і теорію складних систем.

Тема 1.7. Структурна та об’єктно-орієнтована технологія проектування.

Проблеми структурного проектування: методологія програмування, нотація, коректність, верифікація. Структурна схема. Функціональна схема. Об’єктно-орієнтований аналіз. Об’єктно-орієнтоване проектування. 

Розробка структури програми і модульне програмування
Приступаючи до розробки кожної програми ПС, слід мати  зважаючи на, що вона є великою системою, тому треба вживати заходи для її спрощення. Для цього програму розробляють по частинах, які називаються програмними модулями. Такий метод програмування називають модульним програмуванням. 
Модуль - це самостійна частина програми, що має певне значення і що забезпечує задані функції обробки автономно від інших програмних модулів.
Кожен програмний модуль програмується, компілюється і відлагоджується окремо від інших модулів програми, і тим самим фізично розділений з іншими програмними модулями.
Кожен програмний модуль може включатися до складу різних програм, якщо виконані умови його використання, описані в документації по її використанню. Т. е. добре продуманий модуль дозволяє уникнути дублювання в програмуванні.
Будь-яке ПС має свою структуру, яка розробляється для зручності, :
1. розробки
2. програмування
3. відладки
4. внесення змін
Також структуризація ПС дозволяє:
1. розподілити роботи по виконавцях, забезпечивши їх завантаження і необхідні терміни розробки
2. побудувати календарні графіки проектних робіт і здійснювати їх координацію в процесі створення ПІ.
3. контролювати трудовитрати і вартість проектних робіт.
При створенні ПС виділяються багаторазово використовувані модулі, їх типізують і уніфікують, за рахунок чого скорочуються терміни і трудовитрати на розробку ПС в цілому.
Деякі ПС використовують готові модулі з бібліотек стандартних процедур, функцій, об'єктів і методів обробки даних.
Типова структура ПС :
[image: image15.png]Inl ——
2 —|
3 ——]
Tnd ——|

Outl




[image: image16.png]Prlsogesther s aum—u_lg

Gaiin_Pegartuposarme Mpocmotp Okwo_Crpaska

QA& | ® @ [15]s52| wec -] | [H B | MHcrpymenThl | KommeHTapun
N KIIOYEBBIE CLEHAPWN W BBIAENAIOTCH BaYKABIE NaPAMETPbI KaqecTBa (HaNPAMER, RaAEKHOCTD N
(L] MaCuITa6MpyeMOCTS), a TakoKe OCHOBHIE OBAACTH yA0BNETBOPEHHOCTH U HeyAoBMeTBOpeHHoCTH. TTo
BO3MOMHOCTH HEOBXOAVMO BbIPABOTaTb 1 yECTb NOKASATEM YCIIELIHOCTH B KaMAOH U3 STHX

obnacreii.

«

HeoBX0AMMO MCKaT KOMTPOMMCCSI M HaXOAMTb Ba/TaHC MEIAY KOHKYPUPYHOLLMM TPEBOBaHHAMM
STvX Tpex oBnactei. Hanpumep, nonb3ckare sChitii HTEpdEiic peLerits oseHb HacTo ABAETC
IPOU3BOAHEIM OT BU3HeC-Lenelt 1 UT-MHOPACTPYKTYPbI, M USMEHEHWA OAHOT U3 STHX KOMITOHEHTOB.
MOTYT CYLECTBEHHO B/UAT Ha PE3YIETUPYIOLIAE MEXGHH3MSI B3aUMOACHCTBHS C M0/Ib30BaTEEM.
AHaOTHHO, U3MEHEHMA B TPEBOBIHHAX N0 B3MMOASICTBUIO C M10N1b30BATE/IEM MOTYT OKa3bIEaTh.
CuAbHOE Bo3elicTBME Ha TpeBoBaHMA K BusHec-06nacT n UT-uHdpacTpykType. Hanpumep,





Типи модулів :
	Найменування модуля
	Опис

	Головний модуль
	Управляє запуском ПС (він в однині)

	Модуль, що управляє
	Забезпечує виклик інших модулів, задає послідовність виклику на виконання чергового модуля

	Робочі модулі
	Виконують функції обробки

	Сервісні модулі
	Здійснюють обслуговуючі функції


Об'єктно-орієнтоване програмування.
Об'єктно-орієнтоване програмування (ООП) є способом програмування, який нагадує процес людського мислення. ООП більше структуровано, ніж інші способи програмування і дозволяє створювати модульні програми з представленням даних на певному рівні абстракції. Основна мета ООП - це підвищення ефективності розробки програм.
Весь світ, що оточує нас, складається з об'єктів, предметів живої і неживої природи, які представляються як єдине ціле, а окремі частини об'єктів утворюють складну взаємодію один з одним. При структурному підході програміст зазвичай розділяє (структурує) описуваний об'єкт на складові частини, прагнучи описати властивості окремих частин, не вдаючись до подробиць взаємодії між ними.
Базовим в ООП є поняття об'єкту. Об'єкт має певні властивості. Стан об'єкту задається значеннями його ознак. Об'єкт "знає", як вирішувати певні завдання, тобто має в розпорядженні методи рішення. Програма, написана з використанням ООП складається з об'єктів, які можуть взаємодіяти між собою.
Концепція ООП полягає в тому, що кожен об'єкт є екземпляром деякого класу об'єктів. 
Усі об'єкти з однаковими наборами атрибутів належать до одного класу. Проте об'єднання об'єктів в класи визначається не набором атрибутів, а семантикою (сенсом). Так, наприклад, об'єкти стайня і лощадь можуть мати однакові атрибути: ціна і вік. При цьому вони можуть відноситися до одного класу, якщо розглядаються просто як товар, або до різних класів, що природніше.
Кожен клас має свої особливості поведінки і характеристик, що визначають цей клас. Один клас відрізняється від інших ім'ям і, зазвичай, набором підтримуваних інтерфейсів. Інтерфейси, у свою чергу, представляють собою набір повідомлень, які можна посилати об'єкту. 
ООП є найкращим інструментом для побудови ієрархічних дерев або структур даних.
Характеристики ООП
1. Усе є об'єктом.
2. Обчислення здійснюються шляхом взаємодії (обміну даними) між об'єктами, при якій один об'єкт вимагає, щоб інший об'єкт виконав деяку дію. Об'єкти взаємодіють, посилаючи і отримуючи повідомлення. Повідомлення - це запит на виконання дії, доповнений набором аргументів, які можуть знадобитися при виконанні дії.
3. Кожен об'єкт має незалежну пам'ять, яка складається з інших об'єктів.
4. Кожен об'єкт є представником класу, який виражає загальні властивості об'єктів.
5. У класі задається поведінка (функціональність) об'єкту. Тим самим усі об'єкти, які є екземплярами одного класу, можуть виконувати одні і ті ж дії.
6. Класи організовані в єдину деревовидну структуру із загальним коренем, звану ієрархією спадкоємства. Пам'ять і поведінка, пов'язана з екземплярами певного класу, автоматично доступні будь-якому класу, розташованому нижче в ієрархічному дереві.
Принципи ООП
1. Абстракція даних - це виділення істотних  характеристик  деякого об'єкту, які відрізняють  його  від  усіх  інших  видів  об'єктів  і,  таким чином,  чітко   визначають   його   концептуальні   межі   відносно подальшого розгляду і аналізу. Абстрагування  концентрує  увагу на зовнішніх особливостях об'єкту  і  дозволяє  відокремити    найістотніші особливості його  поведінки  від  деталей  їх  реалізації.  Вибір  правильного набору  абстракцій  для  заданої  предметної  області  є   головним завданням об'єктно-орієнтованого проектування.
2. Інкапсуляція є найважливішою властивістю об'єкту, на якій будується ООП. Інкапсуляція полягає в тому, що об'єкт приховує в собі деталі, які несуттєві для використання. У традиційному підході до програмування з використанням глобальних змінних програміст не був застрахований від помилок, пов'язаних з використанням процедур, не призначених для обробки даних, але пов'язаних з цими змінами. "Жорстке" зв'язування даних і процедур їх обробки в одному об'єкті дозволяє уникнути багато прикростей. Інкапсуляція і є засобом організації доступу до даних тільки через відповідні методи.
3. Спадкоємство - це ще одне базове поняття ООП. Спадкоємство дозволяє визначити нові об'єкти, використовуючи властивості колишніх, доповнюючи або змінюючи їх. Об'єкт - спадкоємець отримує усі поля і методи "батька", до яких він може додати свої власні поля і методи або замінити ("перекрити") їх своїми методами.
4. Поліморфізм полягає в тому, що одне і те ж ім'я може відповідати різним діям залежно від типу об'єкту. (Привласнення дії одного імені, яке потім спільно використовується вниз і вгору за ієрархією об'єктів, причому кожен об'єкт ієрархії виконує цю дію способом, характерним саме для нього.)
Особливості методу об’єктного проектування

При об’єктному проектуванні всі об’єкти розбиваються на класи залежно від їх особливостей: відношення до матеріального виробництва, структури управління, типу й характеру виробництва тощо.

Потім для кожного класу створюється типова ІС, яка без значних змін впроваджується на всіх об’єктах відповідного класу.

Однак кожний об’єкт має свої специфічні особливості, зумовлені рядом об’єктивних і суб’єктивних факторів, які неможливо врахувати при первинній класифікації об’єкта.

Тому найчастіше створюється проект ІС для базового еталонного об’єкта, де здійснюються заходи з поліпшення документообігу, організаційної та функціональної структури, системи класифікації й кодування інформації, методик розрахунку економічних показників тощо. Економічні інформаційні системи інших об’єктів приводяться у відповідність до систем еталонного об’єкта. Для еталонного об’єкта, а потім для інших об’єктів розробляється і впроваджується проект ІС.

Основною сферою застосування цього методу стали непромислові об’єкти: банки, склади, торгівля, медицина і т. ін., тобто ті об’єкти, де організація інформаційного середовища типова і постійна.

Об'єктно-орієнтоване проектування ІС

Відмінною рисою сучасних ІС є їхня складність, що зростає. Це умовлено розвитком технічних засобів, які дозволяють реалізувати все більшу кількість інформаційних функцій у складі однієї ІС. Організація ІС на мережах ЕОМ, розподілені бази даних, інтерактивний графічний інтерфейс користувача, безпаперовий документообіг - ці і багато інших аспектів реалізації ІС значно ускладнять процес її проектування. Друга вада пов'язана з тим, що проект, зведений до стадії впровадження, уже починає старіти й вимагає модифікації. Це неминучий наслідок зміни інструментарію ІС і змін у самому об'єкті управління або оточуючому його середовищі. Отже, вн-икає задача адаптації програмного забезпечення і технологічних процесів обробки інформації в ІС. Модифікація складних програмних комплексів, реалізованих на основі процедурних мов програмування, являє собою важко розв'язувану проблему задачі адаптації ІС.

Відповіддю на проблему зростаючої складності в ІС стало виникнення об'єктно-орієнтованого підходу. У мережах об'єктного підходу виділяють:

об'єктно-орієнтоване програмування (ООР),

об'єктно-орієнтоване проектування (00П),

об'єктно-орієнтований аналіз (ООА).

Теоретичною основою цих методів і їх концептуальним базисом є теорія систем і системний аналіз. Об'єктна технологія принципово вирізняється від усіх існуючих раніше технологій проектування. Розглянемо основні поняття і положення об'єктно-орієнтованої технології проектування.

З деякою часткою спрощення можна вважати, що кінцевою метою проектування ІС є створення комплексу програм, які реалізують задані функції системи. Основною метою розробки програми є переклад задачі з мови проблемної сфери на мову комп'ютера.

Традиційний підхід до проектування полягає у послідовній побудові ряду моделей (інформаційна модель, описання структур файлів довідник документів, економіко-математична модель, схема алгорит​му), останньою з яких є модель мовою реалізації (програма).

Особливістю цього підходу є те, що предметна сфера відображається у наперед визначені управляючі структури і структури даних.

Мова проблемної сфери - це набір понять, з допомогою яких мо​же бути описана вихідна задача. У той самий час будь-яка мова комп'ютера подає вихідну задачу у вигляді сукупності даних і проце​дур їх перетворення.

Таким чином, ідеальна гіпотетична мова програмування повинна представляти алгоритм розв'язання задачі на основі понятійного апа​рату заданої проблемної сфери. Вихід бачиться у використанні універсальної метамови для всіх предметних областей - мови теорії систем і системного аналізу. Основні поняття цієї мови: об'єкт, клас об'єктів, атрибут (властивість), процес, функція, метод, структура то​що. На цьому й базується ключова ідея ООР -  створення мовних за​собів, які на основі абстрактних типів даних дозволяють специфі​кувати нові класи програмних об'єктів, адекватних об'єктам конкрет​ної проблемної сфери.

Об'єктні програми складаються з готових компонентів-об'єктів. ЦІ об'єкти можуть відповідати:

- об'єктам або процесам реального світу (деталь, документ, клієнт);

- абстрактним поняттям (екран, таблиця, графічний елемент то​що).

У традиційних програмах дані відділені від процедур і методів, в об'єктних — дані та процедури об'єднуються в об'єкті.

Таким чином, основа ООП — формування з простих об'єктів, які складаються з даних і набору функцій, більш складних, здатних мо​делювати об'єкти проблемної сфери.

Процес об'єктно-орієнтованого проектування можна подати у виг​ляді такої послідовності проектних процедур.

1. Ідентифікація класів і об'єктів даного рівня абстракції.

2. Ідентифікація семантики класів і об'єктів,

3. Ідентифікація зв'язків між класами та об'єктами.

4. Використання класів і об'єктів.

Прн традиційному циклі розробки ІС (Аналіз, Проектування, Програмування,  Тестування, Складання)   має місце лавиноподібне на​ростання складності. Недоліки традиційної схеми можна сформулювати у вигляді таких положень:

- непридатність для розроблення складних програмних систем, що складаються з великої кількості автономних модулів;

- несумісність з перспективними методами розроблення - можли​востями автоматичного програмування, трансформації програм і за​стосування засобів, основаних на базах знань.

Цикл розробки ІС з використанням об'єктно-орієнтованого підхо-ду характеризується ітеративним рухом з можливістю багаторазових поверненя на попередні стадії.

Порівняно з традиційними методами об'єктна технологія має такі переваги:

- дає змогу розробникам збирати нові прикладні програми з готових модулів;

- дозволяє користувачам і розробникам оперувати у програмі тими самими процесами, з якими їм доводиться мати справу на рівні зви​чайних практичних понять і термінів;

- підтримує багатий набір форм подання інформації для засобів multimedia;

- підтримує повторне використання окремих складових програмно​го забезпечення;

- дозволяє створити більш відкриті системи;

- знижує ризик під час розробки;

- активізує пізнавальні здібності людини.

Тема 1.8. Технології параметрично-орієнтованого і модельно-орієнтованого проектування. 

Оцінка придатності пакетів прикладних програм (ППП) для вирішення поставлених завдань. Аналіз і оцінка доступних ППП. Питання реалізації типового проекта.

Якість продукту і якість процесу (SWEBOK)

[image: image7.emf]
Якість процесу. Стандарти
 TickIT - торкається розгляду загальної системи менеджменту якості ISO 9001-2000 в додатку до програмних проектів (у поєднанні такого погляду з положеннями стандарту життєвого циклу ISO 12207).
 CMMI (Capability Maturity Model Integration), набір моделей (методологій) вдосконалення процесів в організаціях різних розмірів і видів діяльності.
Якість продукту, моделі якості
 У різних джерелах (таксономії і моделях) термінологія характеристик якості програмної забезпечення відрізняється.
 Найбільш сучасними є стандарти ISO/IEC :
 ISO/IEC 9126 (чотири частини) визначає три пов'язані моделі якості програмного забезпечення : внутрішня якість, зовнішня якість і якість в процесі експлуатації, у тому числі і метрики для кожної з груп.
 ISO/IEC 14598 (шість частин) визначає набір відповідних робіт за оцінкою якості програмного забезпечення.
Якість програмного продукту. Характеристики. ISO/IEC 9126
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Якість продукту, оцінка якості. ISO/IEC 14598
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Методи забезпечення якості продукту (неформально)

 Наладка якісного процесу, в т.ч.
 Забезпечення якості коду, ось деякі:
 стандарти оформлення коду в проекті і контроль за дотриманням
 регулярний рефакторинг для запобігання освіті з коду "вермішелі".
 інспекція коду, наприклад, техніки peer code review або вичитування.
 Верифікація і атестація продукту, в т.ч.:
 Формальні методи - використання математичних формализмов для доказу коректності, специфікації, перевірки формальної відповідності, автоматичної генерації, статичний аналіз коду по дереву розбору програми, модельно-орієнтоване тестування (model - based testing) : автоматична генерація тестів і тестового оточення по формальних специфікаціях вимог до системи.
 Дослідження і аналіз динамічних властивостей ПО. Наприклад: профілізація, "моделювання і аналіз продуктивності" (performance modeling and analysis). Тестування навантаження.
 Тестування. Найпоширеніший спосіб контролю якості ПО, представлений, фактично, в кожному програмному проекті.
Модуль №2 "Апаратно-програмне забезпечення комплексів інформаційних технологій проектування"

Тема 2.1. Інструментальні засоби проектування систем і комплексів інформаційних технологій проектування.
Інструментальні середовища розробки і супроводу програмних засобів і принципи їх класифікації. Основні класи інструментальних середовищ розробки і супроводу ІТП. Поняття комп'ютерної технології розробки програмних засобів і її робочі місця. Інструментальні системи технології проектування.

Інструментальні середовища розробки і супроводу програмних засобів і принципи їх класифікації.
Сьогодні швидкими темпами розвиваються засоби електронного формування і обробки зображень як різновид засобів управління документацією. У цих засобах здійснюється управління сканованими образами паперових документів. Ці засоби відносяться до класу перспективних засобів програмного зображення мереж з архітектурою «клієнт-сервер» і мають загальну назву Elektronic Imaging - EI. Засоби ЕІ zк важливі компоненти локальних обчислювальних мереж починають грати стратегічну роль у великій кількості корпорацій на Заході.

Як приклади практичної реалізації таких систем можна назвати пакети: Decument Administrtor, РС Docs, Кeyfile, Sjft Solutions.

Інструментальне програмне забезпечення - програмне забезпечення, призначене для використання в ході проектування, розробки і супроводу програм, на відміну від прикладного та системного програмного забезпечення.
Види інструментального ПО:
· текстові редактори

· Інтегровані середовища розробки

· SDK

· компілятори

· інтерпретатори

· лінковщік

· Парсери і генератори парсеров (див. Javacc)

· асемблери

· відладчики

· профілювальники

· Генератори документації

· Засоби аналізу покриття коду

· Засоби безперервної інтеграції

· Засоби автоматизованого тестування

· Системи управління версіями

· Системи управління проектами

· Системи відслідковування помилок

· та інші
Основні класи інструментальних середовищ розробки і супроводу ІТП.
В даний час виділяють [16.1] три основні класи інструментальних середовищ розробки і супроводу ПС (мал. 16.1):
· інструментальні середовища програмування

· робочі місця комп'ютерної технології 
· інструментальні системи технології програмування.
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Рис. 16.1. Основні класи інструментальних середовищ розробки і супроводу ПС.
Інструментальне середовище програмування призначене в основному для підтримки процесів програмування (кодування), тестування і відладки ПС. Вона не володіє розглянутими вище властивостями комплексності, орієнтованості на конкретну технологію програмування, орієнтованості на колективну розробку і, як правило, властивістю інтегрованості, хоча є деяка тенденція до створення інтегрованих середовищ програмування (в цьому випадку їх слід було б називати системами програмування). Іноді середовище програмування може володіти властивістю специализированности. Ознака ж орієнтованості на конкретну мову програмування може мати різні значення, що істотно використовується для подальшої класифікації середовищ програмування.
Робоче місце комп'ютерної технології орієнтоване на підтримку ранніх етапів розробки ПС (системного аналізу і специфікацій) і автоматичній генерації програм по специфікаціях [16.1, 16.4]. Воно істотно використовує властивості специализированности, орієнтованості на конкретну технологію програмування і, як правило, інтегрованості. Пізніші робочі місця комп'ютерної технології володіють також властивістю комплексності ([16.4]). Що ж до мовної орієнтованості, то замість мов програмування вони орієнтовані на ті або інші формальні мови специфікацій. Властивістю орієнтованості на колективну розробку вказані робочі місця в даний час, як правило, не володіють.

Інструментальна система технології програмування призначена для підтримки всіх процесів розробки і супроводу протягом всього життєвого циклу ПС і орієнтована на колективну розробку великих програмних систем з тривалим життєвим циклом. Обов'язковими властивостями її є комплексність, орієнтованість на колективну розробку і інтегрованість. Крім того, вона або володіє технологічною визначеністю або набуває цієї властивості в процесі розширення (настройки). Значення ознаки мовної орієнтованості може бути різним, що використовується для подальшої класифікації цих систем.

Інструментальні середовища програмування.

Інструментальне середовище програмування включає, перш за все, текстовий редактор, що дозволяє конструювати програми на заданій мові програмування, а також інструменти, що дозволяють компілювати або інтерпретувати програми на цій мові, тестувати і відладжувати отримані програми. Крім того, можуть бути і інші інструменти, наприклад, для статичного або динамічного аналізу програм. Взаємодіють ці інструменти між собою через звичайні файли за допомогою стандартних можливостей файлової системи.
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Розрізняють наступні класи інструментальних середовищ програмування (див. мал. 16.2):

· середовища загального призначення

· мовно-орієнтовані середовища.

Інструментальні середовища програмування загального призначення містять набір програмних інструментів, що підтримують розробку програм на різних мовах програмування (наприклад, текстовий редактор, редактор зв'язків або інтерпретатор мови цільового комп'ютера) і зазвичай є деяким розширенням можливостей використовуваної операційної системи. Для програмування в такому середовищі на якій-небудь мові програмування буде потрібно додаткові інструменти, орієнтовані на цю мову (наприклад, компілятор).
Рис.16.2. Класифікація інструментальних середовищ програмування.

Мовно-орієнтоване інструментальне середовище програмування призначене для підтримки розробки ПС на якому-небудь одній мові програмування і знання про цю мову істотно використовувалися при побудові такого середовища. Внаслідок цього в такому середовищі можуть бути доступні достатньо могутні можливості, що зважають на специфіку даної мови. Такі середовища розділяються на два підкласи:

· інтерпретуючі середовища

· синтаксично-керовані середовища.

Інтерпретуюче інструментальне середовище програмування забезпечує інтерпретацію програм на даній мові програмування, тобто містить, перш за все, інтерпретатор мови програмування, на яку це середовище орієнтоване. Таке середовище необхідне для мов програмування інтерпретуючого типу (таких, як Лісп), але може використовуватися і для інших мов (наприклад, на інструментальному комп'ютері).Синтаксично-кероване інструментальне середовище програмування базується на знанні синтаксису мови програмування, на яку вона орієнтована. У такому середовищі замість текстового використовується синтаксично-керований редактор, що дозволяє користувачеві використовувати різні шаблони синтаксичних конструкцій (в результаті цього програма, що розробляється, завжди буде синтаксично правильною). Одночасно з програмою такий редактор формує (у пам'яті комп'ютера) її синтаксичне дерево, яке може використовуватися іншими інструментами.

Поняття комп'ютерної технології розробки програмних засобів і її робочі місця.
Є деякі труднощі у виробленні строгого визначення CASE-Технології (комп'ютерної технології розробки ПЗ). CASE - це абревиатура від англійського Computer-Aided Software Engineering ( Компьютерно-Помогаемая Інженерія Програмування). Але без допомоги (підтримки) комп'ютера ПЗ уже давно не розробляються (використовується хоча б компілятор). У дійсності, у це поняття вкладається більше вузький (спеціальний) зміст, що поступово розмивається (як це завжди буває, коли яке-небудь поняття не має строгого визначення). Спочатку під CASE розумілася інженерія ранніх етапів розробки ПЗ (визначення вимог, розробка зовнішнього опису й архітектури ПЗ) з використанням програмної підтримки (програмних інструментів). Тепер під CASE може розумітися і інженерія всього життєвого циклу ПЗ (включаючи і його супровід), але тільки в тому випадку, коли програми частково або повністю генеруються по документах, отриманим на зазначених ранніх етапах розробки. У цьому випадку CASE-Технологія стала принципово відрізнятися від ручної (традиційної) технології розробки ПЗ: змінився не тільки зміст технологічних процесів, але й сама їхня сукупність.

У цей час комп'ютерну технологію розробки ПЗ можна характеризувати використанням програмної підтримки для розробки графічних вимог і графічних специфікацій ПЗ, автоматичної генерації програм на якій-небудь мові програмування або в машинному коді (частково або повністю), програмної підтримки прототипування.

Говорять також, що комп'ютерна технологія розробки ПЗ є "безпаперової", тобто розрахованої на комп'ютерне подання програмних документів. Однак, упевнено відрізнити ручну технологію розробки ПЗ від комп'ютерної по цих ознаках досить важко. Виходить, саме істотне в комп'ютерній технології не виділено.

На наш погляд, головна відмінність ручної технології розробки ПЗ від комп'ютерної полягає в наступному. Ручна технологія орієнтована на розробку документів, ПЗ, що однаково розуміються різними розроблювачами, тоді як комп'ютерна технологія орієнтована на забезпечення семантичного розуміння (інтерпретації) документів програмною підтримкою комп'ютерної технології. Комп'ютерне подання документів ще не означає такого їхнє розуміння. Тоді як семантичне розуміння документів дає програмній підтримці можливість автоматичної генерації програм, а необхідність забезпечення такого розуміння робить бажаними й різними графічними формами вхідних документів. Саме це дозволяє раціонально змінити й саму сукупність технологічних процесів розробки й супроводи ПЗ.

Із проведеного обговорення сутності комп'ютерної технології можна зрозуміти й пов'язані з нею зміни в життєвому циклі ПЗ. Якщо при використанні ручної технології основні зусилля по розробці ПЗ робилися на етапах властиво програмування (кодування) і налагодження (тестування), то при використанні комп'ютерної технології - на ранніх етапах розробки ПЗ (визначення вимог і функціональної специфікації). При цьому істотно змінився характер документації: замість цілого ланцюжка неформальних документів, орієнтованої на передачу інформації від замовника (користувача) до різних категорій розроблювачам, формуються прототип ПЗ, що підтримує обраний користувальницький інтерфейс, і формальні функціональні специфікації, достатні для автоматичного синтезу (генерації) програм ПЗ (або хоча б значної їхньої частини). При цьому з'явилася можливість автоматичної генерації частини документації, необхідної розроблювачам і користувачам. Замість ручного програмування (кодування) - автоматична генерація програм, що робить не потрібної автономне налагодження й тестування програм: замість її додається досить глибокий автоматичний семантичний контроль документації. Істотно змінюється й характер супроводу ПЗ: всі зміни розроблювачем-супровідником вносяться тільки в специфікації (включаючи й прототип), інші зміни в ПЗ здійснюються автоматично.

З обліком сказаного життєвий цикл ПЗ із використанням комп'ютерної технології можна представити наступною схемою.
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Життєвий цикл програмного засобу при використанні комп'ютерної технології.

Прототипирование дозволяє замінити непрямий опис взаємодії між користувачем і ПЗ при ручній технології (при визначенні вимог до ПЗ і зовнішньому описі ПЗ) прямим вибором користувачем способу й стилю цієї взаємодії з фіксацією всіх необхідних деталей. По-істоті, на цьому етапі виробляється точний опис користувальницького інтерфейсу, зрозуміле програмній підтримці комп'ютерної технології, причому з відповідальною участю користувача: розроблювач показує користувачеві на моніторі різні можливості й користувач вибирає прийнятні для нього варіанти, користувач за допомогою розроблювача вводить позначення оброблюваних їм інформаційних об'єктів і операцій над ними, він вибирає спосіб доступу до них і зв'язує їх з різними вікнами, меню, віртуальними клавіатурами й т.п. Все це базується на наявність у програмній підтримці комп'ютерної технології набудовується оболочки, що, з великою бібліотекою заготівель різних фрагментів і деталей екрана. У результаті зазначених дій визначається оболонка ПЗ - верхній керуючий рівень ПЗ. Таке прототипирование, очевидно, є кращим способом подолання бар'єра між користувачем і розроблювачем.

Розробка специфікацій розпадається на кілька різних процесів. Якщо виключити початковий етап розробки специфікацій (визначення вимог), то в цих процесах використовуються методи, що приводять до створення формалізованих документів, тобто використовуються формалізовані мови специфікацій. При цьому широко використовуються графічні методи специфікацій, що приводять до створення різних схем і діаграм, які досить формализовано визначають структуру інформаційного середовища й структуру керування ПЗ. До таких структур прив’язуються фрагменти опису даних і програм, представлені на алгебраїчних мовах специфікацій (наприклад, що використовують операційну або аксіоматичну семантику), або логічних мовах специфікацій ( що базуються на логічному підході до специфікації програм). Такі специфікації дозволяють у значній мірі або повністю автоматично генерувати програми.

Тема 2.2. Технологія RUP. Технологія ARIS.

Ітераційний та інкрементний підхід до створення ПЗ. Побудова системи на базі архітектури ПЗ. Формування нормативних документів, та аналітичних звітів на основі моделей ARIS. 

Побудова системи на базі архітектури ПЗ.
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Як і будь-яка інша складна структура, ПЗ повинно будуватися на міцному фундаменті. Неправильне визначення ключових сценаріїв, неправильне проектування загальних питань або нездатність виявити довгострокові наслідки основних рішень можуть поставити під загрозу усе застосування. Сучасні інструменти і платформи спрощують завдання по створенню додатків, але не усувають необхідності в ретельному їх проектуванні на підставі конкретних сценаріїв і вимог. Неправильно вироблена архітектура обумовлює нестабільність ПЗ, неможливість підтримувати існуючі або майбутні бізнес-вимоги, складнощі при розгортанні або управлінні в середовищі виробничої експлуатації. 
Проектування систем повинне здійснюватися з урахуванням потреб користувача, системи (ІТ-інфраструктури) і бизнес-целей. Для кожної з цих складових визначаються ключові сценарії і виділяються важливі параметри якості (наприклад, надійність або масштабованість), а також основні області задоволеності і незадоволення. По можливості необхідно виробити і врахувати показники успішності в кожній з цих областей. 
Необхідно шукати компроміси і знаходити баланс між конкуруючими вимогами цих трьох областей. Наприклад, призначений для користувача інтерфейс рішення дуже часто являється похідним від бизнес-целей і ІТ-інфраструктури, і зміни однієї з цих компонентів можуть істотно впливати на результуючі механізми взаємодії з користувачем. Аналогічно, зміни у вимогах по взаємодії з користувачем можуть чинити сильну дію на вимоги до бізнес-області і ІТ-інфраструктури. 
Основне призначення архітектури - опис використання або взаємодії основних елементів і компонентів додатка. Вибір структур даних і алгоритмів їх обробки або деталей реалізації окремих компонентів є питаннями проектування. Часто питання архітектури і проектування перетинаються. Замість того щоб вводити суворі правила, що розмежовують архітектуру і проектування, має сенс комбінувати ці дві області. В деяких випадках, рішення, що приймаються, очевидно, є архітектурними за своєю природою, в інших - більше торкаються проектування і реалізації архітектури. 
Розглянемо основні початкові питання при розробці архітектури ПЗ : 
 Як користувач використовуватиме додаток? 
 Як додаток розгортатиметься і обслуговуватиметься при експлуатації? 
 Які вимоги по атрибутах якості, таким як безпека, продуктивність, можливість паралельної обробки, інтернаціоналізація і конфігурація, висуваються до додатка? 
 Як спроектувати додаток, щоб воно залишалося гнучким і зручним в обслуговуванні протягом довгого часу? 
 Основні архітектурні напрями, які можуть чинити вплив на додаток зараз або після його розгортання? 
Цілі архітектури 
Архітектура додатка повинна об'єднувати бізнес-вимоги і технічні вимоги через розуміння варіантів використання з наступним знаходженням шляхів їх реалізації в ПЗ. Мета архітектури - виявити вимоги, що чинять вплив на структуру додатка. Хороша архітектура знижує бізнес-риски, пов'язані із створенням технічного рішення. Хороша структура має значну гнучкість, щоб справлятися з природним розвитком технологій, як в області устаткування і ПЗ, так і призначених для користувача сценаріїв і вимог. Архітектор повинен враховувати загальний ефект від проектних рішень, що приймаються, обов'язково присутні компроміси між атрибутами якості (такими як продуктивність і безпека) і компроміси, необхідні для виконання призначених для користувача, системних і бізнес-вимог. 
Необхідно пам'ятати, що архітектура повинна:
 Розкривати структуру системи, але приховувати деталі реалізації. 
 Реалізовувати усі варіанти використання і сценарії. 
 По можливості відповідати усім вимогам різних зацікавлених сторін. 
 Виконувати вимоги, як по функціональності, так і за якістю. 
Принципи проектування архітектури 
Нині при продумуванні архітектури ми припускаємо, що наш дизайн еволюціонуватиме з часом і що абсолютно неможливо наперед знати все те, що необхідно для проектування системи. Як правило, дизайн змінюється і допрацьовується в ході реалізації додатка у міру виявлення нових відомостей і в ході тестування на відповідність вимогам реального оточення. Створюйте архітектуру, орієнтуючись на такі зміни, щоб мати можливість адаптувати їх до вимог, які на початку процесу проектування відомі не в повному об'ємі. 
При проектуванні архітектури необхідно відповісти на наступні питання: 
 Які частини архітектури є фундаментальними, зміна яких у разі невірної реалізації представляє найбільші риски? 
 Які частини архітектури найімовірніше піддатися змінам, а також проектування яких частин можна відкласти? 
 Основні допущення, і як вони перевірятимуться? 
 Які умови можуть привести до реструктуризації дизайну? 
Не намагайтеся створити занадто складну архітектуру і не робіть припущень, які не можете перевірити. Краще залишайте свої варіанти відкритими для зміни в майбутньому. Деякі аспекти дизайну мають бути приведені в порядок на ранніх стадіях процесу, тому що їх можлива переробка може зажадати істотних витрат. Такі області необхідно виявити якомога раніше і приділити їм достатню кількість часу. 
Основні принципи проектування архітектури 
При проектуванні архітектури керуйтеся наступними основними принципами: 
 Створюйте, щоб змінювати. Продумайте, як з часом може знадобитися змінити додаток, щоб воно відповідало знову виникаючим вимогам і завданням, і передбачите необхідну гнучкість. 
 Створюйте моделі для аналізу і скорочення ризиків. Використовуйте засоби проектування, системи моделювання, такі як Уніфікована мова моделювання (Unified Modeling Language, UML), і засоби візуалізації, коли необхідно виявити вимоги, прийняти архітектурні і проектні рішення і проаналізувати їх наслідки. Проте, не створюйте занадто формалізовану модель, вона може обмежити можливості для виконання ітерацій і адаптації дизайну. 
 Використовуйте моделі і візуалізацію як засоби спілкування при спільній роботі. Для побудови хорошої архітектури критично важливий ефективний обмін інформацією про дизайн, рішення, що приймаються, і зміни, що вносяться. Використовуйте моделі, представлення і інші способи візуалізації архітектури для ефективного обміну інформацією і зв'язки з усіма зацікавленими сторонами, а також для забезпечення швидкого сповіщення про зміни в дизайні. 
 Виявляйте ключові інженерні рішення. Використовуйте інформацію, представлену в цьому керівництві, щоб зрозуміти ключові інженерні рішення і області, в яких найчастіше виникають помилки. На самому початку проекту приділите достатню кількість часу і уваги для ухвалення правильних рішень, це забезпечить створення гнучкішого дизайну, внесення змін в який не зажадає повної його переробки. 
Тема 2.3. Моделювання на мові VHDL.
Елементи мови VHDL. Принципи моделювання на мові VHDL. Процеси та сигнали. Атрибути сигналів. Проект, структура опису об' єктів проекту. Контроль виконання: оператор затвердження та механізм атрибутів. Задачі вирішувані застосуванням мови VHDL. 

Мова VHDL.
 
Існує декілька мов програмування пристроїв (мов опису пристроїв, hardware description language, HDL). Найбільш перспективними на даний момент являються мови VHDL (VHSIC Hardware Description Language) і Verilog.

Ці мови є мовами високого рівня, що дозволяють ефективно описати логічну схему, не удаючись до графічних методів проектування. У цьому посібнику ми розглядатимемо мову VHDL.

Мова VHDL була розроблена у рамках американської програми Very High Speed Integrated Circuits (VHSIC) по створенню високошвидкісної елементної бази, початої в 1980 році. Розробка виявилася настільки успішною, що ця мова була прийнята як стандарт ANSI/IEEE Std 1076-1987.

Основними в VHDL є такі близькі розробникові поняття, як об'єкт проекту, інтерфейс, порт, архітектура, сигнал, атрибути сигналу, оператори паралельного привласнення, процес та ін. Сигнал в VHDL трактуючи дуже широко і може бути скалярним (цілим, речовим, бітовим і т. д.) або векторним (шинним), булевим або багатозначним.
Ця мова дозволяє:
· описувати структуру схеми і підсхеми, її складові;
· описувати функції схеми, використовуючи звичні форми існуючих мов програмування;
· симулювати роботу схеми, даючи розробникові можливість оцінити її і виправити помилки.
    Деякі типи даних мови VHDL :
1. bit

- скалярний тип, що набуває два значення, : '0' і '1'.
2. boolean
- скалярний тип, що набуває два значення, : true і false.
3. std_logic
- скалярний тип, відповідний логічній лінії. Основні 
значення: '0' і '1 ', на так само можливі і інші значення, наприклад: невизначеність 'U' або стан 'високоімпедансу Z'.
4. std_logic_vector
- масив елементів типу std_logic.
 Приклад опису схеми на мові VHDL.
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Розглянемо як приклад реалізацію наступної простої схеми (рис 3) на мові VHDL.

На вхід схеми подаються чотири сигнали (In1, In2, In3, In4 ), між якими попарно виконується логічна операція І (AND), а між результатами виконується логічна операція АБО (OR), заперечення (NOT) якої поступає на вихід схеми. Логічний вираз, що описує цю схему, виглядає таким чином:


NOT(2.1)
Оскільки пріоритет операції AND вищий, ніж пріоритет операції OR, дужки були опущені.

На мові VHDL будь-яка схема має два описи: зовнішнє - опис вхідних і вихідних сигналів - і внутрішнє - безпосередньо реалізація схеми. Приведена на мал. 3 схема буде описана на VHDL таким чином:

library IEEE;

use IEEE.STD_LOGIC_1164.all;

entity Logic1 is



   -- определим объект
port (

  In1, In2: in std_logic;

   -- определим входы
  In3, In4: in std_logic;

   -- и эти тоже
  Out1 : out std_logic


   -- и выход
);

end Logic1;


architecture Archi of Logic1 is
   -- определим архитектуру
begin


    -- далее определим логику работы схемы
  Out1 <= not ( ( In1 and In2 ) or ( In3 and In4 ) ) ;

end Archi;

         листинг 2.1
Разберём этот листинг:


library IEEE;

Ключевое слово library указывает, что надо подключить дополнительную библиотеку.


use IEEE.STD_LOGIC_1164.all;

Ключове слово use дає нам доступ до усіх (.all) імен, описаних в пакеті  STD_LOGIC_1164 бібліотеки IEEE, одним з яких є тип std_logic, який є стандартним логічним сигналом.

entity Logic1 is

port (
Опис об'єкту нашої схеми на верхньому рівні абстракції, як сукупність входів і виходів.

In1, In2: in std_logic;


In3, In4: in std_logic;


Out1 : out std_logic
Опис сигналів, що є входами і виходами нашої схеми (після останнього рядка крапка з комою не ставиться). У загальному вигляді сигнал описується таким чином:

signal <имя> in/out : <тип> := <начальное значение> ;
                  (2.2)

architecture Archi of Logic1 is
Опис безпосередньо реалізації нашої схеми (об'єкту Logic1). Між ключовими словами begin і end знаходиться код, що описує поведінку (behaviour) системи. У нашому випадку це привласнення сигналу Out1 результату логічних операцій, за допомогою відповідного оператора:


<сигнал> <= <значення> ;





                  (2.3)

Арифметичні оператори відповідають операторам з інших мов програмування високого рівня.

Необхідно розглянути ще одне поняття мови VHDL : процес. Процес - це підсхема, що виконується паралельно з іншими схемами. Наприклад архітектуру (architecture) приведеної вище системи можна представити у вигляді сукупності трьох процесів, трьох підсхем, а саме: двох операцій AND і одній операції NOT - OR.

library IEEE;

use IEEE.STD_LOGIC_1164.all;

entity Logic1 is


    -- Определим объект.
port (

  In1, In2: in std_logic;
    -- Определим входы.
  In3, In4: in std_logic;
    -- И эти тоже.
  Out1 : out std_logic;

    -- И выход.
  clock : in std_logic;

    -- Синхронизирующий импульс.
  reset : in std_logic

    -- Сигнал сброса.
);

end Logic1;


architecture Archi of Logic1 is   -- определим архитектуру.
signal AND12 : std_logic := '0';  -- Два внутренних сигнала,
signal AND34 : std_logic := '0';  -- которые видны только 






     -- внутри схемы.
begin


FirstAnd : process( clock, reset )
    -- Первый процесс.


if reset='1' then



AND12 <= '0';


elsif clock='1' and clock'event then



AND12 <= In1 and In2;



end if;


end process FirstAnd;

SecondAnd : process( clock, reset )   -- Второй процесс.


if reset='1' then



AND34 <= '0';



elsif clock='1' and clock'event then



AND34 <= In3 and In4;



end if;

end process SecondAnd;


NotOr : process( clock, reset )
    -- Третий процесс.


if reset='1' then



Out1 <= '0';


elsif clock='1' and clock'event then



Out1 <= not ( AND12 or AND34 );



end if;

end process NotOr;

end Archi;

         листинг 2.2

У наведеному вище коді нам необхідно було створити два внутрішні сигнали, що є лініями від елементів AND до елементу NOT - OR. При описі процесу, в дужках вказуються сигнали, що синхронізують його діяльність. У загальному випадку, це сигнали clock - синхронізуючий сигнал, задаючий швидкість роботи схеми, - і reset - сигнал скидання системи в початковий стан.

clock'event - звернення а атрибуту event сигналу clock, що набуває істинного значення, тільки якщо значення сигналу змінилося в цьому циклі. Таким чином процес виконуватиметься синхронно з початком стробуючого імпульсу.
Тема 2.4. Стандарт UML: проектне моделювання.

Уніфіковані програмні засоби. Діаграма класів. Діаграма сценаріїв. Діаграми моделювання поведінки системи. Діаграма реалізації. Проектування пакетів. Проектування компонентів. Проект розгортання. Проектування кооперативних взаємодій. Проектування програм та таранзакцій.
Засоби структурного аналізу і їх взаємовідношення
Для цілей моделювання систем взагалі, і структурного аналізу зокрема, використовуються три групи засобів, що ілюструють, : 
  функції, які система повинна виконувати; 
  стосунки між даними; 
  залежна від часу поведінка системи (аспекти реального часу). 
Серед усього різноманіття засобів рішення данних задач в методологіях структурного аналізу найчастіше і ефективно вживаними є наступні: 
  DFD (Data Flow Diagrams) - діаграми потоків даних спільно із словниками і специфікаціями процесів або мініспецифікаціями; 
  ERD (Entity - Relationship Diagrams) - діаграми "суть-зв'язок"; 
  STD (State Transition Diagrams) - діаграми переходів станів. 
Усі вони містять графічні і текстові засоби моделювання : перші - для зручності демонстрації основних компонент моделі, другі, - для забезпечення точного визначення її компонент і зв'язків.
Перераховані засоби дають повний опис системи незалежно від того, чи є вона існуючою або такою, що розробляється з нуля. Таким чином будується логічна функціональна специфікація - детальний опис того, що повинна робити система, звільнене наскільки це можливо від розгляду шляхів реалізації. Це дає проектувальникові чітке уявлення про кінцеві результати, які слід досягати.
	


Діаграми потоків даних (DFD) є основним засобом моделювання функціональних вимог проектованої системи. З їх допомогою ці вимоги розбиваються на функціональні компоненти (процеси) і представляються у вигляді мережі, пов'язаної потоками даних. Головна мета таких засобів продемонструвати, як кожен процес перетворить свої вхідні дані у вихідні, а також виявити стосунки між цими процесами.
Діаграми потоків даних відомі дуже давно. Наведу наступний приклад використання DFD для реорганізації переповненого клерками офісу, що відноситься до 20-м рокам. Консультант, що здійснював реорганізацію, позначив гуртком кожного клерка, а стрілкою - кожен документ, що передається між ними. Використовуючи таку діаграму, він запропонував схему реорганізації, відповідно до якої двоє клерків, що обмінюються безліччю документів, було посаджено поруч, а клерки з малою взаємодією були посаджені на великій відстані. Так народилася перша модель, що є потоковою діаграмою - передвісником DFD.
Для зображення DFD традиційно використовуються дві різні нотації: Йодана (Yourdon) і Гейна-Сарсона (Gane - Sarson).
ПОТОКИ ДАНИХ є механізмами, що використовуються для моделювання передачі інформації (або навіть фізичних компонент) з однієї частини системи в іншу. Важливість цього об'єкту очевидна: він дає назву цілому інструменту. Потоки на діаграмах зазвичай зображаються іменованими стрілками, орієнтація яких вказує напрям руху інформації.
Іноді інформація може рухатися в одному напрямі, оброблятися і повертатися назад в її джерело. Така ситуація може моделюватися або двома різними потоками, або одним - двонаправленим.
Призначення ПРОЦЕСУ полягає в продукуванні вихідних потоків з вхідних відповідно до дії, імені процесу, що задається. Це ім'я повинне містити дієслово в невизначеній формі з наступним доповненням (наприклад, ВИЧИСЛИТИ МАКСИМАЛЬНУ ВИСОТУ). Крім того, кожен процес повинен мати унікальний номер для посилань на нього усередині діаграми. Цей номер може використовуватися спільно з номером діаграми для отримання унікального індексу процесу в усій моделі.
СХОВИЩЕ (НАКОПИЧУВАЧ) ДАНИХ дозволяє на певних ділянках визначати дані, які зберігатимуться в пам'яті між процесами. Фактично сховище представляє "зрізи" потоків даних в часі. Інформація, яку воно містить, може використовуватися в будь-який час після її визначення, при цьому дані можуть вибиратися у будь-якому порядку. Ім'я сховища повинне ідентифікувати його вміст і бути іменникам. У разі, коли потік даних входить або виходить в/з сховища, і його структура відповідає структурі сховища, він повинен мати те ж саме ім'я, яке немає необхідності відбивати на діаграмі.
ЗОВНІШНЯ СУТЬ (чи ТЕРМИНАТОР) представляє суть поза контекстом системи, що є джерелом або приймачем системних даних. Її ім'я повинне містити іменник, наприклад, СКЛАД ТОВАРІВ, Передбачається, що об'єкти, представлені такими вузлами, не повинні брати участь ні в якій обробці.
Контекстна діаграма і деталізація процесів
Декомпозиція DFD здійснюється на основі процесів: кожен процес може розкриватися за допомогою DFD нижнього Рівня.
Важливу специфічну роль в моделі грає спеціальний вид DFD - контекстна діаграма, що моделює систему найбільш загальним чином. Контекстна діаграма відбиває інтерфейс системи із зовнішнім світом, а саме, інформаційні потоки між системою і зовнішніми сутями, з якими вона має бути пов'язана. Вона ідентифікує ці зовнішні суті, а також, як правило, єдиний процес, що відбиває головну мету або природу системи наскільки це можливо. І хоча контекстна діаграма виглядає тривіальною, безперечна її корисність полягає в тому, що вона встановлює межі аналізованої системи. Кожен проект повинен мати рівно одну контекстну діаграму, при цьому немає необхідності в нумерації єдиного її процесу.
DFD першого рівня будується як декомпозиція процесу, який є присутній на контекстній діаграмі.
Для забезпечення декомпозиції даних і деяких інших сервісних можливостей до DFD додаються наступні типи об'єктів :
1) ГРУПОВИЙ ВУЗОЛ. Призначений для розщеплювання і об'єднання потоків. В деяких випадках може бути відсутнім (тобто фактично вироджуватися в точку злиття/розщеплювання потоків на діаграмі).
2) ВУЗОЛ-ПРЕДОК. Дозволяє пов'язувати потоки, що входять і виходять, між процесом, що деталізується, і деталізуючою DFD.
3) НЕВЖИВАНИЙ ВУЗОЛ. Застосовується за ситуації, коли декомпозиція даних виробляється в груповому вузлі, при цьому потрібно не усі елементи потоку, що входить у вузол.
4) ВУЗОЛ ЗМІНИ ІМЕНІ. Дозволяє неоднозначно іменувати потоки, при цьому їх вміст еквівалентний. Наприклад, якщо при проектуванні різних частин системи один і той же фрагмент даних отримав різні імена, то еквівалентність відповідних потоків даних забезпечується вузлом зміни імені. При цьому один з потоків даних є вхідним для цього вузла, а інший - вихідним. 
5) Текст у вільному форматі в будь-якому місці діаграми. 
Побудова моделі
Головна мета побудови ієрархічної безлічі DFD полягає в тому, щоб зробити вимоги ясними і зрозумілими на кожному рівні деталізації, а також розбити ці вимоги на частини з точно певними стосунками між ними. Для досягнення цього доцільно користуватися наступними рекомендаціями:
1. Розміщувати на кожній діаграмі від 3 до 6-7 процесів. Верхня межа відповідає людським можливостям одночасного сприйняття і розуміння структури складної системи з множиною внутрішніх зв'язків, нижня межа вибрана з міркувань здорового глузду: немає необхідності деталізувати процес діаграмою, що містить всього один або два процеси.
2. Не захаращувати діаграми несуттєвими на цьому рівні деталями.
3. Декомпозицію потоків даних здійснювати паралельно з декомпозицією процесів; ці дві роботи повинні виконуватися одночасно, а не одна після завершення інший.
4. Вибирати ясні, відбиваючі суть справи, імена процесів і потоків для поліпшення понимаемости діаграм, при цьому прагнути не використовувати абревіатури.
5. Одноразово визначати функціонально ідентичні процеси на самому верхньому рівні, де такий процес потрібний, і посилатися до нього на нижніх рівнях.
6. Користуватися простою діаграмною технікою: якщо що-небудь можливо описати за допомогою DFD, то це і необхідно робити, а не використовувати для опису складніші об'єкти.
7. Відділяти структури, що управляють, від оброблювальних структур (тобто процесів), локалізувати структури, що управляють.
Відповідно до цих рекомендацій процес побудови моделі розбивається на наступні етапи:
1) Розчленовування безлічі вимог і організація їх в основні функціональні групи.
2) Ідентифікація зовнішніх об'єктів, з якими система має бути пов'язана.
3) Ідентифікація основних видів інформації, циркулюючої між системою і зовнішніми об'єктами.
4) Попередня розробка контекстної діаграми, на якій основні функціональні групи представляються процесами, зовнішні об'єкти - зовнішніми сутями, основні види інформації - потоками даних між процесами і зовнішніми сутями.
5) Вивчення попередньої контекстної діаграми і внесення в неї змін за результатами відповідей на питання, що виникають при цьому вивченні, по усіх її частинах.
6) Побудова контекстної діаграми шляхом об'єднання усіх процесів попередньої діаграми в один процес, а також групування потоків.
7) Формування DFD першого рівня на базі процесів попередньої контекстної діаграми.
8) Перевірка основних вимог по DFD першого рівня.
9) Декомпозиція кожного процесу поточної DFD за допомогою деталізуючої діаграми або специфікації процесу.
10) Перевірка основних вимог по DFD відповідного рівня.
11) Додавання визначень нових потоків в словник даних при кожній їх появі на діаграмах.
12) Паралельне (з процесом декомпозиції) вивчення вимог (у тому числі і що знову поступають), розбиття їх на елементарні і ідентифікація процесів або специфікацій процесів, відповідних цим вимогам.
13) Після побудови двух-трех рівнів проведення ревізії з метою перевірки коректності і поліпшення понимаемости моделі.
14) Побудова специфікації процесу (а не простої діаграми) у разі, якщо деяку функцію складно або неможливо виразити комбінацією процесів.
Тема 2.5. Проектування інтерфейсів інформаційних систем.

Проектування зв’язку користувач – ПЕОМ. Складові зв’язку користувач – ПЕОМ. Розробка графічних інтерфейсів. Основні вимоги інтерфейсів інформаційних систем. Підтримка користувача з боку системи. Розширення інтерфейсу. 

Розробка Windows-програм. 

Конструювання інтерфейсу користувача.
Інтерактивний - що 1) взаємодіє; узгоджений; що впливають один на одного; 2) діалоговий режим доступу до ЕОМ
Інтерфейс - 1) пристрій сполучення; 2) стик, область контакту, взаємодії; 3) сполучна ланка між людиною і машиною. 4) Інтерактивність
Ергономіка - галузь наукової організації праці, що вивчає трудові процеси.
У сучасному індустріальному (технократичному) суспільстві більшість людей зайнята в матеріальному виробництві. Необхідно створити їм хороші умови не робочому місці і забезпечити зручними інструментами - тоді праця буде результативнее.
Приклад: Аудиторія, учбовий процес.
Підвищення продуктивності туди - важлива мета розвитку суспільства.
Людина вийшла з дикої природи, психологія сприйняття значною мірою заснована на біологічних створив своє місце існування - місто.
Історія питання "інтерфейс з користувачем" - це історія техніки, приклади: кабіна літака, автомобіля, тепловоза, робоче місце на конвеєрі.
Є комп'ютери і програми, не призначені для безпосередньої взаємодії з користувачем, : сервера, вузли Internet
Комп'ютери і програми, призначені  для  інтерактивної роботи, забезпечуються засобами взаємодії з користувачем - інтерфейсом.
Апаратна частина інтерфейсу для сучасних ПК устоялася - це клавіатура, дисплей, миша (трекбол, джойстик, шлемо)
Програми, призначені для взаємодії з користувачем, також забезпечуються інтерфейсом - програмним.
Інтерфейс - обличчя програми.
Приклади програмних інтерфейсів :
· Робота в командному рядку DOS/UNIX
· програма Norton Commander
· IDE Borland PASCAL
· GUI (graphical user interface) Windows (Macintosh)
· Інтерактивна робота користувача в мережі Inernet
· Найбільш яскраві представники - ігрові програми
Останніми роками вид інтерфейсів визначає набір елементів GUI - Windows.
Програми стали походити один на одного по інтерфейсу. (Це добре або погано?)
Сприйняття елементів інтерфейсу
Користувач за комп'ютером - це оператор, який проводить багато часу в роботі, втомлюється.
Мета розробника програмного інтерфейсу - забезпечити користувачеві програми комфортні умови праці.
· Надлишок інформації призводить до швидкої втоми.
· Недолік інформації призводить до "сенсорного голодування" - відчуття дискомфорту.
· Найбільший контраст привертає увагу в першу чергу (тестування).
· Велика кількість близьких по яскравості і розміру елементів розсіює увагу.
· Небезпечні ситуації виділяються яскравими кольорами (жовто-червоно-синій), миганням, звуком.
· Постійна дія яскравих кольорів і мерехтіння призводить до швидкої втоми.
· Постійна дія монотонного звуку призводить до швидкої втоми.
Деякі рекомендації по розробці програмних інтерфейсів
· Інтерфейс програми може складатися з декількох форм різного призначення.
· Найважливіші елементи на формі выделяюся розміром і контрастом.(Білий на чорному)
· Постійна інформація на формі не повинна відволікати увагу (наприклад, напис неяскравим шрифтом малого розміру)
· Великий об'єм постійної інформації виноситься на окрему форму (Help, About)
· Корисно групувати елементи управління на окремі панелі, виділяти рамкою, робити напис.
· Елементи управління, не задіяні в поточному режимі роботи слід робити невидимими або "відводити в тінь".
· Індивідуальність програмі надають самостійно розроблені елементи графічного оформлення : іконки, графічні кнопки, емблема (visual), фон.
Програма, і інтерфейс, коструируется з розрахунку на певний рівень користувача.
Представте себе на його місці.
Аналізуйте програми по конструкції інтерфейсу.
Особливості компонування вікон Windows
· Управляйте розміром і положенням вікна при запуску програм
· Враховуйте дозвіл дисплея.
· Стежите за зміною розмірів вікна користувачем, пропорційно зрушуйте елементи постійного розміру і міняйте розміри елементів змінного розміру.
(вирівнювання елементів при зміні розмірів вікна, розміщення групи компонентів в Panel, обработк події Form.OnResize, Зверніть увагу на властивість об'єктів Align : None, AllClient, Top, Bottom, Right, Left)
Розмір і положення вікна може бути заданий з програми, а також змінений користувачем.
При конструюванні форми це необхідно враховувати.
Також необхідно підганяти розмір форми під дозвіл дисплея.
Основні етапи управління розміром форми :
· читання граничних координат дисплея ( зміна розмірів форми.
· відстежування події Form.OnResize ( контроль нових розмірів форми ( пропорційне зміщення елементів форми. 
Тема 2.6. RAD-методологія та CASE-технологія створення і супроводу комплексів інформаційних технологій проектування.

Методологія швидкої розробки додатків – RAD (Rapid Application Development). Основні принципи RAD – технології прототипного створення додатків. СASE – модель життєвого циклу програмного забезпечення. Характеристика сучасних CASE – технологій. Основи концептуальної побудови CASE – засобів. 

Методологія швидкої розробки додатків – RAD (Rapid Application Development).
RAD (від англ. rapid application development - швидка розробка додатків) - концепція створення засобів розробки програмних продуктів, що приділяє особливу увагу швидкості і зручності програмування, створенню технологічного процесу, що дозволяє програмістові максимально швидко создаватькомпьютерные програми. Практичне визначення: RAD - це життєвий циклпроцесса проектування, створений для досягнення вищої швидкості розробки і якості ПО, чим це можливо при традиційному підході до проектування. З кінця XX століття RAD набула широкого поширення і схвалення. Концепцію RAD також часто зв'язують з концепцією візуального програмування.
Концепція RAD стала відповіддю на незграбні методи розробки програм 1970-х і початку 1980-х років, такі як "модель водоспаду" (англ. Waterfall model). Ці методи передбачали настільки повільний процес створення програми, що частенько навіть вимоги до програми устигали змінитися до закінчення розробки. Засновником RAD вважається сотрудникIBM Джеймс Мартін, який в 1980-х роках сформулював основні принципи RAD, грунтуючись на ідеях Барри Бойма і Скотта Шульца. А в 1991 році Мартін опублікував відому книгу, в якій детально виклав концепцію RAD і можливості її застосування. Нині RAD стає загальноприйнятою схемою для створення засобів разработкипрограммных продуктів.
САSЕ — Технології проектування ІС

Для подолання труднощів і проблем у рамках но​вих інформаційних технологій створена і знаходить все більше поши​рення СASЕ-технологія проектування, яка базується на використанні СASЕ-продуктів — програмного, методичного та інформаційного забезпечення САПР ІС. В основі СASЕ-технології проектування лежить СASЕ-Method проектування систем. Розглянемо основні положення цієї методології.

СASЕ-СИСТЕМИ являють собою програмно-технічні комплекси, що базуються, як правило, на потужних ПЕОМ або робочих станціях ло​кальних мереж ЕОМ і реалізують у тому чи іншому обсязі концепції САПР ІС. У загальному випадку СASЕ-системи реалізують такі ви​ди підтримки проектних процедур:

- підтримку бази метаданих проекту;

-  підтримку одночасної роботи групи аналітиків-проектувальників і координації її з боку керівника розробки (головного менеджера проек​ту);

- наскрізну, підтримку життєвого циклу системи;

- підтримку візуальних методів проектування;

- автоматизовану генерацію програмних продуктів за заданими спе​цифікаціями;

- інформаційну підтримку розробників ІС на основі словників да​них та ІПС;

- підготовку проектної документації.

Методологія САSЕ-Method основується на спадному підході до проектування і дозволяє слідкувати за всіма етапами життєвого циклу ІС або її окремих задач.

Методологія СASЕ-тєхнології визначає, ЩО і ЯК виконується у процесі проектування. Принциповою особливістю такої методології є наявність наочних моделей для подання компонентів об'єкта уп​равління і самої ІС, а також відображення проектних рішень. -Такі наочні моделі і позначення дозволяють однозначно сприймати одні й ті самі проектні рішення різними учасниками процесу проектування. Використання наочних і зрозумілих моделей дозволяє залучати до ак​тивного обговорення замовників і майбутніх споживачів системи, що проектується, починаючи з ранніх фаз проектування. Це дозволяє бу​дувати ІС, яка б задовольняла потреби замовників і користувачів, і гарантувати задоволення цих потреб.

Розглянемо послідовність і зміст робіт, що виконуються з викори​станням СASЕ-систєм і наявних у тому чи іншому обсязі у ко​мерційних реалізаціях СASЕ-продуктів. Як правило, виділяється ряд етапів життєвого циклу ІС, що проектується.

Сьогодні не існує реалізацій СASЕ-системи які б дозволяли в од​ному продукті зосередити розв'язання всіх задач проектування. У той самий час така тенденція має місце для багатьох фірм, що розробляють САSЕ-продукти. Так, у Великобританії використовується школа з чо​тирьох ступенів для оцінки відповідності СASЕ-продукту вимогам тех​нології SSАDМ. 
Тема 2.7. Використання RAD – технології.

RAD – технології у MS Visual Studio. Середовище розробки RAD. Компоненти і майстри з розширеними можливостями. Максимальна підтримка режиму розробки. Візуальні засоби RAD – технології. Створення звітів з допомогою RAD – технології.

Призначення
RAD припускає, що розробка ПО здійснюється невеликою командою розробників за термін порядку трех-четырех місяців шляхом використання інкрементного прототипирования із застосуванням інструментальних засобів візуального моделювання і розробки. Технологія RAD передбачає активне залучення замовника вже на ранніх стадіях - обстеження організації, вироблення вимог до системи. Останнє з вказаних властивостей має на увазі повне виконання вимог замовника як функціональних, так і нефункціональних, з урахуванням їх можливих змін в період розробки системи, а також отримання якісної документації, що забезпечує зручність експлуатації і супроводу системи. Це означає, що додаткові витрати на супровід відразу після постачання будуть значно менше. Таким чином, повний час від початку розробки до отримання прийнятного продукту при використанні цього методу значно скорочується.
Застосування
Технологію RAD доцільно застосовувати, коли чітко визначені деякі пріоритетні напрями розробки проекту.
1. Потрібне виконання проекту в стислі терміни.Швидке виконання проекту дозволяє створити систему, що відповідає вимогам сьогоднішнього дня. Якщо система проектується довго, то дуже висока вірогідність, що за цей час істотно зміняться фундаментальні положення, що регламентують діяльність організації, тобто, система морально застаріє ще до завершення її проектування.
2. Нечітко визначені вимоги до ПО. В більшості випадків замовник дуже приблизно уявляє собі роботу майбутнього програмного продукту і не може чітко сформулювати усі вимоги ПО. Вимоги можуть бути взагалі не визначені на початок проекту або можуть змінюватися по ходу його виконання.
3. Проект виконується в умовах обмеженості бюджету. Розробка ведеться невеликими RAD -группами в короткі терміни, що забезпечує мінімум трудовитрат і дозволяє вписатися в бюджетні обмеження.
4. Інтерфейс користувача (GUI) є головний чинник. Немає сенсу примушувати користувача малювати картинки. RAD -технология дає можливість продемонструвати інтерфейс в прототипі, причому досить скоро після початку проекту.
5. Можливе розбиття проекту на функціональні компоненти. Якщо передбачувана система велика, необхідно, щоб її можна було розбити на дрібні частини, кожна з яких має чітку функціональність. Вони можуть випускатися послідовно або паралельно (у останньому випадку притягується декілька RAD -групп).
6. Низька обчислювальна складність ПО.
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Порівняння RAD і Каскадного методу

RAD -технология не є універсальною, тобто її застосування доцільне не завжди. Наприклад, в проектах, де вимоги до програмного продукту чітко визначені і не повинні мінятися, залучення замовника до процесу розробки не потрібно і ефективнішою може бути ієрархічна розробка (каскадний метод). Те ж торкається проектів, ПО, складність яких визначається необхідністю реалізації складних алгоритмів, а роль і об'єм призначеного для користувача інтерфейсу невеликий.
Основні принципи

Принципи RAD технології спрямовані на забезпечення трьох основних її переваг - високій швидкості розробки, низької вартості і високої якості. Досягти високої якості програмного продукту дуже непросто і одна з головних причин виникаючих труднощів полягає в тому, що розробник і замовник бачать предмет розробки (ПО) по-різному.

· Інструментарій має бути націлений на мінімізацію часу розробки.

· Створення прототипу для уточнення вимог замовника.

· Циклічність розробки : кожна нова версія продукту грунтується на оцінці результату роботи попередньої версії замовником.

· Мінімізація часу розробки версії, за рахунок перенесення вже готових модулів і додавання функціональності в нову версію.

· Команда розробників повинна тісно співробітничати, кожен учасник має бути готовий виконувати декілька обов'язків.

· Управління проектом повинно мінімізувати тривалість циклу розробки.

Принципи RAD застосовуються не лише при реалізації, але і поширюються на усі етапи життєвого циклу, зокрема на етап обстеження організації, побудови вимог, аналіз і дизайн.

Фази розробки
1. Планування - сукупність вимог, отриманих при системному плануванні і аналізі процедури розробки життєвого циклу (SDLC). На цьому етапі користувачі, менеджери і IT -специалисты обговорюють завдання проекту, його об'єм, системні вимоги, а також складнощі, які можуть виникнути при розробці. Фаза завершується узгодженням ключових моментів з RAD -группой і отриманням від керівників проекту дозволу на продовження.
Модель быстрой разработки приложений (RAD)

2. Призначене для користувача проектування - упродовж цього етапу користувачі, взаємодіючи з системними аналітиками, розробляють моделі і прототипи, які включають усі необхідні системні функції. Для перекладу призначених для користувача прототипів в робітники моделі RAD -группа зазвичай використовує техніку об'єднаної розробки додатків (JAD) і CASE -инструменты. Призначене для користувача проектування виявляється тривалим інтерактивним процесом, який дозволяє користувачам зрозуміти, змінити і кінець кінцем вибрати робочу модель, що відповідає їх вимогам.
3. Конструювання - етап, в якому основне завдання полягає в розробці програм і додатків. Аналогічна стадії "реалізація" в SDLC. У RAD, проте, користувачі продовжують брати участь і як і раніше можуть пропонувати зміни або поліпшення у вигляді розроблених ними доповідей. У їх завдання входить програмування і розробка додатків, написання коду, інтеграція модулів і системне тестування.
4. Перемикання - включає операції по конверсії даних, тестування, перехід на нову систему і тренування користувачів. По своїх завданнях нагадує фінальну стадію SDLC. Порівнюючи з традиційними методами розробки ПО, увесь процес виявляється стислим за часом. Як результат, нова система виявляється швидше за побудовану, доставленою до замовника і встановленою на робочих місцях.
Переваги
Технологія швидкої розробки додатків (RAD) дозволяє забезпечити:
· швидкість просування програмного продукту на ринок;
· інтерфейс, що влаштовує користувача;
· легку адаптується проекту до вимог, що змінюються;
· простоту розвитку функціональності системи.
Середовища розробки, частково використовуючі принципи RAD
· Embarcadero RAD Studio
· C++ Builder
· Delphi
· Macromedia Flash
· Microsoft Visual Studio
· MonoDevelop
· NetBeans IDE
· WxDev-C++
· Visual Basic
Тема 2.8. Паттерн-технологія.

Класифікація патернів. Патерни проектування об’єктів інформаційних систем. Архітектурні і системні патерни. Патерни інтеграції інформаційних систем.
Дизайн на основі предметної області Domain Driven Design (DDD)
Об'єктно-орієнтований архітектурний стиль, що орієнтований на моделювання сфери ділової активності і визначає бізнес-об'єкти на підставі сутей цієї сфери.
Модель предметної області може розглядатися як каркас, на підставі якого реалізовуватимуться рішення.
Об'єктно-орієнтована архітектура
Парадигма проектування, заснована на розподілі відповідальності додатка або системи між окремими багаторазово використовуваними і самостійними об'єктами.
Система розглядається не як набір підпрограм і команд, а як набори взаємодіючих об'єктів. Об'єкти відособлені, незалежні і слабо пов'язані; обмін даними між ними відбувається через інтерфейси шляхом виклику методів і властивостей інших об'єктів і відправки/прийому повідомлень.
Сервисно-ориентрированная архітектура (SOA)
Описує додатки, що надають і споживаючі функціональність у вигляді сервісів за допомогою контрактів і повідомлень.
· Сервіси автономні
· Сервіси можуть бути розподілені
· Сервіси слабо пов'язані
Спільне використання схеми і контракту, а не класу
Типи патернів : 
· Структурний патерн
· Поведінка
· Фабрика.
Адаптер (Adapter)
Необхідно забезпечити взаємодію несумісних інтерфейсів або як створити єдиний стійкий інтерфейс для декількох компонентів з різними інтерфейсами.
Конвертувати початковий інтерфейс компонента до іншого виду за допомогою проміжного об'єкту - адаптера, тобто, додати спеціальний об'єкт із загальним інтерфейсом у рамках цього застосування і перенаправити зв'язки від зовнішніх обьектов до цього об'єкту - адаптера.
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Заступник (Proxy). Сурогат (Surrogate)
Необхідно управляти доступом до об'єкту, так щоб створювати громіздкі об'єкти "на вимогу".
Створити сурогат громіздкого об'єкту. Proxy зберігає посилання, яке дозволяє звернутися до реального суб'єкта. Оскільки інтерфейси ідентичні, Proxy можна підставити замість реального об'єкту.
Proxy:
· контролює доступ до об'єкту
· відповідає за створення або видалення об'єкту
· видалений Proxy може відповідати за кодування запиту і його аргументів і відправку закодованого запиту реальному об'єкту
· Proxy може кэшировать додаткову інформацію про реальний об'єкт, щоб відкласти його створення
· Proxy може перевіряти, чи має зухвалий об'єкт необхідні для виконання запиту права.
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Пристосуванець (Flyweight)
Необхідно забезпечити підтримку безлічі дрібних об’єктів.
Якщо об'єктів стає настільки багато, що накладні витрати перевищують ліміти, наприклад на пам'ять, то потрібно знайти спосіб, як зберігати менше об'єктів і мати ту ж функціональність. Цього можна досягти, якщо винести з об'єктів контекстно-залежні параметри і параметри стану. Це дозволить у багато разів скоротити число об'єктів, але додасть накладні витрати на передачу контексту в ці об'єкти, оскільки контекст тепер зберігатиметься у клієнтів.
class Bolt 

{


BoltType mType;
// тип болта

float mWeight;
// вес болта 


Car mCar;
// в какой машине установлен 


bool mWellTwisted;
// Хорошо ли закручен 


Position mPosition;
// позиция в 3д пространстве 


public Bolt(BoltType type, float weight, Car car, bool wellTwisted, Position pos) 
{...};


virtual void draw() 


{



Position pos = mCar->getPosition() + mPosition; 



DrawSystem::instance().drawBolt(mType, pos); 


}
}
class Bolt 

{


BoltType mType;// тип болта

float mWeight;// вес болта ... 


public Bolt(BoltType type) {...}


virtual void draw(ref Car car, const Position boltPosition) 


{



Position pos = car->getPosition() + boltPosition; 

DrawSystem::instance().drawBolt(mType, pos);


}
}
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Рис. 3: Пример простой логической схемы
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