Obiektowe projektowanie systemów informatycznych

Projektowanie dotyczy etapów bezpośrednio ukierunkowanych na wytworzenie oprogramowania. Wcześniejsze etapy miały na celu uzyskanie odpowiedzi na pytanie: „czym ma być tworzony system i co ma robić”, z pominięciem zagadnień „jak wytworzyć system tak, aby spełniał wymagania przyszłego użytkownika?”. W tym sensie projektowanie to wstęp do programowania. Nie istnieją ściśle zdefiniowane granice pomiędzy tymi czynnościami. Jest ona zmienna i zależy od przyjętej metodyki wytwarzania oprogramowania.


Większość zorientowanych obiektowo metod wytwarzania oprogramowania jawnie wyróżnia etapy projektowe. Najbardziej popularne z nich, wykorzystywane w praktyce to: Booch Methodology, Objectory, Object Modelling Technique (OMT), Real-Time Object-Oriented Modelling (ROOM), Scheal-Mellor oraz ostatnio UML. 


Rezultaty faz projektowych stanowią podstawę implementacji. Głównym wynikiem jest podział systemu na elementy składowe, mający wpływ zarówno na docelowe oprogramowanie jak i na różne aspekty związane z realizacją projektu jego wytworzenia.


Projektowanie oprogramowania odbywa się zwykle w dwóch etapach. Podczas pierwszego podejmowane są strategiczne decyzje dotyczące struktury systemu. Etap ten, w zależności od przyjętej metodyki, nazywa się projektem strategicznym (ang. strategic design), projektem systemu (ang. system design), projektem ogólnym (ang. general design) czy projektem architektury systemu (ang. architectual design). W drugim etapie definiowane są szczegółowe rozwiązania, prowadzące bezpośrednio do implementacji. Jest on nazywany projektem szczegółowym (ang. detail design). 


Jedna z najszerzej stosowanych metodyk obiektowego wytwarzania oprogramowania - Object Modelling Technique również rozróżnia dwa etapy fazy projektowej. Pierwszy z nich, nazwany projektem systemu (ang. system design), dotyczy ogólnych zagadnień projektowych i decyzji strategicznych, mających wpływ na ostateczną strukturę systemu. Drugi szczegółowy projekt obiektów (ang. object design) obejmuje kontynuację i uściślenie modeli utworzonych podczas fazy analizy i modelowania, z uwzględnieniem decyzji podjętych w trakcie pierwszego etapu projektowego.


W fazie projektowania projektant ma odpowiedzieć na pytanie: „jak zbudować system?”. Odpowiedź zawiera decyzje wysokiego poziomu, wpływające na dalszy proces projektowy oraz implementację. Przede wszystkim system zostaje podzielony na podsystemy. Podział ten reprezentuje organizację tworzonego oprogramowania. Następne kroki mogą już być realizowane przez odrębne grupy projektantów, przydzielonych  do poszczególnych podsystemów i pracujących zgodnie z podjętymi wcześniej decyzjami.


Projektowany system zostaje podzielony na mniejsze części, zwane podsystemami. Można wyróżnić dwa podstawowe źródła przesłanek do tego podziału:

· dziedzina przedmiotowa i związane z nią modele analityczne;

· ograniczenia związane z wykorzystaniem dostępnych zasobów.

Podział na podsystemy


Model, będący abstrakcją świata rzeczywistego, obejmuje zwykle kilka jego dziedzin. Podsystemy w pierwszym rzędzie odpowiadając tym dziedzinom posiadają pewne cechy wyróżniające, takie jak: funkcjonalność, dane, docelowa infrastruktura informatyczna. Podsystemy są z założenia niezależne i współpracują ze sobą za pośrednictwem jawnie zdefiniowanych interfejsów. Elementami podsystemów są: klasy, obiekty, związki między klasami i wiązania między obiektami, operacje itd.


Podsystem charakteryzowany jest przez usługi oferowane pozostałym częściom systemu. Usługa reprezentowana jest przez zestaw funkcji zorientowanych na wspólny cel. Przykładami takich usług są naliczanie należności za rozmowy telefoniczne lub udostępnianie plików za pośrednictwem sieci lokalnej. Interfejs podsystemu definiuje sposób udostępniania tych usług innym  podsystemom oraz specyfikuje przepływ danych do i z  podsystemu. Dzięki takiemu podejściu podsystemy mogą być wytwarzane niezależnie i mogą być oddzielnie pielęgnowane, bez znacznego wpływu na resztę systemu. Funkcjonalność podsystemu jest definiowana tak, aby miała możliwie najmniejszy wpływ na pozostałe podsystemy.


Liczba podsystemów zależy od wielkości oraz złożoności problemu, którego dotyczy tworzony system. Należy brać pod uwagę dwa aspekty podziału. Pierwszy to liczba podsystemów - im jest ich więcej, tym będą mniejsze. Drugi aspekt to koszt interfejsu, który rośnie wraz ze wzrostem liczby podsystemów. Nie ma jednej uniwersalnej reguły określania najodpowiedniejszej w danej sytuacji liczby podsystemów. Jako punkt wyjścia trzeba przyjąć naturalny podział problemu - podział na dziedziny. Następnie powstałe w ten sposób fragmenty, można również łączyć w całość. Z drugiej strony, duże i złożone fragmenty mogą podlegać dalszemu podziałowi na mniejsze i co za tym idzie łatwiejsze w utrzymaniu podsystemy.

Związki między podsystemami


Istnieją dwa podstawowe modele związków między podsystemami: klient-usługodawca (ang. client-server) i koleżeński (ang. peer-to-peer). Pierwszy zakłada interakcję jednokierunkową. Klient zna interfejs usługodawcy i żąda od niego usług. Usługodawca realizuje usługę, po czym przesyła klientowi jej wynik. Drugi model zakłada, że obaj partnerzy znają nawzajem swe interfejsy i mogą żądać od siebie usług. Ten rodzaj związku jest trudniejszy do zaprojektowania i realizacji, gdyż podsystemy są od siebie silnie uzależnione.

Możliwe są dwa zasadnicze kierunki dekompozycji systemu:

· horyzontalny - podział na warstwy;

· wertykalny - podział na partycje.


Podsystemy zorganizowane warstwowo tworzą hierarchię - dana warstwa jest budowana na warstwie leżącej bezpośrednio pod nią. Warstwa niższa jest usługodawcą dla warstwy leżącej wyżej. Jeśli podsystemy każdej warstwy odwołują się wyłącznie do podsystemów należących do warstw znajdujących się bezpośrednio poniżej, architekturę taką nazywamy zamkniętą. Jeśli podsystem ma prawo używać podsystemów należących do dowolnej warstwy znajdującej się poniżej, mówimy o architekturze otwartej. Architektura otwarta jest bardziej efektywna, ponieważ nie wymaga specjalnych funkcji pośredniczących, realizujących usługi warstw leżących klika poziomów poniżej klienta. Z drugiej strony, w architekturze otwartej zmiana podsystemu należącego do „niskiej” warstwy może mieć wpływ na wszystkie warstwy wyższe.


Warstwy ułatwiają przenoszenie systemu na inne platformy. Często wystarczy przebudowa jednej warstwy, korzystającej bezpośrednio z usług np. systemu operacyjnego. Z tego względu, dla uzyskania pielęgnowalności i przenośności systemu, zaleca się wprowadzania podsystemów pośrednich, separujących system od dostawcy usług najniższego poziomu. Typowym przykładem mogą być podsystemy dostarczające usług zarządzania relacyjną bazą danych, tłumaczące zlecenia i ich wyniki na konkretny, „ukryty” przed wyższymi warstwami język komunikacji z bazą danych. Podobnie jest z usługami GUI. Często wymagana jest możliwość uruchamiania systemu na różnych rodzajach stacji roboczych. Niezbędna jest więc niezależność podsystemu komunikującego się bezpośrednio z użytkownikiem od wykorzystywanej platformy okienkowej. W celu spełnienia tego wymagania stosuje się warstwę oprogramowania realizującą ściśle zdefiniowany, niezależny od platformy docelowej, zestaw usług graficznych. Warstwa ta izoluje „merytoryczną” część systemu od stosowanej lokalnie platformy okienkowej. Jest wytwarzana w wersjach dostosowanych do wymaganych platform docelowych. W zależności od potrzeb łatwo jest napisać jego kolejną wersję dostosowaną do specyficznej platformy. Pozostała część systemu zostaje wtedy niezmieniona.

