PROJEKTIRANJE SOFTVERA

UVODNO PREDAVANIJE




SADRZA)J

= O predmetu

= Sofver, softverski inzinjering t softverski procesi
= Zivotni ciklus razvoja softvera

= Analiza t dizajn

= Modeliranje softvera

= Unified Modeling Language - UML

= (Case alati za UML modeliranje



O PREDMETU

= Ciljevi predmeta
= Upoznavanje sa osnovnim softverskim pojmovima
= Razumijevanje procesa analize i dizajna softvera
= Rad sa UML jezikom u cilju modeliranja sto kvalitetnijeg softvera
= Sadrzaj predmeta ¢int odabrant set UML dijagrama (detaljnye u syllabusu predmeta)
= Evaluacija
= Ispit — 100%, il
=  Kolokvy I = 50%
= Kolokvy Il - 50%



SOFTVER | SOFTVERSKI INZINJERING

= Softver predstavljaju kompjuterski programi i pridruzena mu dokumentacija (zahtjevi, modeli dizajniranja,
korisnicka dokumentacija)

= Vrste softvera:
= Korisnicki (namijenjen specificnom korisniku)
= Generi¢ki (proizveden da bi se prodao Sirem krugu razlicitih korisnika)
= Ugradivi (ugraduje se u hardver i tesko ga je mijenjati)
= Real-time (koristi se za upravljanje t nadzor sistema, mora djelovati trenutno)

= Softver za obradu podataka (koristi se za upravljanje poslovanjem, klju¢ni su ta¢nost i sigurnost)

= Softverski inzinjering je disciplina koja razmatra sve aspekte razvoja (proizvodnje) softvera. Ukljucuje
teoriske osnove, metode i alate za razvoj profesionalnog softvera. Ima za cilj proizvesti kvalitetan softver,
lsporucen na vrijeme, unutar raspolozivog budzeta i zadovoljavajuci sve korisnicke zahtjeve i zelje.



PROBLEMI | MOGUCA RJESENJA

= Uzroct neuspjeha
= SlozZenost problema
= Nedostatak usmjerenosti korisniku
= Zanemarivanje okruzenja organizacije
= Pretjerant optimizam
= |zostanak praéenja napretka
= Nedostatak komunikacye u timu
= |oSa organizacija it vodenje projekta
= |osSa izvedba projekta

= Poboljsanje uspjesnosti
= Projektiranje
= Plantranje, upravljanje i pracenje projekta
= Ukljucivanje korisnika u razvoj

= KORISNIK POZNAJE
= INFORMATICAR UPOZNAIJE



SOFTVERSKI PROCESI

= Softverski proces predstavlja skup aktivnosti ¢iji je cilj razvoj t evolucia softvera

= Aktivnosti u softverskom procesu su:
= Specifikacija (Sta sistem treba raditi i koja su njegova ogranicenja)
= Razvoj (proizvodnja softverskog sistema)
= Validacya (provjera da li softver zadovoljava korisnicke zahtjeve, odnosno zahtjeve kupaca)

= Evolucya (mienjanje softvera kao odgovor na zahtjeve kupaca)

= Atributi dobrog softvera:
= QOdrzivost (softver se mora razviti kako bi zadovoljio promjene zahtjeva)
= Pouzdanost (softver mora uzivati povjerenje od strane korisnika)
= Efikasnost (softver ne treba rasipnicki koristiti sistemske resurse)

= Prihvatljivost (softver mora bitt prihvatljiv od krajnjth korisnika, razumljiv, upotrebljiv i komptibilan sa drugim
sistemima)



ZIVOTNI CIKLUS RAZVOJA SOFTVERA

= Zivotni ciklus razvoja softvera (SDLC — System Development Life Cycle) opisuje ,Zivotni vijek” od
nastanka potrebe za softverom, preko implementacije, odrzavanja, pa sve dok se ne prestane koristitL.

DeEFINICVA [

= Model procesa razvoja softvera definira redoslijed razvojnih faza.

= Postoji vise varijanti SDLC-a, a to su:

= Tradicionalnt linearnt (sekvencijalnt) “vodopadni” (eng. “"waterfall”)
= Paralelnt model,

= |terativni model ili evolucijski model,

= Spiralnt model,

ODRZAVANJE

= Agilne metode itd.



VODOPADNI MODEL

= Pri koristenju sekvencijalnih metodologija razvoja analiticar sistema i ¢lanovi razvojnog tima napreduju
sekvencijalno od jedne do druge faze projekta. Svaka faza se u cjelosti zavrsi Lt potom se prelazi na
sljede¢u fazu. Nije uobicajeno vracdati se na prethodnu fazu.

= Prednostt

.. . . . . .. . . ANALIZA
= Unapried identifikovant zahtjevi (prije pocetka razvoja) [ ZAHTJEVA J
= Promjene u zahtjevima su minimalne PRO;,ESKTTEO,\X,;L‘NJE]
= Nedostaci: _L;[PRg;gggA\de]

= Dizajn mora biti u potpunosti zavrsen prije pocetka implement pROGRAM.RANJE]

= Vrijeme provedeno na svakoj od faza

TESTIRANJE
SISTEMA

4 ISPORUKA ]

ODRZAVANJE ]




PARALELNI PRISTUP

= Metodologija paralelnog razvoja nastojt smanjiti vrijeme izmedu faze analize i isporuke softverskog
proizvoda. Prvo se napravi dizajn cjelokupnog proizvoda a zatim se projekt dijelt na vise podprojekata.
Svi podprojekti, ukoliko ne postoji medusobna ovisnost medu njima, se realiziraju paralelno. Rezultatt
svakog od podprojekata potom se integriraju u jednu cjelinu, projekt.

= Prednosti: - F\ .‘

= Znatno se smanjuje vrijeme razvoja P t\ _ _
0'- : :

= Manje su sanse za prepravke s f\ |

Implemantabon I Subproject 1

= Nedostact

Design

= Potrebno vise resursa \
’ : Subproject 2
. v . . . . X ora | P o Implementation
= Ponekad je tesko integrisati podprojekte : s \

Design lmuemumon

.\
Implementation
Subproject 3




ITERATIVNI PRISTUP

Iterativni ili evolucijski model je model u kojem koristenje softverskog proizvoda mijenja perspektivu korisnika

u odnosu na softverski proizvod. Svaka promjena perspektive moze rezultirati generiranjem novih korisnickih
zahtjeva. Na taj nacin softverski proizvod raste zajedno sa organizacijom u kojoj se koristi. Ovakav pristup
razvoja podrazumjeva brzo prototipiranje, odnosno, gradnju dijelova softverskog proizvoda u inkrementima.

= Prednostt
= Softver se proizvodi u ranim fazama zivotnog ciklusa
= Korisnici u ranim fazama probaju rezultate
= Pojednostavljeno testiranje
= Nedostact
= |zmjene zahtjeva

= Duze vrijeme razvoja
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SPIRALNI MODEL

Na pocetku svake faze radi se analiza rizika i nastoje se utvrditi mogudi rizict. Cilj analize rlzlkaof'e eliminiratt

rizike ilt barem th svesti na najmanju mogucu mjeru. Ako je rizik nastavka projekta prevelik, tada se projekat

prekida.
= Faze spiralnog modela su:
= Analiza rizika t procjena alternativa
= Razvoj i verifikacija sljedeéeg "proizvoda,

= Planiranje sljedece faze

= Pregled - Odredivanje ciljeva, alternativa t ogranicenja.

= Prednostt

= Visok stepen analize rizika

= Softver se proizvodi u ranim fazama zivotnog ciklusa
= Nedostaci

= Moze biti veoma skup model

= Zahtjeva visok stepen ekspertize u analizi rizika

= Niye dobar za male projekte
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AGILNE METODE

= Agilne metode podrazumijevaju tteracije u kratkim vremenskim intervalima. Obavezan timski rad u
stalno prisustvo narucioca projekta (klijenta).

= Metodologija zasnovana na principu kontinuirane isporuke manjih ali funkcionalnih dijelova sistema
= SCRUM

= Ekstremno programiranje (XP)

= |zbjegava se proces modeliranja softvera.

Procesi i alati

Detaljna dokumentacija
Precizni ugovori
Detaljan plan

Interakcija
Funkcionalna aplikacija
Kolaboracija

Reakcija na promjene

N2 2 2R\ 2




ANALIZA | DIZAJN

= Analiza je tehnika kojom rastavljamo sistem na njegove komponente s ciljem proucavanja kako te
komponente medusobno funkcionisu. Predstavlja istrazivanje problema i zahtjeva sistema (ne i rjesenja).

= Cilj je prikupiti Sto vise informacija o sistemu. Tom prilikom koristimo razlicite tehnike prikupljanja
éinjenica:

Pregled postoje¢e dokumentaciye
Intervjuisanje osoba koje dobro poznaju sistem
Posmatranje korisnika u realnom okruzenju
Anketiranje buducih korisnika

Analiza sliénih sistema

= Dizajn predstavlja identifikaciju konceptualnog rjesenja, odnosno identifikaciju dijelova sistema iodnosa
medu njima.

= Ako analiza znact definiranje problema, onda dizajn je proces definiranja rjesenja problema.



MODELIRANJE SOFTVERA

= (Centralna aktivnost proizvodje dobrog softvera.

= Model je apstrakciya nekog problema (pojednostavljena realnost).

= Modeliranjem reduciramo domenu problema t fokusiramo se u svakom momentu samo na jedan aspekt.
= Konstrutramo modele kompleksnih sistema da bismo razumjeli sistem kao cjelinu.

= Modeli su vodi¢ kojt se koristt prt izgradnjt sistema.

Izrada kucice za psa:

® Jedna osoba
Zahtijeva:

= U kojoj mjeri écemo modelirati ovist o kompleksnosti problema ,

® Minimalno modeliranje

® Jednostavan proces

L veli¢int projekta

Izrada porodicne kuce:
® Jednostavan alat ¥

® Tim ljudi
#7| Zahtijeva:

® Modeliranje

® Detaljno definiran
proces

® Napredne alate
Izrada poslovne zgrade:

Bic¢e potrebno planirati vise mjeseci, jer je cijena
neuspjeha jako visoka!

Mnogi projekti imaju ambicije  konstruirati
neboder, ali prilaz problemu im je kao da
konstruiraju kuéicu za psa. Neki opet krenu sa
ciiem da konstruiraju kuéicu za psa koja
vremenom dostigne veli¢inu nebodera. Ovakvi
projekti imaju za rezultat da se kucica za psa
srusi.




UML

= UML (Unified Modeling Language) je graficki jezik za predstavljanje, specifikaciju, konstrukciju t
dokumentaciju komponentt softverskog sistema.

= Standardnu definicju UML-a je postavio OMG (Object Managment Group). OMG je osnovana 1989.
godine kao neprofitabilna organizacija sa ciljem kreiranja trzista softvera na bazi komponenti,

standardiziranja objektno - oryentiranog pristupa, pruzanja odgovarajuéeg okruzenja za razvoj softvera,
itd.

= Riecnik UML-a obuhvata trt osnovna tipa gradivnih blokova:
= Stvarl
= Relacye

= Diyagrame



UML STVARI

Postoje cetirt vrste stvart:

Strukturalne stvari (engl. structural things) su imenice u UML modelima i najéesce su staticki dijelovi modela.
Predstavljaju konceptualne i fizicke elemente. U UML-u postoji sedam strukturalnth stvart. klasa, interfejs,
saradnja, slucaj koristenja, aktivne klase, komponente i ¢vorovi.

Stvart sa ponasanjem (engl. behavioral things) su dinamicki dijelovi UML-a. To su glagoli modela i predstavljaju
ponasanje kroz prostor t vrijeme. Postoje dva tipa stvari sa ponasanjem: (nterakcia \ automat stanja.

Gruptrajuce stvari (engl. grouping things) su organizacyski dio UML-a i postojit samo jedan tip, paketi

Oznacavajuce ili opisne stvari (engl. annotational things) daju neku vrstu objasnjenja i postoji samo jedan tip, opis
(engl. note).



UML RELACIJE

= Postoje cetirt vrste relacija:

= Ovisnost (engl. dependency) je semanticka relacija izmedu dvije stvart u kojoj promjena u jednoj, neovisnoj stvari,
moze uticati na semantiku druge ovisne stvari.

= Asocyacya (engl. association) je strukturalna relacija koja opisuje skup veza izmedu objekata. Kombinacija ili
agregacya je specijalnt oblik asocyacie t predstavlja strukturalnu relaciju izmedu cjeline t njenih dijelova.

= Generalizacya (engl. generalization) je relacija speciyalizacije/generalizacije u kojoj se objekti specijaliziranih
elemenata mogu zamiyeniti objektima generaliziranih elemenata.

= Realizacija (engl. realization) je semanticka relacija izmedu klasifikatora, gdje jedan klasifikator specificira ugovor
kojt drugi klasifikator garantira izvrsiti. Realizacija se susreée na dva mjesta: izmedu interfejsa i klasa ili
komponenata koje ih realiziraju, i izmedu slucajeva koristenja t saradnji koje ih realiziraju



UML DIJAGRAMI

= Dijagram je graficka prezentacija skupa elemenata, najéesce prikazanth kao povezant graf stvari i relacija.
Dyagramt se crtaju da bt se predstavio sistem iz razlicitih perspektiva, pa to dyagram ¢int jednom vrstom

projekcije sistema.
Sequence
Diagrams
Cclajll_aboration Models —-
u iagrams _\ ;

Statechart
Dinamicki H Diagrams Activity
dijagrami Diagrams




CASE ALATI ZA MODELIRANJE

= CASE alati pruzaju automatsku podrsku aktivnostima softverskog procesa.

= Upper-CASE sistemi za podrsku ranim aktivnostima procesa (zahtjevi i dizajn)

= Lower-CASE sistemi za podrsku kasnijim aktivnostima (programiranje, debagiranje i testiranje)
= Primjert CASE alata kojt podrzavaju UML modeliranje:

= Open ModelSphere - http://www.modelsphere.com/org/

= Power Designer
= Rational Rose

= Visual Paradigm
= Architect

= Star UML


http://www.modelsphere.com/org/




