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Navrh

hlavhym cielom je urcit, ako bude dany SW produkt
realizovany

hlavny vstup: specifikacia poziadaviek

hlavny vystup: navrh (ako dokument) — sldzi najma ako
zadanie pre programatorov



Co obsahuje navrh (dokument)

e Strukturu systému na hrubej i jemnej Urovni
— komponenty a vztahy, resp. rozhrania medzi nimi

e urcenie HW/SW platformy

e popis pouzivatelského rozhrania

e popis pouzitych datovych struktur
e popis algoritmov

Podrobnost navrhu zavisi od konkrétnej situdacie
(velkost a zlozitost projektu, pozadované atributy
kvality, pouzity proces vyvoja, ...)



Architektura a navrh

Navrh obsahuje aj iné nez architektonické rozhodnutia,

napriklad:
* aké algoritmy a datové struktury budu pouzité vnutri modulov

* vzhlad pouzivatelského rozhrania



Motivacny priklad — CPU
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Motivacny priklad — CPU
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Dobra architektura

Definicia: Stakeholder (Ucastnik procesu vyvoja softvéru) je
Clovek alebo organizacia, ktory, resp. ktora ma priamy alebo
nepriamy vplyv na poziadavky kladené na systém.

Napriklad: koncovy pouzivatel, zakaznik, vyvojar, vyvojova
organizacia, oddelenie zodpovedné za prevadzku, udrzbu, ...




Dobra architektura 2

Stakeholderi maju rézne poziadavky, napriklad:

* koncovy pouzivatel: funkcnost, jednoduchost pouzitia, vykon, bezpecnost,
spolahlivost !

e zdakaznik: cena, termin !

e vyvojova organizacia — vedenie: cena, termin, primerané poziadavky na
ludské zdroje, zohladnenie kratkodobych aj dlhodobych zamerov firmy |

* vyvojova organizacia — ¢ast zodpovedna za udrzbu: flexibilnost,
udrziavatelnost !

Dobra architektira umozni systému tieto poziadavky

realizovat.

(su principialne protichodné a casto nie su explicitne sformulované)



Vytvorenie dobrej architektury

» vSetky poZzadované vlastnosti sa naraz optimalizovat nedaju
* nie vSetky poziadavky sa odrazia na architekture

* nasleduju jednotlivé poziadavky, v poradi
— vlastnosti systému viditelné pocas behu
— vlastnosti systému neviditelné pocas behu
— ostatné poziadavky



Vykon (performance)

e vykon =
— doba odozvy
— pocet operacii za jednotku ¢asu (priepustnost)
— Skalovatelnost

* rieSenie na architektonickej urovni:

— minimalizovat komunikaciu medzi komponentmi (najma ak
su na roéznych pocitacoch, v réznych procesoch a pod.)

— rozlozenie zataze (horizontdlne, vertikalne)



Bezpecnost (security)

e bezpecnost = schopnost systému odoldvat pokusom o
neopravnenym pristup, resp. narusenie cinnosti

* riesenia na architektonickej urovni:

— oddelenie funkcii kritickych z pohladu bezpecnosti
(autentifikacia, autorizacia, ...) do samostatnych
komponentov, ktoré su dobre oddelené a chranené a ktoré
mozZu byt overitelne korektne implementované

— obmedzenie komunikacie medzi systémom a jeho okolim



Spolahlivost (availability, reliability)

availability = pravdepodobnost, Ze systém je v danom
okamihu dostupny

reliability = pravdepodobnost, Ze systém da spravny vysledok
(resp. ze nezlyha)

rieSenia na architektonickej urovni:
— redundantné komponenty
— dobre rieSena komunikacia o chybach a ich spracovanie

— Specialne komponenty na spravu a monitorovanie (napr.
watchdog timers)



Funkcnost (functionality)

e funkénost = systém poskytuje pozadované funkcie (potrebné
na plnenie uloh, pre riesenie ktorych bol vytvoreny)

» tdato vlastnost v prevaznej miere nesuvisi s architektirou



Jednoduchost pouzitia (usability)

= ako rychlo a lahko sa pouZivatelia naucia pracovat so
systémom, do akej miery systém pomaha vyhnut sa
beznym pouzivatelskym chybam, i sa da so systémom
pracovat efektivne ...

tato vlastnost v prevaznej miere nesuvisi s architektirou
* vyplyva najma z kvality pouzivatelského rozhrania



Modifikovatelnost (modifiability)

* modifikovatelnost = ako l'ahko sa v systéme robia zmeny
(pridanie, odobranie, resp. zmena funkcnosti, prisp6sobenie
sa zmenam prostredia, reStrukturalizacia, oprava chyb)

* podstatne zavisi od architektury

— namaha potrebna na vykonanie zmeny zavisi najma od
toho, aku velku cast systému je potrebné upravit
e jeden modul
* viac modulov

* potrebny je zasah do architektdry



Modifikovatelnost 2

RieSenie na architektonickej urovni:

* izolovat miesta moznych zmien do samostatnych
komponentov (a takto ich oddelit od zvysku systému
prislusSnym rozhranim)



Modifikovatelnost 3

Ako predpovedat mozné zmeny ?

* uvahou

e skusenostami s podobnymi (uz existujucimi) systémami

* podla neistych, resp. nejednoznacnych miest v Specifikacii
» predpokladat, ze celd funkénost nebude realizovana



Portabilita

portabilita = ako lahko je systém upravit tak, aby pracoval v
inom (hardvérovo-softvérovom) prostredi

specialny pripad modifikovatelnosti

rieSenie na architektonickej urovni: uzavriet kdd Specificky
pre platformu do jedného (resp. niekolko malo) modulov —
,portability layer”



Opakovana pouzitelnhost (reusability)

reusability = ¢asti systému resp. jeho architektira moézu byt
opakovane pouzité v buducich systémoch

rieSenie na architektonickej urovni: volné vazby medzi
komponentmi



Integrovatelnost (integrability)

* integrovatelnost = schopnost poskladat samostatne vyvinuté
komponenty do fungujuceho celku (resp. moznost pouzit pri
vytvarani systému uz existujuce komponenty)

* rieSenie na architektonickej drovni:
— znizenie externej zlozitosti komponentov a interakénych mechanizmov
— jasné rozdelenie zodpovednosti medzi komponenty

— (pri existujucich komponentoch samozrejme prisp6sobenie sa ich
rozhraniam)

suvisiaca vlastnost: interoperabilita



DalSie faktory

* rychlost vytvorenia (time to market)

— napr. vyraznejsim pouzitim existujucich komponentov
* Céna

— zavisi od architektury napr. tym, aké technologie sa pouziju
e ocakavana zivotnost systému

— ak dlhd — podstatna je modifikovatelnost a portabilita
(ovplyvnuje cenu a rychlost vytvorenia)



Zhrnutie / ostatné aspekty

dobre definované komponenty

skryvanie informacii, rozdelenie zaujmov

komponenty podla programatorskych timov / Specializacii
oddelenie aplikacnej logiky od infrastruktury
konzistentnost komunikacie medzi komponentmi

JEDNODUCHOST (KISS)
spravne stanovené poziadavky

overeneé riesenia



Vzory

Definicia: Vzor (pattern) je vopred pripravena mnozina
navrhovych (resp. analytickych alebo implementacnych)
rozhodnuti vhodnych pre istu situaciu, o ktorej su zname urcité
vlastnosti. Tito mnozinu rozhodnuti je mozné ako celok
prevziat a po prislusnej Uprave pouzit.

Vzory existuju na réznych Sucastou vzoru je obycajne:
urovniach: — nazov

— architektonické vzory (Styly) — popis problému

— navrhové vzory — popis riesenia

— implementacné vzory (idiomy) — dobsledky aplikovania riesenia

— analytické vzory (vlastnosti rieSenia)




Architektonicky styl

Definicia: Architektonicky styl je vzor zaoberajuci sa popisom
typov komponentov a sp6sobu odovzdavania riadenia a udajov
medzi nimi.

-- Bass, Clements, Kazman, 1998

styl urcuje mnozinu architektur, ktoré mu zodpovedaju

styl je urceny
e typmi a vlastnostami komponentov (proces, procedura, ...)

e typmi a vlastnostami konektorov, ktoré odovzdavaju riadenie a Gdaje
([vzdialené] volanie procedury, prud udajov, ...)

e syntaktickymi a sémantickymi obmedzeniami tykajucimi sa spajania
komponentov konektormi




Priklady arch. stylov

* Data-Centered * Virtual Machine
— Repository — Interpreter
— Blackboard — Rule-Based System
 Data Flow * Independent Components
— Batch Sequential — Communicating Processes
— Pipes and Filters — Event Systems
e Call and Return * Implicit Invocation

: . * Explicit Invocation
— Main Program and Subroutine P

— Object Oriented
— Layered

tieto Styly nie su disjunktné !




Priklad €. 1: styl Layered

organizuje systém do postupnosti vrstiev, z ktorych kazda
poskytuje definovani mnozinu sluzieb

vrstva N je implementovana pomocou sluzieb vrstvy N-1
(alternativne: pomocou sluzieb vrstiev 1 az N-1)

da sa pouzit s roznymi typmi komponentov a konektorov

Version management

Object management

Iné priklady:

Databasesystem niektoré operacné

Operating systémy, OSI
system Reference Model, ...




Priklad €. 2: Pipes and Filters

popisuje systém ako sériu postupnych transformacii udajov
komponenty:

— filtre — transformuju vstupné udaje na vystupné, nemaiju trvaly vnutorny
stav, maju len minimalne vazby na okolie, bezia (navzajom) asynchrénne

konektory:
— pipes — bezstavoveé , rury“, ktorymi prechadzaju udaje

oriklady L T2 1 T2 (T3 [~ T4 |~ T5

— jednoduchy kompilatof, skripty v unix shelli, ...




Priklad C. 3: Repository

centralnym prvkom je strukturovany sklad udajov, s ktorym
pracuju jednotlivi (nezavisli) klienti
komponenty:
— sklad udajov — je pasivny
— klienti — maju navzajom nezavislé toky riadenia
konektory:

— dotazy a aktualizacie — ak sa odovzdava riadenie skladu udajov, tak len
za Ucelom vykonania prislusnej operacie (Citanie/zéapis)
priklady:
— ,klasicky” informacny systém
— nastroje CASE zalozené na spolocCnej databaze



Priklad pouzitia stylu Repository:

CASE Toolset
Design Code
editor generator

Project
repository

Design Report
analyser generator

Des 1gn
trans lator




