Proiectarea Sistemelor Software Complexe

Curs 14 -Documentarea Arhitecturii Unui Sistem Software Complex

14.1 Introducere

Documentarea arhitecturii unui sistem software este o sarcina dificila. Multe proiecte software contin
foarte putina (poate chiar deloc) documentatie in ceea ce priveste arhitectura, alte proiecte contin
foarte multa documentatie, dar care este greu de urmarit si de cele mai multe ori nu este actualizata la
zi. Tn continuare sunt enumerate citeva motive pentru care este bine s3 se realizeze o documentatie de
calitate a arhitecturii:

- Alte persoane pot sa evalueze si sa inteleaga arhitectura.

- Ajutd la intelegerea arhitecturii atunci cand se revine la ea dupa o perioada de timp.
- Alti membrii ai echipei pot Tnvata analizand gandirea din spatele arhitecturii.

- Se pot face analize care permit de exemplu evaluarea performantei.

Principalele dificultati Tn ceea ce priveste realizarea unei documentatii de calitate sunt:

- Nu exista un standard in ceea ce priveste documentarea arhitecturii.

- Arhitectura unui sistem poate fi complexa, iar documentarea ei este dificila si consumatoare de
timp.

- Exista mai multe perspective din care poate fi analizatd o arhitectura, documentarea tuturor
acestor perspective este consumatoare de timp si scumpa din punct de vedere al costurilor.

- Arhitectura unui sistem evolueazda pe masura ce sistemul este dezvoltat, de aceea si
documentatia trebuie actualizata, proces care este consumator de timp si dificil de realizat.

Stabilirea continutului pentru documentatia unei arhitecturi nu este usor de realizat, in plus acesta
poate sa varieze in functie de proiect. In mod normal documentatia trebuie sa descrie:

- interfetele componentelor;

- constrangerile subsistemelor;

- scenariile de test;

- deciziile de achizitionare ale componentelor terte;
- structura echipei;

- serviciile externe oferite de aplicatie.

14.2 UML2.0

Existe mai multe modalitati prin care pot fi descrise diferitele perspective ale unei arhitecturi. UML 2.0
reprezinta insa un limbaj descriptiv care este folosit in toate domeniile ale dezvoltarii software. Notatiile
UML 2.0 pot descrie atat aspecte structurale cat si comportamentale ale unui sistem software.
Diagramele structurale descriu arhitectura statica, acestea sunt:

- diagrame de clase — descriu clase din sistem si relatiile dintre acestea;



diagramele de componente — descriu relatiile intre componente cu interfete bine definite;
diagrame de pachete — descompun modelul in grupuri de elemente si descriu dependentele
dintre ele la nivel abstract;

diagrame de distribuire — descriu modul Tn care componentele si alte artefacte software sunt
distribuite pe echipamentele hardware;

diagrame de obiecte — descriu modul in care obiectele sunt relationate si utilizate in timpul
rularii;

diagrame care descriu structura interna a claselor sau componentelor in ceea ce priveste
obiectele si relatiile dintre ele.

Diagramele comportamentale descriu interactiunile si schimbarile de stare ce au loc pe masura ce
elementele din model sunt executate:
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diagrame de activitate — sunt folosite pentru a defini logica unui program si procesele business;
diagrame de comunicare — descriu secventa de apeluri ce au loc intre obiecte in timpul rularii;
diagrame de secventa — descriu secventa de mesaje schimbata intre obiecte;

diagrame de stare — descriu starile, evenimentele si conditiile care genereaza tranzitiile de stare;
diagrame temporale — descriu evolutia starilor unui obiect in timp;

diagrame use case — redau interactiunile dintre sistem si mediul Tnconjurator (utilizatori si alte
sistem software).

Sabloane

Organizatiile mari obisnuiesc sa dezvolte sabloane de documente. Acest lucru reduce timpul de start
pentru realizarea unui document punand la dispozitie o structura de document predefinita. Sabloanele
ajuta de asemenea la pregatirea noilor membri ai unei echipe.

n continuare este prezentat un exemplu de astfel de sablon:

Sablon Pentru Documentarea Arhitecturii
Nume Proiect: ZZZ
1 Context Proiect
2 Cerinte Arhitecturale
2.1 Privire de Ansamblu Asupra Obiectivelor Cheie
Use Case
Cerinte
Constrdngeri
Cerinte Non-functionale
2.6 Riscuri
3 Solutie
1 Modele Arhitecturale Folosite
3.2 Privire de Ansamblu Asupra Arhitecturii
3.3 Structura
3.4 Comportament
3.5 Probleme de Implementare
4 Analiza Arhitecturii
4.1 Scenarii de Analiza
4.2 Risc
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