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Напоминание Программная  инженерия

организация производства  цифровых продуктов

ПО веб-

Жизненный цикл

программы +

документация

1. Общение с Заказчиком
2. Фиксация требований

Текст          Диаграммы



Напоминание 
О визуальных  моделях  требований 



Напоминание Жизненный цикл



Проектирование ПО – преобразование высокоуровневых требований к ПО

в инженерное представление этого ПО.

Различают архитектурное, детальное и интерфейсное проектирования.



Введение в архитектурное проектирование



 Архитектурное  проектирование

Структурирование системы  – выявление  независимых подсистем

и взаимодействий между ними.
■ модель “локальное приложение”;
■ модель файл-сервер;
■ модель клиент-сервер;
■ трехуровневая модель;
■ многоуровневая модель.

Моделирование управления  – выбор модели  управления подсистемами.

■ модель централизованного управления;
■ модель событийного управления.

Декомпозиция подсистем  – выявление модулей, их типов и

межмодульных соединений.
■ модель потока данных;
■ объектно-ориентированная модель.



 Локальное приложение             (1)
выполняется на одном компьютере и использует только локальные ресурсы.



 Локальное приложение            (2)
Архитектура экспертной системы



 Локальное приложение            (3)



 Локальное приложение            (3)



Понятие “Сервер”

Сервер – объект, предоставляющий услуги другим объектам. 

Программный сервер – программа, которая предостав-
ляет ответы на запросы программ-клиентов (клиентов).

Аппаратный сервер – компьютер, на котором запущен и 
исполняется программный сервер.



Модель Файл-Сервер                 (1)

Файловый сервер – выделенный сервер 

для хранения файлов любого типа и 
для выполнения файловых операций.



Модель Файл-Сервер              (2)



Модель Клиент-Сервер              (1)

Сервер – программа-поставщик услуг: хранение +
обработка информации.

Клиент – программа-заказчик услуг: формирование запросов + 
получение данных.



Модель Клиент-Сервер               (2)



Модель Клиент-Сервер               (3)



 Трехуровневая модель          (1)



 Трехуровневая модель             (2)



 Трехуровневая модель             (3)



Многоуровневая модель
(многослойная)

Бизнес-логика  часть приложения, в которой логика предметной области 
изложена в виде кода. 



 Архитектурное  проектирование

Структурирование системы  – выявление  независимых подсистем

и взаимодействий между ними.

Моделирование управления  – выбор модели  управления подсистемами.

■ модели централизованного управления:
 модель вызова-возврата;
 модель диспетчера;

■ модели событийного управления:
 модель передачи сообщений;
 модель, управляемая прерываниями и др.

Декомпозиция подсистем  – выявление модулей, их типов и

межмодульных соединений.



Модель вызова-возврата



Модель диспетчера



Модель передачи сообщений



Модель, управляемая прерываниями



 Архитектурное  проектирование

Структурирование системы  – выявление  независимых подсистем

и взаимодействий между ними.

Моделирование управления  – выбор модели  управления подсистемами.

Декомпозиция подсистем  – выявление модулей, их типов и

межмодульных соединений.
■ модель потока данных;
■ объектно-ориентированная модель.



Модель потока данных (структурная модель)

 разбиение на функциональные модули.

далее: функциональный модуль  модуль

Модуль – именуемый/адресуемый компонент программы,  реша-
ющий конкретную задачу. Обычно модуль состоит из
интерфейсной и содержательной частей.
Теория: связность/7, сцепленность/6,  сложность  и т.п.

“Хороший” модуль

снаружи проще, чем внутри  проще использовать, чем построить;

информационно закрыт  сод.часть недоступна другим модулям;
решает  только  одну задачу;

допускает эффективную реализацию и тестирование;

ограничен по размеру :: N  n1log2n1 + n2log2n2 [Холстед 1977].



 Структурное проектирование
для потока данных

общий подход
Иерархия диаграмм Иерархическая 
потоков данных (DFD) структура ПО

1.  Определить тип потока.
2.  Разобрать поток на компоненты.
3.  Построить начальную структуру ПО. вариант a / вариант б
4.  Доопределить структуру ПО.
5.  Уточнить структуру ПО.



 Структурное проектирование (вариант а)

1.  В DFD основной поток не содержит переключения.
2.  Границы: Входной формат  → Внутренний формат → Внешний формат



 Структурное проектирование (вариант б)

1.  В DFD основной поток содержит переключения.
2.  Найти центр запросов и потоки действий.
3.  Построить начальную структуру ПО.
4.  Доопределить начальную структуру.
5.  Уточнить



 Объектно-ориентированная модель

 представление  системы  в виде  набора взаимодействующих1

объектов, соответствующих сущностям проблемной области.

Объект – программный компонент, имеющий 
• собственные данные-атрибуты и 
• функции-методы обработки этих данных.

Класс  объектов – именованное описание совокупности
объектов, с общими атрибутами, методами
и семантикой. 

UML

Диаграмма классов = Классы + Связи

1посредством посылки сообщений



 от структурного  к объектному



 от структурного  к объектному



 Графическое представление классов



 Отношения между классами 



 Объектно-ориентированная модель
пример диаграммы классов



 UML-модель



 Архитектурные паттерны GRASP
General Responsibility Assignment Software Pattern

[Ларман]

– методический подход к объектному проектированию.
= 5 основных и 4 дополнительных паттернов:

Information Expert Pure Fabrication
Creator Indirection
Controller Polymorphism
Low Coupling Protected Variations

High Cohesion ✓

Паттерн = <Проблема  Решение + Рекомендации применения>

Рекомендация High Cohesion: класс должен
выполнять минимум не специфичных для него задач и
иметь вполне определенную область применения.



В о п р о с ы?
soloviev@glossary.ru

Соловьев С.Ю. 

Основы программной инженерии

www.park.glossary.ru

mailto:soloviev@glossary.ru


Работа No.1 слайд 1
Скачать yEd Graph Editor



Работа No.1 слайд 2
Выделить прямоугольник\Правая кнопка мыши\Properties



Работа No.1  слайд 3
Выделить дугу\Правая кнопка мыши\Properties


