Лекция 1.12.04
Системное проектирование.

Рассмотрим, что такое системное проектирование. На фазе анализа требований и анализа системы мы получаем некоторые соображения по поводу логической архитектуры нашей системы. Для записи этой информации мы используем архитектурные модели. 

	Сценарии
	Архитектурные модели

	· язык заказчика

· внешняя точка зрения (черный ящик)

· описывает взаимодействие с окружающей средой

· избыточные описания (возможны противоречия в спецификации)
	· язык разработчика
· внутренняя точка зрения

· описываются компоненты системы и их взаимодействия

· полное описание (при этом не описываем больше, чем надо)

· цель – получить устойчивое логическое описание системы


Пример.
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а) Рассмотрим в качестве объектов счета:
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На нижнем уровне перечислены действия, которые можно делать с данным объектом. 

б) Также можно структурировать систему по операциям:
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Ни одна из этих интерпретаций не является в полной мере устойчивой. 

Устойчивость характеризует насколько просто изменять систему. 
Пример:

1. Добавить новый вид счета – валютный счет (ВС).


а) устойчива, только добавляем





б) неустойчива, изменяются все объекты

2. Добавить операцию баланс (Б). 


а) неустойчива, изменяются все объекты

б) устойчива, только добавляем 





Устойчивая система – все изменения, вносимые в систему, являются локальными, т.е. изменяется не более одного объекта. 
Будем считать, что у нас есть три типа объектов. 

1. интерфейсный объект
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2. информационный объект
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3. управляющий объект
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Это тоже стандартный знак:
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Интерфейсные объекты – это входные данные или данные, которые система возвращает в окружение. 

Типы интерфейсных объектов:

1. «Система - система»

2. «Система - пользователь»

Агент общается с системой только через интерфейсы.  

Информационные объекты – это данные, которые живут дольше, чем сценарий использования. 

Пример информационных объектов – виды банковских счетов, т.к. они живут дольше, чем выполнение какой-либо операции. Операцию можно представить как некий сценарий использования. У информационных объектов есть атрибуты. 
Управляющие объекты координируют взаимодействия между другими объектами. 

Рассмотрим пример:
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Использование:
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Это сценарий использования на MSC
deposit – банк возвращает деньги.
Диаграмма описывает взаимодействие клиента и банка.

Операция «открыть» обращается к интерфейсу счетов, который обращается к управлению счетами, который в зависимости от типа счета обращается к соответствующему информационному объекту. Остальные операции действуют аналогично. 

Такая интерпретация системы является устойчивой. 

На этом мы заканчиваем изучение фазы анализа требований. 

Переходим от архитектурной модели к системному проектированию. 

Язык SDL
SDL – Specification & Description Language. 

Основные компоненты языка:

1. Статические компоненты: система, блок, процесс, процедура

2. Способы взаимодействия: асинхронные сигналы (возможно с параметрами)

3. Поведение: процессы (у каждого процесса есть набор состояний, находясь в которых процессы реагируют на те или иные события; процесс – это, по сути, конечный автомат; процессы описываются блок схемами)

4. Данные (можно определить структурированные типы данных; у каждого типа могут быть определены некоторые операторы; аксиомы проверяют правильность поведения операторов; есть предопределенные типы данных)

Рассмотрим иерархию компонент:
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Если мы на некотором уровне определили тип данных, то он виден на всех уровнях ниже по иерархии. Аналогично видны переменные и константы. 
Рассмотрим графическую нотацию SDL. 

Она представляет собой набор диаграмм. 
Например:

С1, С2, С3 – каналы, по которым передаются сигналы соответственно из окружения к блоку, от блока к блоку, от блока к окружению.

Переходим к описанию блоков (продолжение пунктирных стрелок).

 
R1, R2, R3, R4 – межпроцессные каналы, по которым передаются сигналы.

Первая цифра в скобках – число статических процессов (т.е. таких, которые создаются при инициализации системы автоматически), вторая – максимальное количество таких процессов, которые могут существовать одновременно. 
Процессы и процедуры.
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Пусть у нас есть два блока и между ними канал:
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Каналы могут быть однонаправленными и двунаправленными. 
[  ] – список сигналов. Кроме списка сигналов может также быть длина таймера или signallist (именованный набор сигналов):
signallist  SL : sig1, sig2

Тогда в качестве параметра можно употребить следующее выражение:

[ (SL) ]

Аналогично с определением межпроцессных каналов. 
Определение переменных.

var1 – имя переменной

sort1 – тип переменной (абстрактный тип(sort-тип))
Состояния. Пример.
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Процесс, находящийся в некотором состоянии, ожидает, что произойдет некое событие.
Пример использования меток и таймера:
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После символа состояния могут быть только save- и input-символы.
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Вызов процедуры





Стартовый символ (может быть только один)





Процесс находится в состоянии State1,  ожидает приема  сигнала (т.е. процесс совершает переход по состоянию )
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Знак минус означает, что мы остаемся в том же состоянии, в котором были





Могут быть перечислены сигналы, которые не должны обрабатываться в этом состоянии.


Это так называемый save-символ; спасает sig4 от удаления из очереди, т.е. оставляет его в начале очереди.





Ожидание сигнала с именем s2 с параметрами, значение которых  будет записано в переменные a и b
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