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         INTRODUCERE
Diagrama Flux de Date

Diagrama fluxului de informatii (DFD) este o reprezentare grafica a “fluxului” de informatii care circula printr-un sistem de informatii. DFD-urile pot fi de asemenea folosite pentru vizualizarea procesarii informatiilor (design structurat).

Pe o DFD, itemii informationali circula de la o sursa externa de informatii sau dintr-o magazie interna la o magazine interna  sau un canal extern de informatii, printr-un process intern.

O DFD nu ofera nici o informatie despre temporizarea proceselor, sau daca procesele se or desfasura secvential sau in paralel. Astfel, este oarecum diferit de un flowchart, care arata fluxul controlului in cadrul unui algoritm, permitand unui cititor sa determine ce operatii vor fi efectuate, in ce ordine, in ce circumstante, dar nu ce fel de informatii vor intra sau vor iesi din sistem, nici de unde vine sau unde se indreapta informatia, nici unde va fi stocata informatia (toate acestea sunt indicate de o DFD).

Este o practica obisnuita sa desenezi o diagrama al nivelului contextual al fluxului de informatii mai intai, care sa arate interactiunea dintre sistem si agentii externi care se comporta ca surse si canale de informatii. In diagram cantext (cunoscuta de asemenea ca “Nivel 0 DFD”) interactiunile sistemului cu lumea mediul exterior sunt modelate in termeni de fluxuri de infirmatii dincolo de granitele sistemului. Diagrama context arata intregul sistem ca fiind un singur proces si nu ofera nici un indiciu despre organizarea sa interna.

Acest nivel de context DFD este apoi transformat, pentru a produce Nivelul 1 DFD unele dintre detaliile modelarii sistemului. Nivelul 1 DFD arata cum este sistemul divizat in sub-sisteme (procese), care dintre ele se ocupa cu unul sau mai multe fluxuri de informatii de la sau catre un agent extern, si care impreuna asigura functionalitatea sistemului ca intreg. De asemenea identifica magazia interna de informatii care trebuie sa existe pentru ca sistemul sa functioneze si arata fluxul de informatii dintre diferite parti ale sistemului. 

Diagramele fluxului de informatii au fost propuse de Larry Constantine, primul dezvoltator al design-ului structurat, bazat pe modelul lui Martin si Estrin.

DFD-urile sunt una dintre cele 3 perspective esentiale ale analizei sistemelor structurate si metodei de design SSADM. Finantatorul unui proiect si utilizatorii sai vor trebui sa fie consultati pe durata tuturor stadiilor evolutiei sistemului. Cu o diagrama a fluxului de informatii, utilizatorii pot sa vizualizeze cum va opera sistemul, ce va indeplini sistemul, si cum anume va fi implementat sistemul. Diagramele fluxului de informatii ale sistemelor invechite pot fi trasate si comparate cu diagramele fluxului de informatii ale noilor sisteme pentru a face comparatii ce ajuta la implementarea unui sistem mai eficient. Diagramele fluxului de informatii pot fi folosi pentru a oferi utilizatorului o idee despre cum locatia informatiei adaugate ulterior are un efect asupra intregului sistem.  Orice sistem poate fi determinat printr-o diagrama a fluxului de informatii.

In decursul dezvoltarii unui set de diagrame ale fluxului de informatii stratificate, analistul/designerul este fortat sa identifice cum sistemul poate fi descompus in componente de sub-sistem, si sa identifice informatia tranzactionata in model de informatie. 

Exista diferite modalitati de a desena diagrame de flux de informatii (Yourdon si Coad, Gane si Sarson), definind diferite reprezentari vizuale pentru procese, magazii de date, flux de informatii si entitati externe.
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Acest nivel arata intregul context al sistemului si mediul sau de operare, aratand intregul sistem ca fiind un singur proces. De obicei, nu arata magaziile de date, decat daca nu sunt “proprietatea”unor sisteme externe. De exemplu sunt accesate de sistem dau nu sunt mentinute de catre acesta, de obicei acestea fiind considerate entitati externe.

Acest nivel (Nivelul 1) arata toate procesele la primul nivel de numerotare, magazii de date, entitati externe si fluxurile de informatii dintre acestea. Scopul acesui nivel este sa arate procesele superioare si majore ale sistemul si relatia dintre acestea. Un model de proces va avea o singura diagrama de nivel 1. O diagrama de nivel 1 trebuie sa fie echilibrata in contextul diagramei de baza. De exemplu, trebuie sa fie aceleasi entitati externe si aceleasi fluxuri de informatii, iar acestea pot fi detaliate in nivelul 1, fluxul de informatii poate fi impartit in “cerere” si “rezultate” si inca sa fie valid. Totul consta in folosirea imaginatiei.

Nivelul 2

Acest nivel este o descompunere a procesului aratat in diagrama nivelului 1, astfel ca trebuie sa existe o diagrama de nivel 2 pentru fiecare proces prezentat in diagrama de nivel 1. Spre exemplu, procesele 1.1, 1.2 si 1.3 sunt toate copiii procesului 1. Impreuna descriu in totalitate procesul 1. Si combinate trebuie sa execute capacitatea maxima a acestui proces de baza. Ca mai inainte, diagrama de nivel 2 trebuie echilibrata cu diagrama de baza de nivel 1. 
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     Diagrama Structura de Date

O Diagrama structura de date (DSD) este un model de date utilizat pentru a descrie modele conceptuale de date prin furnizarea de notaţii grafice care entităţile document şi relaţiile lor, precum şi de constrângerile care le leagă.

Elementele de bază ale grafice DSDs sunt cutii, reprezentând entităţi, şi săgeţi, care reprezintă relaţiile. Diagrame de structură de date sunt cele mai utile pentru documentarea entităţi complexe de date.
Diagrama Structura de date este un tip de diagramă care este folosit pentru a descrie structura de elemente de date în dicţionarul de date. Diagrama de structură de date este o alternativă grafic cu specificaţiile compoziţia în termen de astfel de  intrări de dicţionar dedate.
Diagramele de structură de date sunt o extensie a modelului entitate-relaţie (ER model). În DSDs, atributele sunt specificate interiorul cutiilor entităţii, mai degrabă decât în afara ei, în timp ce relaţiile sunt trase ca cutii compusă de atribute care specifică constrângerile pe care entităţile leagă împreună. Modelul ER, în timp ce e robust, nu oferă o modalitate de a specifica constrângerile între relaţiile, şi vizual devine greoaie atunci când reprezintă entităţi cu mai multe atribute. DSDs diferă de modelul ER în care modelul ER se concentrează asupra relaţiilor dintre diferitele entităţi, în timp ce se concentreze DSDs asupra relaţiilor dintre elemente în cadrul unei entităţi .

Există mai multe stiluri de a reprezenta structura de date diagrame, cu diferenţa notabilă în modul de definire cardinalitate. Alegerile sunt între vârfuri de săgeţi, capete inversată săgeată (cioara picioarele lui), sau reprezentare numerică a cardinalitatii.
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1 Scop

O diagramă fluxul de date este un model logic de fluxul de date printr-un sistem care arată cum sunt corelate logic sistemul proceselor, precum şi entităţile de date.  
2 Puncte tari, puncte slabe, şi limitările

 O diagramă a fluxului de date este un instrument excelent pentru rezumarea şi organizarea de informaţii detaliate despre limitele dintr-un sistem, procese, precum şi entităţile de date, oferind analistului cu o hartă logică a sistemului. Documentarea limitelor sistemului prin creerea unei diagrame context ajută analistul, utilizatorul, şi managerii responsabili sa vizualizeze alternativele la nivel înalt ale modelor logice de sistem. Elementele unei diagrame flux de date duc direct la proiectarea fizică, cu procesele care sugereaza programe şi proceduri, fluxurile de date care sugereaza compozite, şi stocarea de date ce sugerează entităţile de date, fişiere şi baze de date. 

Crearea unei diagrame flux de date este o sarcină de conducere a taskurilor. Prin urmare, sunt relativ uşor de trecut cu vederea elemente cheie de date şi compozite. Echilibrarea unei diagrame de flux de date verifică coerenţa modelului intern, dar nu dezvăluie în mod necesar elemente lipsă. Încercarea de a echilibra un model semnificativ logic, fără software-ul adecvat (cum ar fi software-CASE) este foarte dificila şi poate fi înşelătoare. Începătorii şi userii confundă adesea diagrame de flux de date cu procesele flowcharts .

3 Intrări 

Primul pas în crearea unui diagrama de date este de a pregăti o listă a limitelor sistemului, datele, şi procesele care utilizeaza instrumentele acoperite în partea II. Diagrame de flux de date reprezintă o parte semnificativă a analizei structurate şi metodologiei de proiectare . O diagramă flux de date este, uneori, creata împreună cu o diagramă relaţie de entitate sau normalizare a datelor .Elementele de date şi compozitele de datele sunt documentate în dicţionarul de date. Diagrama fluxului de date este uneori inclusa în caietul de sarcini. 

4 Concepte 

O diagramă flux de date este un model logic care arată fluxul de date printr-un sistem.

4.1 simbolurile datelor diagramei de flux

Figura 1
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Utilizand notatiile Gane şi Sarson, sunt utilizate patru simboluri primare pentru a crea o diagrama flux de date (Figura 1). O sursă/destinaţie este reprezentat de un pătrat. Sursele şi destinaţiile definesc limitele sistemului; fiecare reprezintă o persoană, organizaţie, sau alt sistem care furnizează date sistemului, primeste date din sistem, sau ambele. Un proces, sau transformare, identifică o activitate care schimbă, mişcă, sau transformă date. Un depozit de date reprezintă datele în repaus şi implică faptul că datele sunt deţinute (pentru unii motiv logic) între procese. Un flux de date (o săgeată) reprezintă datele în mişcare. În plus, Gane şi Sarson folosesc săgeţi groase pentru a afişa fluxurile fizice sau materiale.

Utilizarea notatiei Yourdon şi DeMarco, sursele şi sink-urile sunt reprezentate ca dreptunghiuri, iar procesele ca cercuri, şi stochează datele ca dreptunghiuri orizontale deschise la ambele capete (două linii orizontale paralele). Fluxurile de date sunt prezentate ca săgeţi. Nu există nici un simbol pentru un flux material.

4 Concepte 

O diagramă flux de date este un model logic care arată fluxul de date printr-un sistem

4.2.1 fluxuri de date legale şi ilegale e

 Toate fluxurile de date trebuie să înceapă şi / sau se încheie cu un proces (Figura 2). Datele nu pot zbura legal direct de la o sursă la o destinaţie sau între o sursă / destinaţie şi un magazin de date cu excepţia cazului în care trec printr-un proces intermediar.
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Figura 2

4.2.2 Liniile fluxului de date

Mai multe linii de fluxuri de date între două componente pot fi exprimate prin două linii de flux de date sau printr-o săgeată cu două capete. Unii analişti utilizează două linii atunci când fluxul de intrare şi de ieşire fluxurilor de date sunt diferite şi o săgeată cu două capete atunci când acestea sunt la fel. De exemplu, un proces care primeste date de la un magazin, actualizează datele, iar apoi trimite aceleaşi elemente de date inapoi la magazin pentru apeland o săgeată cu două capete. 

4.2.3 Numire

Un nume de proces constă intr-un verb urmat de un substantiv. Prin convenţie, numele de surse, destinaţii, stocarea de date sunt capitalizate, în timp ce numele de proces şi fluxurile de date sunt prezentate in regim mixt. 

4.2.4 Numerotare

Prin convenţie, procesele într-o diagrama de nivel 1 de date sunt numerotate 1, 2, 3, şi aşa mai departe. Numerele nu implică secvenţă, sunt numai pentru referinţă.

Sub-proceselor într-o diagramă descompusă a fluxului de date le sunt atribuite numerele care încep cu numărul de procesul de mamă. De exemplu, procesul de nivelul 1 4 ar putea fi descompus în nivelul 2 procese 4.1, 4.2, 4.3, şi aşa mai departe, în timp ce nivelul 2 procesul de 4.3 ar putea fi descompus în procese de nivel 3: 4.3.1, 4.3.2, 4.3.3, şi aşa mai departe pe. 

Mulţi analişti utiliza litera D, urmată de un număr pentru a identifica magazinele de date. De exemplu, într-un sistem de inventariere, INVENTARUL ar putea fi D1, VÂNZĂRI ar putea fi D2, şi aşa mai departe. Unii analişti identifica la fel sursele şi destinaţiile.

 4.2.5 Simboluri duplicate 

Simbolurile pot fi repetate în cazul în care acest lucru face diagrama mai uşor de citit. De exemplu, duplicand un simbol ar putea fi mai clar decât desenele lungi ale fluxurilor de date. Duplicarea simbolurilor este, de obicei, marcata, de exemplu, sursa / destinaţia ar putea fi marcata cu un caracter slash în colţul din stânga jos şi stochează date ce ar putea fi marcate cu o linie verticala in plus.

4.3 principiile de baza

Două principii generale ghideaza crearea unei diagrame de flux de date: principiul de conservare a datelor şi principiul de repetare. 

4.3.1 principiul conservării datelor 

Nu exista miracole, şi nu există găuri negre. Unui anumit proces nu poate pierde si nici crea date. Orice data care ‘zboara’ intr-un proces trebuie să fie utilizata de către acest proces. Orice data de ieşire printr-un proces trebuie să fie de intrare sau creata printr-un algoritm. Cu exceptia constantelor, orice date utilizate de către un algoritm într-un proces trebuie în primul rand sa ‘zboare’ in proces. În cele din urmă, orice data creata printr-un algoritm trebuie să fie utilizata de un alt algoritm în cadrul aceluiaşi proces de ieşire sau de proces.

4.3.2 Principiul de repetarea proceselor 

La nivel înalt procesele sunt descompuse în procese de nivel inferior. La cel mai scăzut nivel primitiv sunt procese care efectuează o singură funcţie (sau algoritm). Un proces de nivel inferior primeste date de la ‘mama’ de nivel superior. 

4.4 contextul diagtamei (nivel 0)

Un context al diagramei (nivel 0) documenteaza limitele sistemului prin evidenţierea surselor şi destinaţiilor. Documentarea limitelor sistemului prin trasarea unei diagrame context ajută analistul, utilizatorul, şi managerii responsabili sa vizualizeze alternative la nivel înalt ale modeleor logice de sistem.

De exemplu, Figura 3 prezintă o diagramă context pentru un sistem de inventariere tipic. Sistemul în sine este prezentat ca un singur proces. Acesta furnizează date pentru sistemul financiar. Astfel se pot obţine date de la MANAGER, FURNIZOR, şi CLIENŢI. Fluxurile de date sunt etichetate cu nume compuse. 

Mutarea limitelor modifica semnificativ sistemul, si abilitatea de a vizualiza implicaţiile de ipoteze limita este un motiv puternic pentru a crea o diagramă context. De exemplu, în figura 3 sistemul financiar şi sistemul de inventariere sunt independente. Un design alternativ logic ar putea muta în interiorul sistemului financiar sistemul de inventariere (sau invers), integrându-le în mod eficient. Rezultatul va fi un sistem mai complex (dar, probabil, mai eficient).
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4.5 nivelul unu al diagramei de date 

O diagramă de flux de date de nivel 1 arată procesele sistemului primar, magazinele de date, sursele, şi destinaţiile legate de fluxul de date. În general, procesele dintr-un sistem primar sunt independente, şi, prin urmare, separate între ele prin magazine intermediare de date care sugerează că datele sunt deţinute într-un fel între procese.

De exemplu, Figura 4 prezintă o diagramă de nivel 1 a fluxului de date pentru un sistem de inventariere. Se incepe de la stânga sus cu sursă / destinaţie sistemului financiar. Fluxul de date la SISTEMUL FINANCIAR de la procesul de 9, Raportul fluxului de numerar. Datele introduc procesul 9 din data store D1, VÂNZĂRI. Datele intra D1 din procesul de 2, Sell appliance. Procesul 2 primeste datele de la COSTOMER, si de la magazinele de date D1, D3, D5, D6  şi aşa mai departe. Notăm cum servesc data store-urile intermediare la izolarea proceselor primare.

 Un proces de nivelul 1 este un element compozit care ar putea include programe conexe, rutine, manualul de proceduri, procedurile bazate pe hardware, şi alte activităţi. De exemplu, procesul 2, Sell appliance s-ar putea implica (într-o singură alternativă), un set de linii directoare de vânzări asociat lui, în timp ce o altă alternativă ar putea include un punct-de-vânzare terminal echipat cu un scanner de coduri de bare şi suportul software necesar. De fapt, procesul denivelul 1 Sell appliance reprezintă toate componentele hardware, software, şi a procedurilor asociate cu vânzarea unui aparat. Ca fluxul de diagrama de date este descompus; diverse sub-procese sunt izolate în cele din urmă şi definite.

Figura 4
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4.6.1 Dictionar de date
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Elementele de date sunt înregistrate în dicţionarul de date (# 25). Pe măsură ce lucrările avansează, elementele de date, care ocupă aceleaşi date stocate sau impart un flux elemente in formă de date compozite sau structuri de date, care sunt, de asemenea, documentate în dicţionarul de date. De exemplu, numele furnizorului, adresa furnizorului, descrierea, cantitatea reordonata şi alte elemente de flux de date pentru procesul de furnizor de la 4 şi formează o structură de date care ar putea fi numita  Reordonare.
Figura 5 Un nivel de diagrama de nivel 2 fluxului de date pentru procesul de 4.
4.8.2 Date locale şi globale

Datele globale sunt în comun de două sau mai multe procese de un nivel mai ridicat. Datele locale sunt cunoscute doar în termen de o parte a sistemului; calculele intermediare sunt un bun exemplu. De exemplu, în figura 5, elementele de date în depozitul de date D7, date reordonate sunt cunoscute numai în nivelul 2 de descompunere  al procesului 4 (şi sub-procesele sale).

Greşelile făcute în timp ce lucrează cu date locale tind să fie limitate în domeniul de aplicare, dar erori de date globale poate ondulaţie în întregul sistem. Elementele de date la nivel local ar trebui să fie înregistrate în dicţionarul de date şi identificate ca fiind locale. În cazul în care acestea există deja, acestea nu ar putea fi la nivel local;, probabil, un element de date la nivel mondial au fost trecute cu vederea.

4.8.3 Echilibrarea nivelului 2 de explozie

O diagramă a fluxului de date ce a fost  descompus trebuie să fie echilibrat de contabilitate pentru fiecare intrare de la nivelul mamă şi fiecare ieşire la nivel de mamă. Verificarea pentru a se asigura că o explozie este echilibrata este similar cu elementele de urmărire a datelor de la destinaţia lor (de ieşire) inapoi la sursa lor (de intrare). Singura diferenţă este că procesul de rezultate de nivel superior sunt urmărite înapoi la intrările procesul de nivel înalt, prin diagramă descompusă de flux de date.

Fiecare element de date globale (sau compozit) de intrare la nivel inferior trebuie să fie utilizate de către cel puţin un nivel inferior sub-proces. Fiecare element de date la nivel mondial (sau compozit) de ieşire la nivel superior trebuie să fie de intrare la nivel inferior sau generate de un algoritm într-o sub un nivel inferior-proces. Fiecare element de date sau de intrare compozit sau utilizate de către un proces explodat trebuie să fie definite în procesul de nivel superior.

Reţineţi că un compozit de nivel superior ar putea fi descompuse în elemente de date sau compozite sub la nivel inferior. De date locale (prin definiţie) nu sunt nici de intrare la ieşire, nici de la explozie.
4.10 Nivelul elementelor de configurare

Primitive funcţionale şi  datele care apar  la cel mai mic nivel de descompunere se numesc elemente de configurare. Un element de configurare este un compozit, mai degrabă decât o componentă fizice specifice, de exemplu, un element compozit s-ar putea reprezenta un program de calculator pe care ruleaza, sau o bază de date şi dispozitivul pe care se află. Într-un model complet logic, toate procesele sunt descompuse până la nivel de element de configurare, o linie imaginară care leagă elementele sistemului de configurare.

4.11 Modelul complet logic

Un model logic constă dintr-un set complet de diagrame echilibrate  de flux de date, un dicţionar de date, şi o descriere proces pentru fiecare proces, la fiecare nivel în jos la nivel de element de configurare. Reţineţi că unele procese vor fi descompuse numai la nivelul 2, la nivelul 3, şi aşa mai departe, astfel încât nivelul de element de configurare nu corespunde în mod necesar la un singur nivel, consecvent nivel de Diagrame deflux de date.

Pachetul documentaţia pentru un sistem  mare poate fi destul de lung. Procesele de mai sus la nivel de element de configurare sunt pur logice; descrierile lor proces constau de puţin mai mult decât liste a sub-proceselor. Aceste sub-procese pot fi obţinute de la diagrama descompusa a fluxului de date, astfel încât unele organizaţii le exclude din descrierile terminate ale procesului de model de mai sus nivelului de element de configurare.

Procesele la nivel de element de configurare va descompune în programele sistemului şi a procedurilor. Datele stochate vor hartă între fişiere şi baze de date. Fluxurile de date vor deveni rapoarte, ecrane, forme, şi dialoguri. Deasupra nivelului element de configurare, relaţiile logice dintre componente, planificarea, coordonarea si controlul.

4.12 Diagrame logice sifizice de flux de date

Un simboli logic de diagrama de date sunt utilizate pentru a descrie entitsti logice nu fizice. Un proces ar putea fi pus în aplicare în cele din urmă ca un program de calculator, o subrutină, sau o procedură de manual. Un depozit de date ar putea reprezenta o bază de date, un fişier, o carte, un dosar într-un cabinet de depozit, sau chiar note pe o foaie de hârtie. Fluxurile de date arată cum se misca de date între componentele sistemului, dar ele nu arată fluxul de control. Ideea este de a crea un model logic care se concentrează pe ceea ce sistemul face fără a ţine cont în timp ce detaliile fizice de modul în care aceasta funcţionează.

O diagrama fizica de date utilizeaza simbolurile diagramei de flux de date pentru a reprezenta procesele sistemului fizic (programe, manualul de proceduri) şi stochează date fizice (fişiere, baze de date, rapoarte, ecrane, etc), şi arată cum functioneaza sistemul. Unii analişti ca să înceapă procesul de analiză de pregătirea unui fizic diagrama fluxul de date al sistemului actual. În urma etapa de analiză, fizic diagrame de flux de date pot fi folosite pentru a documenta soluţii alternative.Listen

Read phonetically

DIAGRAME  STRUCTURALE

     Diagramele structurale sunt utilizate pentru a specifica design la nivel înalt, sau de arhitectura, de un program de calculator. Ca un instrument de proiectare, acestea ajutor programator în divizarea şi cucerirea unei mari probleme software, că este, recursiv imparte o problemă în părţile care sunt suficient de mici pentru a fi înţelese de un creier uman. Procesul este numit de proiectare top-down, sau descompunerei funcţionale. 
Programatorii folosesc o diagram de  structură in  construirea unui program într-un mod similar cu modul în care un arhitect foloseste un plan pentru a construi o casă. În faza de proiectare, diagrama este redactata şi folosita ca o modalitate pentru client şi diversi designeri de software pentru a comunica. În timpul de construire efectiv a programului (punerea în aplicare), diagramă este continuu menţionată ca master-plan. Adesea, acesta este modificat ca programatori sa afle noi detalii despre program. După un program este completat, graficul de structura este folosit pentru a repara bug-uri şi să facă modificări (de întreţinere). Este deosebit de important în această etapă, deoarece de multe ori originalul "arhitect" este dus de mult, iar un programator nou la proiect utilizează diagrama ca un instrument de navigaţie în set de multe ori foarte mare de fişiere de cod sursă. 

    Primul pas în crearea unei structuri este de a plasa Class:: principale în rădăcina unui copac cu susul în jos, care formează structura diagramei. Următorul pas este de a conceptualiza principal sub-sarcinile care trebuie să fie efectuate de către program pentru a rezolva problema. Aceste sub-sarcini sunt plasate în nodurile de mai jos rădăcină, şi liniile de conexiune sunt trase de la rădăcină la fiecare sub-sarcină. Apoi, programatorul se concentrează pe fiecare sub-sarcină individual, şi concepe modul în care fiecare poate fi impartit în sarcini mai mici. În cele din urmă, programul este impartit la un punct în care frunzele arborelui reprezintă metode simple care pot fi codificate cu doar câteva declaraţii de  program. 
Odată ce graficul structura a fost conceput, este folosit pentru a conduce implementarea software-ului. Ramurile copacului sunt alocate sub formă de module să fie programate de către diferiţi membri ai echipei de dezvoltare. Adesea, un proces numit punere în aplicare de jos în sus şi de testare este folosit pentru a pune în aplicare fiecare modul. 

Consideram urmatorea diagram de structura . Multe aplicaţii de prelucrare a informaţiilor pot fi modelate cu o diagramă similară cu acest eşantion:




   inputData
  
  inputData      result

result




Figura 1. Un Exemplu de diagrama de structura. Reţineţi că în acest eşantion, toate metodele sunt din clasa Foo. În general, metodele de o diagramă structură provin din clase diferite. Diagramele de structură pentru aplicatii real-lume tind să fie mai multe niveluri profunde şi conţine sute sau mii de metode.
   Fiecare nod în diagramă reprezintă o metodă (în termeni orientat-obiect, o metodă). Nodul rădăcină reprezintă metoda principală a programului.
Fiecare linie de conectare reprezintă o metodă de apel.Liniile de conectare sunt etichetate cu parametrii metodei reprezentat de nodul inferior. De exemplu, graficul structura de mai sus ar putea să corespundă programului afişat codul de mai jos:
public class Foo {

public static void main (String[] args)


{




InputData inputData=null;



int result=0;




Foo foo = new Foo();



foo.GetInput(inputData);



result=foo.processInput(inputData);



foo.displayResults(result);}


}


   //methods getInput, processInput, and displayResults not shown    

 }

   Cu toate acestea, nu există o corespondenţă unu-la-unu între o diagramă structură şi un program, o serie de programe ar putea fi scrise care urmează designul grafic de orice structură. O diagramă de structură este o notaţie de design la nivel înalt, şi lasă unele detalii de codificare nespecificat. Concret, structurilor de control de repetare (de exemplu, pentru, în timp ce), şi de selecţie (daca-atunci-altfel, comutator) nu sunt reprezentate într-o diagramă structură; diagramă arată doar secvenţa de asteptare a unui program (de la stânga la dreapta de comanda este important), precum şi informaţiile sale parametru. Toate de mai sus denotă diagramă structură este că programul principal va conţine un apel la getInput, processInput, şi displayResults, in aceasta ordine - se spune nimic despre declaraţiile alt program care ar putea fi intercalate cu apeluri metoda. De exemplu, următoarele este un program alternativ, care corespunde, de asemenea, la graficul de structura a eşantionului:
public class Foo


{

public static void main (String[] args)

   {




InputData inputData=null;



int result=0;



int i=0;



Foo foo = new Foo();



foo.getInput(inputData);



if (i>3)




result = foo.processInput(inputData);



else




for (i=0;i<5;i++)




foo.displayResults(result);


   }


}
Schimbarea Parametrului
    Liniile de conectare într-o diagramă de structură sunt adnotate cu numele de parametrii care sunt trimise în apelul metodei. Fiecare parametru este notat ca in, out, sau in-out, cu următoarele tipuri arrow:




in:     out:     in/out:

Un parametru in de date în care metoda de asteptare trimite la apelat. Dacă parametrul real trimis este o variabilă (de exemplu, x) şi nu o constantă (de exemplu, 3), că variabila nu vor fi efectuate de apel metoda.

În Java, toţi parametrii de bază de tip (de exemplu, int) sunt trimise prin valoare, şi, astfel, sunt în parametri. Nu există nici o modalitate de a trimite un parametru de tip de bază de-referinţă, la fel ca în C sau C + +. Există, de asemenea obiecte care nu alocă în mod automat, numai referinţe, astfel încât toţi parametrii obiect de tip sunt trimise prin-referinţă. Dar dacă un obiect este trimis la o metodă ca un parametru, iar metoda nu schimba datele în obiect, noi încă mai consideră parametrul obiect o în parametru.

Un out corespunde fie un parametru pass-by-referinţă sau valoarea returnata de metoda. Valoarea parametrului  trimis de apelant nu este accesat prin metoda apelata. Metoda apelata stabileşte valoarea parametrului (sau valoarea retur) undeva în codul său. Un mod de a privi acest tip de parametri care trece este că metoda de asteptare trimite o bucată de hârtie goală la metoda numita, care pune ceva pe hârtie şi il trimite înapoi.

Un parametru in-out este codificat cu o trecere-de-parametru de referinţă. Valoarea parametrului este trimis în accesant prin metoda apelata, şi metoda apelata modifică valoarea (de exemplu, cu un x = x o declaraţie).

Un mod de a privi la trecerea parametru in-out este că apelantul trimite metodei apelata o bucată de hârtie cu o valoare pe ea, şi metoda apelata se uită la valoarea pe hârtie, modifică, şi îl trimite înapoi.

Prin specificarea fiecarui parametru ca şi in,out, sau in-out, proiectantul prevede în mod clar efectul fiecărei metode. Dacă nici o variabile globala  nu  sunt permise, efectul unei metode este de a schimba parametrii din afară şi-out (notă de faptul că metodele pot afecta, de asemenea, executarea programului de intrare efectuarea / declaraţii de ieşire, e. G., instanţa, printf). Astfel, doar prin analiza parametrilor şi săgeţile pe o diagramă de structură, şi fără sa acceseze codul, un programator poate începe să înţeleagă un program mare.

Obiectul este un parametru

 In Java şi alte programe orientate-obiect, fiecare metodă de apelare are un parametru implicit, care este obiectul în sine. De exemplu,:

Goo goo;

  

int x;



foo.meth(x, goo)

In graficul nostru de structura iniţială exemplu, parametrul implicit a fost ignorat, dar în practică, aceasta ar trebui să apară în diagramă structura. Ar trebui să fie reprezentată ca un parametru pe liniile de conexiune de o diagramă structură, folosind numele de “this”;, ca în următorul exemplu:
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Observam că parametrul ‘this’ poate fi specificat ca in, out, sau in-out, la fel ca orice alt parametru, în funcţie de metoda de acces şi / sau modifică membrii de date. Exemplul prezentat precizează că metode vor accesa membrii de date ai foo-lui (this-ul) , dar nu ii modifica.

Bottom-Up: implementarea şi testarea 

O schema Bottom-Up începe cu codificare şi testarea a unei metode găsite pe partea de jos a diagramei structurale a arboreluiu. Metodele ‘frunzelor’ nu necesită alte metode, pentru a putea fi codificate şi testate independent.

Asa cum fiecare metodă este codata, ea este testata pentru a verifica dacă iesirile sunt derivate din seturi diferite de intrare.

Programele de testare,numire driver programs or unit tests, sunt folosite pentru a testa o metodă. Unitatea de teste este o mini-aplicatie cu principalele metode 

1), citirea în “in” a valorilor de intrare pentru parametrii “in” si “in-out”  a metodei de testat

2) apelarea metodei

3)  afişarea valorilor din “in” şi “în-out” întorse de la metoda. În general, buclele sunt folosite în teste de unitate pentru a itera prin diverse seturi de intrare, astfel încât să verifice că această metodă funcţionează. Testele unitare nu sunt parte a aplciatiei finale care este dezvoltata - ele sunt folosite doar de către programator pentru a testa codul său in timp ce el lucrează. Ele pot fi, de asemenea, utilizate în cursul întreţinerii pentru metode de re-testare după ce acestea sunt modificate.

După ce frunzele arborelui sunt codificate şi testate, programatorul ajunge la ‘copac’ la metodele de cod şi de testare care apelează metodele care apeleaza numai ‘frunze’. Deoarece aceste metode de nivel mediu sunt testate, programatorul este capabil să se presupună că metodele de frunze lucreaza corect, deoarece acestea au fost deja testate. În cele din urmă, nodul rădăcină este codat si testat. Prin acest timp, programatorul ar trebui să fie încrezător că codul de stânga-dreapta şi-subarbore funcţionează corect. Când nodul rădăcină este testat pentru a funcţiona corect, programul este complet. Figura 2 de mai jos arată ordinea prin care metodele descrise într-o diagramă structură sunt codificate, în cazul în care un sistem de punere în aplicare bottom-up este folosit.
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Figura 2. O diagramă de structură, şi ordinea in care fiecare nod este implementat / testat

Unitatea de teste pentru programele orientate-obiect se poate ‘locui’, fie în clasa în care ‘locuiesc’ metodele testate, fie într-o clasă separată a creata doar pentru testare. În următoarele exemple, o clasa TestFooGetInput a fost creata pentru metoda pentru a testa metoda GetInput a Foo-ului:

public class TestFooGetInput

{

public static void main (String[] args)


{


Foo foo = new Foo();



InputData inputData=null;



// no in parameters, so don’t read anything



// call the method



for (;;) {

  foo.getInput(inputData);


  // output the fields of inputData parameter

  

        System.out.println("inputData:"+inputData.toString());



}

}

Here is a sample unit test for ProcessInput:

public class TestFooProcessInput

{

public static void main (String[] args)

{


InputData inputData=null;



int result=0;



Foo foo = new Foo();



// need to loop through various input sets



for (;;)



{



// need to read in parameter inputData





foo.getInput(inputData);




// now call method to be tested




result=foo.processInput(inputData);

// inputData is in-out,result is out, so display them



System.out.println("inputData:“+ inputData.toString());




System.out.println("result:"+result.toString());


}

}



}


Unitatea de teste poate părea ca o deranjeaza pe termen scurt, dar la scară largă, aplicatiile real-world, ştiind că metoda sau clasa funcţionează corect este foarte important. Ideea este ca prin unitatea de testare, vom găsi toate bug-urile mici, în timp ce lucram, şi în acest fel, programul nu va rula avand bug-uri mari, care să ţină ore, zile.
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