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В этой главе
Здесь Вы научитесь проектировать приложение на Visual Basic по концепциям Microsoft, узнаете о том, что следует учитывать при планировании структуры приложения, и получите представление о контроле версий файлов с применением Visual SourceSafe.
Прежде всего
Выполнение упражнений в этой главе не требует предварительной подготовки.
2
Проектирование приложений                                                                         Глава 1
1. Использование Microsoft Solutions Framework
Microsoft Solutions Framework (MSF) создан Microsoft Consulting Services (MCS) и базируется на методологии разработки, применяемой в Microsoft. MSF объединя​ет в себе практический опыт сотен корпоративных клиентов MCS. Приступая к про​екту, который потребует участия множества разработчиков, подумайте о примене​нии некоторых или всех концепций MSF.
На этом занятии поясняются элементы MSF и их роль в планировании прило​жений, разрабатываемых на Visual Basic.
Изучив материал этого занятия, Вы сможете:
•  описать элементы Microsoft Solutions Framework; s  объяснить роль Microsoft Solutions Framework в проектировании и разработке приложений.
Продолжительность занятия около 30 минут.
Microsoft Solutions Framework: обзор
MSF — это набор моделей, принципов и спецификаций, применяемых при созда​нии и распространении программного обеспечения. В нем учтен лучший опыт, на​копленный группами разработки программных продуктов корпорации Microsoft и службой Microsoft Consulting Services.
MSF способствует органичному объединению задач бизнеса и технологий, со​кращению затрат на эксплуатацию новых технологий Microsoft и успешному вне​дрению этих технологий в бизнес-процессы. MSF позволяет выявить критичес​кие участки и ключевые зависимости и тем самым помогает в планировании и создании технологической инфраструктуры или бизнес-решения, а также в уп​равлении ими.
MSF дает Вам возможность использовать передовой опыт в разработке про​граммных продуктов и обеспечивает:
•   ускорение циклов разработки;
•   сокращение совокупной стоимости владения технологией;
•   более эффективное выполнение плановых мероприятий;
•   оперативное реагирование на незапланированные события;
•   создание масштабируемых и надежных технологических решений;
•   повышение эффективности использования информационных технологий.
Microsoft Solutions Framework: модели
В MSF реализованы модели, относящиеся к циклу разработки программного обес​печения. Они позволяют четко классифицировать производственные цели компа​нии и соответствующие технологические решения. Все модели MSF тесно взаимо​связаны. Так, учет задач проекта ведется на базе Team Model, а конкретные реше​ния по ним принимаются на основе Process Model.
Использование Microsoft Solutions Framework
Все модели и их назначение Модель

поясняются в следующей таблице. Описание
Team Model (модель группы)
Process Model (модель процесса)
Application Model (модель приложения)
Enterprise Architecture Model (модель архитектуры предприятия)
Solutions Design Model (модель структуры решения)
Infrastructure Model (модель инфраструктуры)
Total Cost of Ownership Model (модель совокупной стоимости владения)

Описывает коллектив, где работа каждого сотрудника зависит от работы другого
Помогает Вашему коллективу определить принципы
планирования и контроля проектов, исходя
из масштабов этих проектов, сроков и имеющихся
ресурсов
Помогает Вашему коллективу так проектировать
распределенные приложения, чтобы они
в максимальной мере использовали уже существующие
компоненты
Обеспечивает принятие решений по приложениям, технологиям и другим вопросам, жизненно важным для развития бизнеса; очень важна для эффективного использования новых технологий
Показывает, каким должно быть приложение с точки зрения пользователя и конкретного бизнеса (в противоположность тому идеалу, который описывается моделью Application Model)
Определяет принципы управления пользователями, процессами и технологиями в больших сетях на крупных предприятиях
Позволяет оценивать расходы на информационные технологии, искать пути их сокращения и добиваться максимальной отдачи от вложенных средств
Solutions Design Model
В этом учебном курсе основное внимание уделяется модели Solutions Design Model и этапам процесса проектирования, описываемого данной моделью. Разработка программного обеспечения — процесс творческий и весьма сложный, так что при​менение модели Solutions Design Model к этому процессу вполне оправданно и полезно.
Solutions Design Model поэтапно определяет Вашу стратегию в проектировании ре​шений, ориентированных на бизнес. Эта модель связывает воедино модели Application, Team и Process и позволяет персоналу, обслуживающему информационные системы, сосредоточить свои ресурсы там, где они дадут наибольшую отдачу.
Эта модель обеспечивает гармоничное сочетание целей бизнеса и разработки решений за счет того, что:
•   решения создаются, исходя из потребностей бизнеса, — это особенно важно при разработке приложений, управляющих рабочими потоками;
•   к проверке удобства использования приложений еще на ранних этапах привле​каются конечные пользователи, что в будущем позволит свести к минимуму чис​ло обращений в службу технической поддержки. В разработке также участвуют специалисты в области информационных систем — благодаря этому удается мак​симально учесть потребности конечных пользователей, не меняя саму инфра​структуру.
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Модели Application, Team и Process помогают плановикам выявлять все произ​водственно-технические требования к приложению и тем самым более эффективно распределять имеющиеся ресурсы. Используя эти модели, можно обнаружить мно​го сходного между процессами проектирования программного обеспечения и архи​тектурных сооружений. И именно поэтому Microsoft называет экспертов в области проектирования приложений архитекторами.
Модели Application, Team и Process в проектировании можно считать опорными точками, помогающими выбирать нужный набор приемов и инструментальных средств и учитывать потребности конкретного состава пользователей. На любом этапе проектирования эти три модели позволяют Вам вернуться к любой части сво​его проекта и заново пересмотреть ее, потому что проектирование — это непрерыв​ный процесс постепенного совершенствования.
Solutions Design Model: этапы проектирования
Процесс проектирования информационной системы носит эволюционный харак​тер. Удачная аналогия — проектирование здания. Архитектурные сооружения про​ектируются в три этапа: на первом этапе архитектор готовит эскизы будущего зда​ния, на втором составляются архитектурные планы и на третьем в эти планы вно​сятся коррективы, учитывающие окружающую среду, где будет строиться здание. На последнем этапе также принимаются во внимание доступные строительные ма​териалы и технологии. Ниже эта аналогия с проектированием программного обес​печения рассматривается подробнее.
•   Концептуальное проектирование. Первоначальные эскизы архитектора дают заказ​чику общее представление о будущем здании и могут включать такие элементы, как планы этажей, виды в разрезе и другие наброски. Этот этап соответствует концептуальному проекту приложения — он начинается с анализа того, что на самом деле нужно пользователю, и длится до тех пор, пока не будут сформули​рованы четкие цели будущей работы.
•   Логический дизайн. Второй этап — объединение представлений заказчика с пред​ставлениями и знаниями архитектора. Подготовив детальные чертежи, архитек​тор начинает общаться с подрядчиками и другими сторонами, участвующими в строительстве здания. Этот этап соответствует разработке логического дизай​на приложения: Вы продумываете структуру будущего программного решения и формируете базис для его физического дизайна. Логическая структура прило​жения очень важна для выбора оптимального решения на этапе проработки фи​зического дизайна. Этап логического проектирования подробно рассматривает​ся на занятии 2.
•   Физический дизайн. Архитектор составляет планы для строителей. В них деталь​но расписываются все строительные работы и даже включаются еще более под​робные сведения для субподрядчиков. Этот этап соответствует разработке фи​зического дизайна будущего приложения.
Цели концептуального проектирования
Концептуальное проектирование позволяет точно определить все требования к бу​дущему приложению, для чего к этому процессу привлекаются пользователи, ме​неджеры и заказчики. Цель — разобраться в том, что именно делают пользователи и какие задачи перед ними стоят. Этот процесс включает:
•   определение проблемы, которую Вы пытаетесь решить;
•   выявление потребностей предприятия и пользователей, а также имеющихся тех​нологических возможностей;
Занятие 1
использование Microsoft solutions framework              5
•   описание желательного результата;
•   определение целесообразности модернизации существующего решения.
При концептуальном проектировании члены группы представляют свои сцена​рии, которые помогают лучше понять и сформулировать проблемы, возможные при разработке данного программного решения, а также излагают свое видение буду​щего приложения. Главный смысл этих сценариев — продумать решение в услови​ях бизнес-среды и ответить на многочисленные вопросы «кто», «что», «когда», «по​чему» и «как».
Большая часть концептуального проектирования заключается в анализе деятель​ности, что позволяет определить, какие процессы и операции следует учесть в но​вой системе, каким образом она будет отвечать требованиям этих процессов и опе​раций и что будут делать сами пользователи.
Цели логического дизайна
Логический дизайн строится непосредственно на конечных результатах концепту​ального проектирования и создает базис для физического дизайна. Логический ди​зайн описывает организацию элементов, из которых состоит программное реше​ние, и их взаимодействие. Вы собираете эти элементы так, чтобы добиться макси​мальной эффективности, производительности и возможности повторного исполь​зования. Подробнее на эту тему см. занятие 2.
Цели физического дизайна
Физический дизайн описывает решение так, чтобы его могли сконструировать раз​работчики. В нем оговариваются все необходимые детали, включая организацию, структуру, технологию и взаимосвязи элементов, которые будут использованы при создании программного решения.
Ваша роль как разработчика
Выявление задач бизнеса и выработка общей линии осуществляются на очень вы​соком административном уровне — например, менеджерами, отвечающими за стра​тегическое планирование. Ваша роль как разработчика программного обеспечения на этапе концептуального проектирования в лучшем случае крайне ограничена, и данный этап в этом учебном курсе больше рассматриваться не будет.
Разработчики участвуют не только в процессе формирования физического ди​зайна решения (на этом этапе создаются схемы информационных потоков, псевдо​код и модели объектов), но и в построении логического дизайна. Поскольку логи​ческий дизайн служит базисом для физического, участие разработчиков на этом этапе очень важно. Кроме того, в ходе работы над физическим дизайном придется еще не раз возвращаться к логическому дизайну. Участие разработчиков в создании как логического, так и физического дизайна позволит оптимизировать конечную систему и повысить эффективность ее работы.
В процессе работы над логическим дизайном коллектив, отвечающий за проект, начинает лучше представлять будущее решение. И это главное соображение, кото​рое следует учитывать при определении уровня детализации логического дизайна. Если детализация слишком мала, есть риск упустить важные взаимосвязи, а если детализация слишком велика, проект может оказаться излишне сложным.
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Задачи на этапе создания логического дизайна
Проект, совершенно правильный с технической точки зрения, бесполезен, если он не решает заявленных задач. Круг задач выявляется при концептуальном проекти​ровании; Вы ищете решение, исходя из описания этих задач. При формировании логического дизайна Вы определяете логическую организацию программного ре​шения — она дает правильное представление о проекте в целом. Логический ди​зайн должен удовлетворять следующим условиям.
•   Независимость от технологий. Логический дизайн должен быть предельно неза​висим от физической реатизации. Тем не менее в нем следует учитывать опре​деленные физические ограничения и особенности. Решения, специфичные для конкретных технологий, принимаются позже, на этапе создания физического дизайна.
•   Упрощение. В логическом дизайне не должно быть ненужных подробностей, его избыточная сложность может вызвать путаницу и привести к неадекватным ре​шениям. Главное здесь — четкая организация и выбор оптимального уровня де​тализации.
•   Сфокусированность на структуре. Цель логического дизайна — описание структуры элементов системы, их связей и того, что можно делать с каждым из этих эле​ментов. Логический дизайн определяет, как система адаптируется к сценариям, разработанным на этапе концептуального проектирования. При этом элементы в логическом дизайне должны поддерживать все функции и операции, описан​ные в каждом сценарии.
Процесс формирования логического дизайна
Этот процесс начинается с определения основных модулей системы. Модуль пред​ставляет некий набор процессов, совместно работающих над выполнением какой-либо задачи. Вы должны описать каждый элемент, все его функции и связи с други​ми элементами.
•   Основные функциональные области и их элементы.
•   Операции и функции этих областей.
•   Связи между областями.
Чертежи архитектора дают детализированные виды всех помещений в здании, их расположение и соединение. Архитектор определяет физическую структуру по назначению помещений и стремится, чтобы ими было удобно пользоваться. Точно так же дизайнер определяет функциональные области, сервисы и взаимосвязи од​ного модуля с другим. Одна из частей дома, показанная на рис. 1-1, включает три помещения: кухню, столовую и кладовую. Каждое помещение (и любая его связь с другим помещением) характеризуется тем, какие функции оно должно выполнять.
Другой пример. Возьмем более крупную систему — отель. Здесь можно выделить такие функциональные части, как административно-хозяйственное подразделение, службы общественного питания, бронирования номеров, безопасности и др. Каждое из этих подразделений можно разбить на более мелкие блоки (подсистемы и при​ложения). В частности, если Вы проделаете все упражнения в конце каждой главы этого учебного курса, то создадите систему бронирования гостиничных номеров. Эта система могла бы стать одной из подсистем более крупной системы — отеля.
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