O budowie systemow
informatycznych




Wymagania w projektach
i informatycznych

= Projekty programistyczne mozna
podzieli¢ na trzy rodzaje:

= kierowane przez uzytkownika
= konsultowane z uzytkownikiem
= hiezalezne od uzytkownika



Projekty kierowane przez
i uzytkownika

= W projekcie kierowanym przez
uzytkownika on sam ustala swe
wymagdania; budowniczy oprogramowania
jest tylko kontrahentem uzytkownika,
a wymagania sg sprecyzowane w kontrakcie.

= W ten witasnie sposdb przebiega budowa
systemow informatycznych dla potrzeb rzadu
Standw Zjednoczonych. Agencje rzgdowe tworzg
obszerng liste wymagan, stanowiagcych podstawe
do przetargu wsrod dostawcow oprogramowania.




Projekty konsultowane z
i uzytkownikiem

= W projekcie konsultowanym z
uz ytkownikiem wymagania formutujg
tworcy oprogramowania (wspotpracujacy
jednoczesnie z uzytkownikiem).

=« W tego rodzaju projektach uzytkownikowi
przystuguje prawo zatwierdzenia wymagan,
zazwyczaj w pozniejszym stadium specyfikacji, a
zwlaszcza specyfikacji zewnetrznych.




Projekty niezalezne od
i uzytkownika

= W projekcie niezaleznym od uzytkownika
cata odpowiedzialnos¢ za ustalenie wymagan
spada na producenta programu.

= Do tej grupy nalezy wiekszosé uniwersalnych
systemow istniejacych na rynku.




i Czym jest modelowanie

= Model — uproszczenie rzeczywistosci.

= Modele sg budowane w celu lepszego
zrozumienia systemu, ktory jest tworzony.
= problem ,sprzedania” modelu klientowi

= Modelowanie pomaga:
= przedstawi¢ budowany system,

= specyfikowaé¢ strukture systemu i jego
zachowanie,

« dokumentowac¢ podjete decyzje.



Ale z modelami nie jest tak




Jak to z modelami bywa

L)

I

How the Business Consultant How the Analyst designed it
described it

How' the customer explained it




i Jak to z modelami bywa

What operaticns installed




i Jak to z modelami bywa




i Jakie modele powstajg?

= Skrocone (pewne byty sg ukryte, zeby
wszystko byto prostsze — czasami az za
proste ® ).

= Niepetne (pewnych bytow moze
brakowad).

= Niespojne (spojnos¢ modelu nie jest
Zapewniona).



i Czy jest abstrakcja?

= Abstrakcja polega na eliminacji, ukryciu lub
pominieciu mniej istotnych szczegotow
rozwazanego przedmiotu lub mniej istotnej
informacji; wyodrebnianiu cech wspdlnych i
niezmiennych dla pewnego zbioru bytow i
wprowadzaniu pojec lub symboli oznaczajacych takie
cechy.

= Mechanizmy abstrakcji pozwalajgce na budowe

abstrakcyjnych struktur i operowanie tymi
strukturami bez wnikania w ich wewnetrzng budowe.



i Co to jest obiektowosé

= Obiektowos¢ — jest to sposob myslenia oparty na kilku
podstawowych zasadach;

= Nastepuje zblizenie paradygmatow: swiata
oprogramowania do swiata rzeczywistego




i Obiekt i jego cechy

= Obiekt - struktura danych, wystepujaca tgcznie
z operacjami dozwolonymi do wykonywania na
niej, odpowiadajaca bytowi wyréznionemu
podczas analizy.

= Obiektem jest rzecz lub pojecie wystepujgce w swiecie rzeczywistym.

= Obiekt moze by¢ ztozony, tj. moze sktadac sie z mniejszych obiektow.

= Obiekt moze by¢ powiazany z innymi obiektami.

= Obiekt posiada stan, ktéry moze zmienia¢ sie w czasie.

= Obiekty mogg wysyta¢ komunikaty miedzy soba.

= Obiekt ma przypisane zachowanie, tj. zestaw operacji ktére wolno do
niego stosowacé (implementacja operacji jest zwana metoda).

= Obiekt ma przypisany typ, ktory okresla dopuszczalng budowe obiektu
oraz ustala operacje, ktore wolno wykonywac na obiekcie.




‘L Przyktady obiektow
N

szef

‘ kolega

Osoba A Osoba B



i Przyktady obiektow

Czy maj g wspolne w tasciwo sci?



i Przykiad klasy

= Komputer:
= Model
= Waga
» Zasilanie

= WigczUrzadzenie()
=« WylaczUrzadzenie()



i Przykiad klasy

= Mikroskop:
= Model
= Waga
» Zasilanie

= WigczUrzadzenie()
=« WylaczUrzadzenie()



i Przykiad klasy

= Urzadzenie:
= Model
= Waga

= Zasilanie
—

=« WiaczUrzadzenie()
= WytgczUrzadzenie()




i Klasa, obiekt i ich cechy

= Klasa - zgrupowanie obiektow o tych
samych charakterystykach (atrybutach i
operacjach - metodach).

« Kazdy obiekt nalezy do pewnej klasy
obiektow.

= Rodzaje klas:
= Klasy abstrakcyjne — wzorce dla podklas
= Klasy konkretne — wzorce dla tworzenia obiektow

=« Obiekt jest egzemplarzem klasy.



i Obiekt i jego

= Dziedziczenie (ang.
pomiedzy klasami, w
przejmuje strukture a
zdefiniowane w innej

cechy

inheritance) — zwigzek
ktorym dana klasa

bo zachowanie

Klasie.

= Wyrdznia sie dziedziczenie proste i wielokrotne.

« Dziedziczenie definiuje rodzaj hierarchii pomiedzy
klasami, w ktorej podklasa dziedziczy z jednej lub wielu

klas nadrzednych.

« Podklasa zwykle powieksza definicje istniejgcych
struktur i zachowan swojej klasy nadrzednej.



i Przyktad dziedziczenia

Imie i nazwisko, pracownik

[
»

stanowisko
prograrflista anklityk szefX
/ \\
Imie | naZW|sko,/ \ ) Imie i nazwisko,
i Imie i nazwisko :
stanowisko elh ) ’ stanowisko
: £ & stanowisko £ -

+Znajomo sc . n + doswiadczenia
jezykéw programowania + umiej etno sci w zarz gdzaniu

interpersonalne



i Cele stworzenia UML

= Wizualny jezyk modelowania do budowy i
wymiany modeli.
= Silny mechanizm rozbudowy.

= Niezalezny od jezykow programowania i
procesow tworzenia.

= \WWspomaga wysoko-poziomowe rozwigzania.

= Zacheca (bardziej szczegotowo: to zadanie
zostato juz zrealizowane w praktyce) do
wzrostu rynku narzedzi OO.




i Poczatki UML (1a)

= Na przelomie lat 80-tych i 90-tych pojawito sie ponad 50
roznorodnych metodyk obiektowych m.in. Booch, OMT,
OOSE/Objectory, Fusion, Coad/Yourdon.

= Poszczegolni tworcy probowali wykaza¢ wyzszosé wilasnego
rozwigzania nad pozostatymi, co niekorzystnie wptywato na
przemystowe proby zastosowania technologii obiektowych.

= Kazda metodologia miata wkasng notacje, otrzymywata
wsparcie ze strony roznych narzedzi programistycznych,
obejmowata rozny zakres projektowania systemu
informatycznego.



‘L Poczatki UML (1b)

1 : / *
Booch A B A B A B A B
1 1,m 0,1 O,m
Coad A B A B A B A B
1+
cmbauen [A—T5] [Al—5] [A—&] [A—&
1 1..* 0..1 *
UML A B A B A B A B

a A is always a A is always a Ais associated a A is associated
associated associated with with zero or with zero or
with a B. one or more B. one B. more B.



* Poczatki UML (1c)

OMT

T
SA/R SADT

ERD Merise
b )75)

JSD

efc.



i Stan obecny

= Wedtug firmy Gartner w 2006 r. wiecej niz 10
min uzywato UML.

= Wedtug firmy Gartner w 2008 r. 70% firm
informatycznych uzywato UML.

= Prace przy nowym teleskopie Webba beda
prowadzone przy uzyciu UML — ich
zakonczenie planuje sie na rok 2013. Bedg w
nie zaangazowane: NASA, europejska |
kanadyjska agencja kosmiczna oraz firmy
zewnetrzne.




i Charakterystyka UML

UML jest jezykiem, tzn. zestawem poje¢,
oznaczen, diagramow.

Notacja UML, ktdra opiera sie o podstawowe
pojecia obiektowosci moze byé wykorzystana w
dowolnej metodyce.

Pojecia UML, wynikajgce z doswiadczenia jej
tworcow, maja w zatozeniu przykrywac
wiekszos¢ istotnych aspektdow modelowanych
systemow.

UML jest sktadowg standardu OMG (CORBA).



UML wprowadza zestaw
standardowych diagramow
(wybrane)

Activity
Diagrams

Sequence
Diagrams Model
_—
Deployment Component
Diagram Diagrams

Collaboration
Diagrams




‘L UML — jak to dziata?

Use-Case

Diagram Class Diagram State Diagram _

&
Ek ‘t/'
sper
dzie%zinowy B;r:}l?grrnnent

epositor ocumentList
FileManagerE @

Docum
Grap[zJi:File

FileList

Sequence Diagram

SYSTEM



UML a etapy zycia
i systemu informatycznego

UML moze zostac¢ zastosowany na roznym etapie
projektowania systemu informatycznego,
noczgwszy od specyfikacji wymagan az po testy

Koncowe.
Specyfikac’ja < Use Cases
wymagan
N Analiza < Use Cases, Sequence diagrams
N Projektowanie |« Class, Collaboration, and State diagrams
N Programowanie |« Class diagrams
., Testy D E— Use Cases




Czym jest RUP (Rational
Unified Process)

= RUP jest procesem (wytworczym) inzynierii oprogramowania,
ktorego celem jest zapewnienie produkcji wysokiej jakosci
oprogramowania z przewidywalnym budzetem i
harmonogramem, ktdre spetni oczekiwania uzytkownikow
koncowych. RUP reprezentuje dyscyplinarne podejscie
przypisujgce zadania i obowigzki wewnatrz zespotu.
= RUP jest konfigurowalnym procesem, poniewaz zaden
pojedynczy proces nie jest odpowiedni do wytworzenia
kazdej aplikacji. W ten sposodb istnieje mozliwosc
dostosowania procesu do rozmaitych sytuacji.
= RUP jest produktem rozwijanym i utrzymywanym przez firme
IBM opartym na doswiadczeniu w pracy z wieloma klientami
firmy.
= RUP jest przewodnikiem jak skutecznie uzywaé¢ UML'a.



‘L RUP - Rational Unified Process

Os pionowa
reprezentuje
statyczne aspekty
(zawartosc)
procesu; opisuje
proces pod
wzgledem dziatan,
artefaktow,
pracownikow (ang.
workers) oraz

przeptywu zadan
(ang. workflow).

Os pozioma reprezentuje czas i przedstawia

Disciplines
Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Inception Elaboration

Construction

Transition

Initial Elab #1 | | Elab #2

#1

Const
#2

Const
#M

Tran || Tran
#1 #2

Inicjacja - Rozwijanie — Konstruowanie -Przekazanie

dynamiczne aspekty procesu uzywajgc pojec: cykli, faz,
iteracji oraz kamieni milowych (ang. milestones).
Proces tworzenia oprogramowania podzielony jest na
cykle, gdzie kazdy cykl reprezentuje tworzenie nowej

generacji (wydania) produktu.




Iteracje w RUP

= Kazda faza RUP moze zostaé podzielona na iteracje.

= Iteracja jest kompletng ,,petlg” tworzenia pewnej
czesci finalnego produktu, ktory przyrasta
inkrementalnie z jednej iteracji na drugg tworzac
ostatecznie konncowy system.
= Korzysci podejscia iteracyjnego:
= latwiejsze zazegnanie elementow ryzyka,
= Wieksza zarzgdzalnos¢ zmianami,
= mozliwosé nauki zespotu projektowego w trakcie projektu,
= lepsza catkowita jakos¢,



RUP (1)

& Skiadniki

= Role i ich
aktywnosci

M- - - - - G-

B4 Roles and Activities
-5 Analysts
-4 Developers

3: Architecture Reviewer
% Capsule Designer
% Code Reviewer

% Database Designer
% Design Reviewer
% Designer

% Implementar

% Integrator

5 software Architect

----- __- Prioritize Llze Cases

----- __~ Architectural Analysis

----- __ ldentify Design Mechanisms

----- __+ |dentify Design Elements

----- __+ Incarporate Existing Design Elements
----- __- Describe Distribution

----- __~ Describe the Run-Time Architecture
----- __+ Btructure the Implementation Model
----- __ Develop Design Guidelines

----- __ Develop Programiming Guidelines

----- __ Construct Architectural Proofof-Concept

----- .~ Assess Viahilite of Architectural Proof-of Concept



i Sktadniki RUP (2)

= Artefakty

= Szablony

o Flan
YWision Glossary

e Tu

B -
Software List ﬂ Hi

Architecture
Document

Analysis  Desian  pyalementation
M odel M odel g Maodel



i Sktadniki RUP (4)

= Koncepcje (metody postepowania)

E-@w Concepts
L @ Requirements

- Reguirements Management

t- L ser-Centered Design

----- B | se-Case View

s Przeptywy pracy (,krok po kroku”)

B2 Care Wiorkflows

- Business Modeling

@8 Requirernents

G-&f Analysis & Desion

& Implementation

G-l Test

G- Deployrment

-8 Configuration & Change Managernent
G-l Project Management

=B Enviranment




Przeptyw pracy: inzynieria
‘L wymagan

4 _o—[ \
A AN
S T E Lo
/n/d Use Casgs [ > =

)

L v,
nalyst Structurexhe
Manage Capture a
Dependencies Common Use-Case Model Requirements
& Vocabulary / Reviewer
/

e \_ J

L] D =)
Use-Case Detail a / Review
\__Specifier / Us?&ase Y. Requirements
/

/] D
User-Interface  User-Interface

User-Interface Modeli Prototypi
\_ Designer odeling rototyping

/

- O K’ /
L] 2

Architect Use Cases Q




Przeptyw pracy: analiza i
projektowanie

o
L/

Architect

D

Architectural
Analysis

DD

Architectural Describe Describe

Design  Concurrency Distribution

O
> L]

Review the Architecture
Architecture Reviewer

/

(
Designer
\

Use-Case
Analysis

D,

SubsystemDesign

D

Class

Use-Case
Design

v

Review the £
Design Design

/4 Reviewer

O
L]

Database
Designer

Database
Design




Przeptyw pracy:
implementacja

E Structure the
\Architect Implementation Model )

B (D >
E Plan Systen> (Tntegrate
System U 4

\ System Integrator Integration

Plan Subsystem D Integrate

Integration Implement D Subsystem

o

Classes

Perform
> Unit Test

¥ Fxapeet | \
oy

Code Reviewer Review Code

Implementer

o

VAN




‘L Przeptyw pracy: testy

D PlanTest ) ImplementTest Evaluate
\lest Designer Design Test / \ Test

AN

D Execute Integration
ntegration Test
te

Q \, J
I, D

\System Tester Test

AN

N

Execute Performance

N\

VAN

Performance Test
\__Tester
(o N
D Design Test Class,}
f and Packages
\_ Designer
e

D Implement Test Components
\Implementer and Subsystems

AN




i Sktadniki RUP (5)

L] PrOdLIkty i:-Hatinnal-F'rnjectF'nr’[al

E-45 Rational ReguisitePro
E-4¥ Rational Rose
“ Fational Suite Performancestudio

§ Rational Purify

[+ Fational FureCoverage
-5 Rational Quantify

B8] Rational SoDA

BH-Y F Rational Unified Process
Bl-£% Rational Robot

H-§% Rational TestManager
E- % Rational TestFactory



i Najlepsze praktyki w RUP

1. Iteracyjne tworzenie oprogramowania.
2. Zarzadzanie wymaganiami.

3. Stosowanie architektur komponentowych.
4. Wizualne modelowanie oprogramowania.
5. Weryfikacja jakosci oprogramowania.

6. Kontrola zmian w oprogramowaniu.



Podstawowe pojecia -
i wymaganie

= Warunek lub zdolnos$¢ systemu niezbedna uzytkownikowi
lub klientowi do rozwigzania problemu lub osiggniecia
zamierzonego celu;

= Warunek, ktdéry musi by¢ spetniony, lub zdolnosé¢, ktorg
musi posiadaé system lub czesé¢ systemu, aby speinic
umowe, norme, specyfikacje lub inny formalnie przyjety
dokument;

= Udokumentowane wyrazenie zdolnosci lub warunkow
systemu okreslonych w punktach 1 i 2.

,,JEEE Guide for Developing System
Requirements Specifications”



Miejsce inzynierii wymagan
W Inzynierii oprogramowania

+ Inzynieria wymaga A - jest dziedzing inzynierii oprogramowania
zajmujgcg sie celami systemow informatycznych, odnoszgcymi sie
do swiata rzeczywistego, ich funkcjami i dotyczgcymi ich
ograniczeniami.

+ Inzynieriiwymaga n - jest zespotem dziatan obejmujgcych: (1)
zbieranie informacji o problemie lub poznawanie problemu, ktéry ma
by¢ rozwigzany, oraz (2) zdefiniowanie zachowan systemu, ktore
mogqg rozwigzac problem.

Okresleniewymagan, Projektowanie, Implementacjg Testowanje  Konserwacja
] 1 | ] ] L

1 . | | | . 1 I I
Faza strategiczna Analiza InstaIeIaCJa
y Dokumentacja ;




Inzynieria wymagan -

i klasyfikacja

‘ Inzynieria wymagan ‘

Projektowanie
wymagan

T~

Zarzgdzanie
wymaganiami

AN

Wydobywanie

Analiza Specyfikacja

Weryfikacja




Jak to z wymaganiami bywa
(nowe spojrzenie)

Pewnego dnia odwiedzi tem handlarza samochodéw, aby zobaczy ¢
interesuj  gcy mnie model samochodu. W pewnym momencie wesz la
elegancka blondynka i powiedzia ta, ze chcia taby kupi ¢

przykrywk € nr 710 do jej samochodu.

Sprzedawca jak i wszyscy obecni w sklepie byli zask oczeni.

- Przykrywk e nr 710 ? A do czego to jest? - spyta } uprzejmie
sprzedawca.

Kobieta powiedzia la, zetoby tow jej samochodzie i Zze gdzie $ to
zgubi ta.

Poniewa z nie mog ta niczegowi  ecej powiedzie ¢, sprzedawca
poprosi t, aby przynajmniej narysowa ta o co chodzi.
Kobieta narysowa takd tkoo $rednicyok8cmiw srodku napisa ta 710.



Jak to z wymaganiami bywa
(nowe spojrzenie)

L o ' 1
W "_.._" . 3 ;J- o) = T
A N .thk.; Hnﬂ" :



i Podstawowe pojecia c.d.

= Definicja wymagan - ogolny opis w jezyku
naturalnym. Opis taki jest rezultatem wstepnych
rozmow z klientem.

= Specyfikacja wymagan - czesciowo
ustrukturalizowany zapis wykorzystujgcy zaréwno
jezyk naturalny, jak i proste, czesciowo
przynajmniej sformalizowane notacje.

= Specyfikacja oprogramowania - formalny
opis wymagan.



i Klasyfikacja wymagan

= Wymagania sg czesto klasyfikowane jako
funkcjonalne lub niefunkcjonalne.

« Wymagania funkcjonalne opisujg na kilka
sposobow, co system powinien robi¢ lub jakie
powinien swiadczyc¢ ustugi.

« Wymagania niefunkcjonalne mozna
zdefiniowa¢ jako ograniczenia odnoszace sie do
ustug lub czynnosci wykonywanych przez system.

= Ograniczenia - ,pseudo wymagania”
— narzucone przez srodowisko lub klienta



Wymagania niefunkcjonalne

i (1)

Objetosc¢: Ilu uzytkownikdw bedzie pracowacé jednoczesnie?
Ile terminali ma by¢ poditgczone do systemu? Ile danych
bedzie przechowywane?

Szybkosc¢: Jak dtugo moze trwac operacja lub sekwencja
operacji? Liczba operacji na jednostke czasu. Sredni czas
niezbedny dla jednej operacji.

Dokiadnosé: Okreslenie stopnia precyzji pomiarow lub
przetwarzania. Okreslenie wymaganej doktadnosci
wynikow. Zastgpienie wynikdw ilosciowych jakosciowymi
lub odwrotnie.



Wymagania niefunkcjonalne

(2)

Interfejsy komunikacyjne: sie¢, protokoty, wydajnosé sieci, poziom
abstrakcji protokotow komunikacyjnych, itd.

Interfejsy sprzetowe: specyfikacja wszystkich elementow sprzetowych,
ktére bedg skiadaly sie na system, fizyczne ograniczenia (rozmiar, waga),
wydajnosé (szybkos¢, RAM, dysk, inne pamieci), wymagania co do
powierzchni lokalowych, wilgotnosci, temperatury i cisnienia, itd.

Interfejsy oprogramowania: Okreslenie zgodnosci z innym
oprogramowaniem, okreslenie systemdw operacyjnych, jezykdéw
programowania, kompilatorow, edytoréw, systemdéw zarzgdzania bazg
danych, itd.

Interakcja cziowiek-maszyna: Wszystkie aspekty interfejsu uzytkownika,
rodzaj jezyka interakcji, rodzaj sprzetu (monitor, mysz, klawiatura),
okreslenie formatow (uktadu raportow i ich zawartosci), okreslenie
komunikatow dla uzytkownikéw (jezyk, forma), pomocy, komunikatow o
btedach, itd.



Wymagania niefunkcjonalne

i (3)

Adaptowalnosé: Okreslenie w jaki sposdb bedzie organizowana reakcja na
zmiany wymagan: dodanie nowej komendy, dodanie nowego okna
interakcji, itd.

Bezpieczenstwo: zatozenia co do poufnosci, prywatnosci, integralnosci,
odpornosci na hakerow, wirusy, wandalizm, sabotaz, itd.

Odpornos¢ na awarie: konsekwencje btedéw w oprogramowaniu, przerwy w
zasilaniu, kopie zabezpieczajgce, czestotliwosci skladowania, dziennika
zmian, itd.

Standardy: Okreslenie dokumentdw standardyzacyjnych, ktore maja
zastosowanie do systemu: formaty plikow, normy czcionek, polonizacja,
standardy procesow i produktow, itd.

Zasoby: Okreslenie ograniczen finansowych, ludzkich i materiatowych.

Skala czasowa: ograniczenia na czas wykonania systemu, czas szkolenia,
wdrazania, itd.



Metody specyfikacji wymagan

i (1)

* Jezyk naturalny - najczesciej stosowany. Wady:
niejednoznacznos¢ powodujgca rozne rozumienie tego
samego tekstu; utrudnia to wykrycie powigzanych wymagan i
powoduje trudnosci w wykryciu sprzecznosci.

e Formalizm matematyczny - stosuje sie rzadko - dla
specyficznych celow np. przy automatycznym generowaniu
wymagan.

e Jezyk naturalny strukturalny - jezyk naturalny =z

ograniczonym stownictwem i skfadnig; tematy i zagadnienia
wyspecyfikowane sg w punktach i podpunktach.



Metody specyfikacji wymagan
(2)

Tablice, formularze - wyspecyfikowanie wymagahn w postaci
(zwykle dwuwymiarowych) tablic, kojarzacych rozne aspekty
(np. tablica ustalajgca zaleznos¢ pomiedzy typem uzytkownika
| rodzajem ustugi).

Diagramy blokowe - forma graficzna pokazujgca cykl
przetwarzania.
Diagramy kontekstowe - ukazujg system w postaci

jednego bloku oraz jego powigzania z otoczeniem, wejsciem i
wyjsciem.

Diagramy przypadkow uzycia - pogladowy sposob
przedstawienia aktorow i funkcji systemu.



Formularz wymagan
‘L funkcjonalnych

Nazwa funkcji

Edycja dochoddéw pracownika

Opis Funkcja pozwala edytowaé taczne dochody podatnika uzyskane w danym roku.

Dane Informacje o dochodach pracownikéw uzyskane uzyskanych z réznych zrdédet: kwoty

wejsciowe przychoddw, koszty uzyskania przychodow oraz zaptaconych zalicze k na poczet
podatku dochodowego. Informacje o dokumentach opisujacych dochody z
poszczegoblnych zrédet.

Zrodio danych Dokumenty oraz informacje dostarczone przez podatnika.

wejsciowych Dane wpisywane przez pracownika firmy podatkowej.

Wynik

Warunek Kwota dochodu = kwota przychodu - kwota kosztow (zarowno dla konkretnych

wstepny dochodow, jak i dla tacznych dochoddw podatnika). taczne kwoty p rzychoddw,
kosztow uzyskania dochoddw oraz zaptaconych zaliczek sa sumami tych kwot dla
dochoddw z poszczegdlnych Zrédet.

Warunek Jak wyzej.

Koncowy

Efekty uboczne | Uaktualnienie podstawy opodatkowania.

Powdd Funkcja pomaga przyspieszy¢ obstuge klientdw oraz zmniejszyé ryz yko popetnienia

bteddw.




