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Proiectarea sistemelor software

7.1. Procesul de proiectare

Proiectarea software-ului implica urmatoarele stadii:
(1) Studierea si intelegerea problemei.
Problema trebuie examinata din unghiuri diferite, astfel incat sa permita o privire din interior a
cerintelor de proiectare.
(2) Identificarea caracteristicilor principale si, in cele din urma, o posibila solutie.
- Adesea este util sa se identifice mai multe solutii si sa se evalueze fiecare dintre ele.
- Alegerea solutiei depinde de experienta proiectantului, de componentele reutilizabile pe care le are
la dispozitie, de simplitatea solutiilor derivate.
(3) Descrierea fiecarei abstractizari utilizate in solutie.
- Tnainte de a crea documentatia formala, totusi proiectantul trebuie sa stabilescd daca este necesar
sa construiasca o descriere informala a proiectului.
- Erorile si omisiunile din nivelurile inalte ale proiectarii, care sunt descoperite de-a lungul proiectarii

la nivelurile scazute, pot fi corectate inainte ca proiectul sa fie documentat.
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Un model general de proiectare a software-ului este un graf orientat.
- Nodurile grafului reprezinta entitatile de proiectare, cum ar fi procesele, functiile sau tipurile, iar
legaturile reprezinta relatjile existente intre entitat;.
- Scopul procesului de proiectare este de a crea un asemenea graf fara inconsistente si in care toate
relatiile dintre entitati sunt legale (posibile).

Proiectantul incepe cu o imagine foarte neformala a proiectului si o rafineaza, adaugandu-i

informatie pentru a realiza un proiect mai bine formalizat (Fig.7.1).

Proiect putin
formalizat

Schita proiect
informal

Proiect
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Proiect final

Fig.7.1. Procesul de proiectare
Procesul de proiectare implica descrierea sistemului intr-un numar diferit de niveluri de
abstractizare, permitand astfel descoperirea mai devreme a omisiunilor sau a erorilor.

Aceasta reactie creeaza posibilitatea ca diferitele stadii de proiectare sa fie rafinate.
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Fig.7.2. prezinta stadiile procesului de proiectare si al descrierilor de proiectare produse ca
rezultat al acestor activitati.

lesirea fiecarei activitati de proiectare este o specificatie.
Astfel, procesului de proiectare

continua, adaugandu-se din ce in ce mai multe detalii la
specificare.

Ultimile iegiri sunt specificatiile algoritmilor gi ale structurilor de date care vor constitui baza
pentru implementarea sistemului.

Specificarea

cerintelor
Proiectarea Specificarea Proiectarea Proiectarea Proiectarea Proiectarea
arhitecturii abstracta interfetei componentei structurii de algoritmului
date
' ' ' ' ! y

Arhitectura Specificarea Specificare Specificare Specificare Specificare

sistemului software-ului interfatd componenta structura algoritmi
de date

Fig.7.2. Activitati de proiectare si produse proiectate
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Activitatile prezentate in fig. 7.2 sunt esentiale in proiectarea sistemelor software mari si cuprind

urmatoarele:

(1). Proiectarea arhitecturii. Se realizeaza subsistemele intregului sistem identificandu-se si
documentandu-se relatiile dintre ele.

(2). Specificarea abstractd. Se genereaza specificari abstracte ale serviciilor pentru fiecare
subsistem in parte si se stabilesc restrictiile sub care va opera sistemul.

(4). Proiectarea componentei. Serviciile produse de subsistem sunt partitionate in functie de
componentele din acel subsistem.

(5). Proiectarea structurilor de date. Structurile de date folosite Tn
implementarea sistemului vor fi proiectate in detaliu si specificate.

(6). Proiectarea algoritmului. Algoritmii utilizati pentru a furniza servicii vor fi proiectati in
detaliu si specificati.

Procesul este repetat pentru fiecare subsistem, padna cand componentele identificate pot fi
transpuse direct in componente ale unui limbaj de programare cum ar fi package, proceduri sau

functii.
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O abordare recomandata pentru proiectarea pe scara larga este proiectarea top-down in care
problema este recursiv impartita in subprobleme, pana cand sunt identificate toate subproblemele
elementare.

Forma generala a proiectului care de obicei iese la iveala dintr-o astfel de abordare este
aproximativ ierarhica (fig.4.3), legaturile de incrucisare observandu-se in graf pe nivelurile scazute

ale arborelui de proiectare, astfel incat proiectantii pot identifica posibilitatile de reutilizare.

AN /N
A

Fig.7. 3. Structura proiectarii software
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De fapt nu este recomandabil sa se proiecteze sistemele intr-o maniera care este strict top-
down.

Proiectantii isi utilizeaza adesea experienta anterioara de proiectare si nu au nevoie
intotdeauna sa descompuna toate abstractizarile, stiind exact care parte a sistemului poate fi
construita.

Proiectarea top-down a fost propusa in conjunctie cu descompunerea functionala si este o
abordare valida in care componentele proiectate sunt strans legate.

Totusi cand este adoptata o proiectare orientata pe obiect si multe obiecte existente urmeaza
sa fie reutilizate, proiectarea top-down nu este cea mai indicata.

Proiectantul utilizeaza obiectele existente intr-o retea de proiectare si construieste proiectul cu
ele.
Nu exista nici un concept de ierarhizare a tuturor obiectelor existente intr-un singur obiect

ierarhic.
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7.2. Proiectarea arhitecturala

Este etapa in care se construieste solutia problemei. Rezultatul este un model fizic al

viitorului sistem, care este descris Tn Documentul de Proiectare Arhitecturala.

Cerintele din documentul Cerintelor Software sunt alocate unor componente ale viitorului
sistem. Rezulta un set de subsisteme/componente interconectate. Arhitectura software rezulta printr-
un proces iterativ de descompunere a cerintelor. Documentul de proiectare arhitecturala trebuie sa
specifice rolul fiecarei componente, cerintele care i-au fost alocate, interfata de comunicare cu
celelalte componente ale sistemului. De asemenea, in etapa de proiectare arhitecturala se

intocmeste Planul Testelor de Integrare.

7.2.1. Procesul: obtinerea modelului de proiectare arhitecturala
1. Abordare descendenta
= Se pleaca de la specificatia cerintelor software: S

= Se descompune setul cerintelor, S, in subseturi relativ independente, S1, S2,
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» Fiecare subset de cerinte, Si, este alocat unui subsistem al arhitecturii
= gsoftware: SAL, SA2...
» Fiecare subset de cerinte Si este descompus in subseturi mai simple, Sil, Si2, .. care sunt
alocate unor subsisteme ale subsistemului SAi: SAil, SAi2,..
» Descompunerea modelului de proiectare arhitecturala se opreste atunci cand nivelul sau
de detaliu permite:
= continuarea dezvoltarii in paralel de catre mai multi membrii ai echipei de dezvoltare,
= planificarea activitatilor urmatoare ale procesului de dezvoltare (pana la livrare),
= estimarea resurselor umane necesare si a costurilor.
Rezultatul este o structura ierarhica alcatuita din subsisteme interconectate, fiecare subsistem
fiind descompus pana la nivel de module.
» Un modul de proiectare poate fi: modul functional (functie, procedura), clasa, componenta, in
functie de metoda de proiectare folosita: functionala sau orientat obiect.

= Fiecarui modul de proiectare i s-a alocat un set de cerinte pe care trebuie sa le implementeze.
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= Se incearca gasirea unor module existente care ar putea fi folosite in implementarea modulelor
definite in procesul de proiectare.

2. Abordare ascendenta

» Centrata pe reutilizare

= Se pleaca de la un set de module existente : module functionale sau clase

= Se cauta o descompunere a cerintelor in subseturi care pot fi implementate folosind
componentele existente

3. Abordare hibrida

Se pleaca de la setul de cerinte software, care se descompune iterativ, dar in procesul de

descompunere se urmareste definirea de module care pot fi implementate folosind module existente.

7.2.2. Modelul de proiectare athitecturala
= Este o structura ierarhica realizata din subsisteme interconectate, fiecare subsistem fiind alcatuit
dintr-un set de module interconectate sau din alte subsisteme, s.a.m.d.

= Modelul poate fi reprezentat prin :
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e diagrame de componente si diagrame de distributie combinate cu diagrame de
componente

e diagrame de clase, in care relatiile ierarhice se bazeaza pe generalizare si specializare

e diagrame de structura (Fig.7.4), in cazul unei descompuneri functionale : descompunerea

iterativa a funciiilor pe care trebuie sa le implementeze sistemul

| Selectia proiectelor |

Propunere / Cﬁterﬁl TREIUltat \‘

Rezultat
Acceptare Evaluare Decizie
Identiﬁcare/ \Caracteristil:a // \
Acceptare Acceptare Editare Editare
identificare pare acceptare refuz
caracteristica

S5 O

Fig.7.4. Diagrama de structura
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» Nodurile arborelui sunt module functionale.

» Arcele reprezinta relatiile de apel intre module.

» Sagetile indica fluxul datelor

Pentru fiecare modul al arhitecturii software se scrie o specificatie:

Fiecare modul este specificat prin:

Identificatorul(unic) si tipul sau (clasa, functie, fisier, program)

Scopul sau — cerintele software pe care le implementeaza

Componenetele subordonate: modulele apelate/ obiectele utilizate/ fisierele unei baze de date
Interfata componentei: fluxul datelor si al controlului

Dependentele sale: conditii care trebuie sa fie satisfacute inainte sau dupa executia sa,
operatii interzise in timpul executiei componentei

Prelucrarea interna a componentei, la nivelul cel mai coborat in limbaj natural

Structurile de date interne

11
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Planul testelor de integrare precizeaza ordinea in care vor fi integrate modulele in subsisteme si

apoi subsistemele pana la nivel de sistem precum si testele care vor fi efectuate la integrare.

7.3. Proiectarea calitatii

Nu exista nici in momentul de fata o modalitate absolut garantata care sa ateste ca un proiect
este fara nici o eroare. In functie de domeniul de aplicatie si de cerintele proiectului, un proiect bun ar
putea fi proiectul care permite producerea unui cod eficient, sau ar putea fi proiectul cu dimensiunea
cea mai mica posibila, pentru care implementarea sa fie cat mai compacta, sau proiectul care asigura
mentenanta cea mai buna.

Un proiect mentenabil poate fi cu rapiditate adaptat pentru a i se adauga noi functionalitati sau
pentru a le modifica pe cele existente. Proiectul trebuie sa fie inteligibil, iar schimbarile sa aiba un
efect local. Componentele proiectului trebuie sa aiba coeziune, ceea ce inseamna ca toate partile
componente sa fie legate logic intre ele. Ele trebuie sa poata fi cu usurinta decuplate, cuplajul fiind o

masura a independentei componentelor.

12
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Multe preocupari si cercetari stiintifice au avut in vedere stabilirea unor metrici de proiectare a
calitatii, care sa ateste in final ca un proiect este bun. Cele mai multe asemenea metrici au fost
dezvoltate in conjunctie cu metodele structurate ale lui Yourdan. Caracteristicile de calitate sunt in
mod egal aplicabile atat proiectarii orientate pe obiect cat si proiectarii oriantate functional, si sunt :

coeziunea, cuplajul, inteligibilitatea, adaptabilitatea.

7.3.1. Coeziunea
Coeziunea unei componente este 0 masura a cat de bine se potriveste ea logic cu celelalte. O

componenta poate implementa o singura functie logica sau o singura entitate logica si toate partile
componentei trebuie sa contribue la aceasta implementare. Daca componenta include parti care nu
sunt direct legate de functia ei logica (de exemplu, daca exista un grup de operatii care se executa in
acelasi timp si nu au legatura cu functia), aceasta inseamna ca gradul de coeziune este scazut.

Constantine si Yourdan (1979) au identificat sapte niveluri de coeziune in ordine crescatoare a
gradului, si anume:

1). Coeziune de coincidenta. Partile componente nu sunt intr-o relatie, ci pur si simplu sunt

asamblate intr-o singura componenta.

13
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2). Asociere logica. Componentele care realizeaza funcitii similare, cum ar fi operatii de intrare,
tratarea erorilor,etc., sunt asamblate impreuna intr-o singura componenta.

3). Coeziune temporala. Toate componentele care sunt active la un moment de timp, cum ar fi
cele necesare la pornire sau la oprire, trebuie sa fie la un loc.

4). Coeziunea procedurala. Elementele dintr-o componenta trebuie sa aiba o singura secventa
de control.

5). Coeziune de comunicare. Toate elementele unei componente opereaza pe aceleasi date
de intrare sau produc aceleasi date de iesire.

6). Coeziune secventiala. lesirea dintr-un element al componentei serveste ca intrare pentru
alt element.

7). Coeziune functionalad. Fiecare parte a componentei este necesara pentru executia unei
singure funcitii.

Aceste clase de coeziune nu sunt in mod strict definite, iar Constantine si Yourdan le-au
ilustrat prin exemple. Nu este intotdeauna usor sa se faca o clasificare a unui sistem intr-o anumita

categorie de coeziune.

14
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Metoda lui Yourdan este aplicabila si este evident ca cea mai buna forma de coeziune a unei
unitati este functia.Totusi, cel mai mare grad de coeziune il au sistemele orientate pe obiecte si acest
lucru reprezinta de fapt o caracteristica a acestora. Intr-adevar, unul dintre principalele avantaje ale
acestei modalitati de proiectare este acela ca obiectele creeaza sistemului o coeziune naturala.

Un obiect coerent (care are coeziune) este acela in care este reprezentata o singura entitate
si in care sunt incluse toate operatile pentru acea entitate. In acest context se poate defini
urmatoarea clasa de coeziune:

-Coeziune de obiect. Fiecare operatie are ca rezultat acea functionalitate care sa permita
obiectului sa poata fi modificat, inspectat sau utilizat ca sursa de servicii.

Coeziunea este o caracteristica de dorit deoarece aceasta inseamna ca un modul reprezinta o
singura parte din solutia problemei. Daca este necesar sa se modifice sistemul, acesta parte exista
intr-un singur loc si orice trebuie facut cu ea se afla incapsulat intr-o singura unitate.

Daca functionalitatea este furnizata de un sistem-obiect care utilizeaza mostenirea din super-
clase, coeziunea obiectului care mosteneste atribute si operatii este redusa. Nu este posibil mult timp
sa se considere obiectul ca o unitate distincta. Toate super-clasele vor putea de asemenea sa fie

inspectate daca functionalitatea unui obiect nu este in totalitate inteleasa.

15
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7.3.2. Cuplajul

Cuplajul este legat de coeziune si este un indicator al tariei intercorelarii dintre unitatile
programului.

Sistemele cu cuplaj ridicat au interconectari puternice cu unitatile din program care depind
unele de altele. Sistemele cu cuplaj slab sunt construite din unitati independente sau aproape

independente.

Ca reguli generale: toate modulele au cuplaj ridicat daca ele utilizeaza variabile in comun sau
daca ele isi schimba informatia de control. Constantine si Yourdan au numit aceasta cuplare comuna
sau cuplare prin control. Cuplajul slab este obfinut prin asigurarea ca, atat timp cat este posibil,
informatia reprezentativa este pastrata in interiorul unei componente, iar interfata de date cu alte
unitati se realizeaza numai prin lista de parametri. Daca este nevoie sa fie partajate datele, aceasta
partajare poate fi controlata, cum este in ADA in cazul “package”. Aceasta se numeste cuplare prin
date. Fig. 7.5 si 7.6 ilustreaza cuplajul puternic, respectiv cuplajul slab al modulelor.

O problema a cuplajului provine din faptul ca se pot cupla diverse module prin valori de

variabile. Orice schimbare a acestor valori presupune o schimbare in program.

16



Ingineria sistemelor de programe

4 N

MODUL A MODUL B

DATE

COMUNE

MODUL C MODUL D

-

/

Fig.7.5. Cuplaj puternic

Mostenirea in sistemele orientate pe obiect are o

forma definita de cuplaj.

Obiectele care mostenesc atribute si operatii sunt

cuplate cu super-clasele

superclase trebuie operate cu grija, deoarece acestea se MODUL D

propaga in toate clasele care mostenesc acea super-clasa.

lor, iar schimbarile facute Tin

Cursul 7

Se pare ca principalul avantaj al proiectarii orientate pe obiect
rezida din faptul ca proiectele rezultate manifesta un cuplaj slab.
Principala caracteristica a acestei abordari orientate pe obiect
este tocmai aceea ca “ascunde” ceea ce este in interiorul obiectului
astfel incat sistemul nu trebuie sa aiba o stare partitionata cu nici un

alt obiect, iar un obiect poate fi la randul lui inlocuit de altul, cu

aceeasi interfata.

MODUL A

MODUL C

MODUL B

DATE C

DATE B

DATE D
R
Fig.7.6 Cuplajslab
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7.3.3. Inteligibilitatea
Schimbarea componentei unui proiect are drept implicatie ca persoana responsabila de acea
schimbare sa inteleaga operatia facuta. Acest lucru se refera la cateva caracteristici ale componentei
si anume:
(1) Coeziunea. Poate acea componenta sa fie inteleasa fara alte referiri la celelalte
componente?
(2) Numele. Sunt numele utilizate in intelesul componentei?
(3) Documentare. Este componenta documentata astfel incat sa reflecte o legatura clara intre
entitatile din lumea reala si componenta?
(4) Complexitate. Cat de mare este complexitatea algoritmilor utilizati in implementarea
componentei? In acest context se utilizeaza complexitatea ntr-o manierd neformala.
Complexitatea inalta implica multe relatii intre diferite componente ale proiectului si o structura
logica complexa, care poate implica secvente “if-then-else” imbricate.
Complexitatea componentelor este greu de inteles si de aceea proiectantul trebuie sa se

straduiasca sa conceapa componente pe cat posibil mai simple.

18
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Cel mai mare efort in stabilirea de metrici pentru calitatea proiectului este concentrat pe
incercarea de a asigura complexitatea componentei, obtinandu-se astfel o0 masura a inteligibilitatji
componentei. Complexitatea afecteaza intelegerea, dar sunt si alii factori care o afecteaza, cum ar fi
organizarea datelor si stilul in care proiectul este descris.

Masurile complexitati pot numai sa furnizeze un indicator al inteligibilitati componentei.
Mostenirea in proiectele orientate pe obiect afecteaza intelegerea.

Mostenirea este folosita pentru a ascunde detalii de proiectare, iar proiectul este usor de
inteles.
Pe de alta parte, utilizarea mostenirii solicita celui care citeste proiectul sa priveasca la multe

clase diferite de obiecte din ierarhia de mostenire, iar intelegerea proiectului este redusa.

7.3.4. Adaptabilitatea
Pentru ca un proiect sa fie bine intretinut, el trebuie sa poata fi cu usurinta adaptat diverselor
cerinte survenite ulterior. Aceasta implica, subinteles, ca toate componentele sa fie cuplate slab. Mai

mult decéat atat, adaptabilitatea inseamna ca proiectul sa fie bine documentat, documentatia
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componentelor sa poata fi inteleasa cu usurinta in concordanta cu implementarea, iar implementarea
sa fie scrisa intr-o forma accesibila.

Un proiect adaptabil trebuie sa aiba un nivel inalt de vizibilitate si trebuie sa existe o relatie clara
intre diferitele niveluri ale proiectului. Trebuie sa fie posibil pentru cititorul proiectului sa gaseasca
relatia dintre reprezentarea ca o diagrama de structuri si reprezentarea transformarii datelor (Fig.7.7).

De asemenea, trebuie sa fie usor sa se incorporeze schimbarile facute din proiect in toate
documentele proiectului. Pentru o adaptabilitate optima componenta trebuie sa se contina numai pe
sine.

Adaptabilitatea unei componente poate sa implice schimbari numai ale unei parti a componentei
care se refera la funciiile externe, astfel ca specificarea acestor functii externe sa fie de asemenea
luata in consideratie de catre cel care face modificarea.

Unul dintre principalele avantaje ale mostenirii sistemelor orientate pe obiect este acela ca in
acest caz componentele pot fi adaptate cu usurinta.

Mecanismul de adaptare nu se refera la modificarea componentei, ci la crearea unei noi

componente care mosteneste atributele si operatiile componentei originale.
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Numai atributele si operatiile care trebuie schimbate sunt modificate. Aceasta adaptabilitate
simpla este motivul pentru care limbajele orientate pe obiect sunt atat de eficiente pentru
prototipizarea rapida.

Totusi, pentru sistemele cu viata scurta, trebuie avut in vedere ca mostenirea devine o

problema atunci cand sunt operate din ce in ce mai multe schimbari si reteaua de mostenire devine

din ce in ce mai complexa.

. . o Nivelul /'O
Functionalitatea este adesea distribuita in glaglramel O/'O\‘O
atelor

diverse puncte ale retelei, iar componentele sunt
/7

in acest caz greu de inteles.

Experienta in programarea orientata pe

Nivelul
obiect a aratat ca reteaua de mostenire trebuie structurti
periodic revizuita si restructurata pentru a se
reduce complexitatea si duplicarea functionalitatii. Fig.7.7 Diagrama de structura si reprezentare a

datelor

In mod clar, aceasta face s3 creascd costul

schimbarii sistemului.
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7.4. Modularizarea proiectului
7.4.1. Principii de modularizare:
e Modulele trebuie sa fie simple si cat mai independente unul de altul:
o O modificare a unui modul are influenta minima asupra altor componente

o O schimbare mica a cerintelor nu conduce la modificari majore ale arhitecturii software

(gruparea cerintelor corelate in acelasi modul)
o Efectul unei conditii de eroare este izolat in modulul are a generat-o
o Un modul poate fi inteles ca o entitate de sine-statatoare

¢ Modulele trebuie sa “ascunda” modul de implementare a functiilor descrise de interfata lor, de
ex. cum sunt memorate datele cu care lucreaza (tablou, lista, arbore, in memorie sau intr-un

fisier)
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7.4.2. Reguli de proiectare a modulelor:
e Minimizarea cuplarii intre module:
o Minimizarea numarului de elemente prin care comunica modulele;
o Evitarea cuplarii prin structuri de date
o Evitarea cuplarii prin variabile “steag” (cuplarea prin control)
o Evitarea cuplarii prin date globale

« Maximizarea coeziunii interne a fiecarei componente: elementele grupate intr-o componenta

trebuie sa fie corelate, de ex. sa contribuie la aceeasi prelucrare
e Restrangerea numarului de module apelate (fan-out) de un modul:

e Maximizarea numarului de module care utilizeaza un modul ( fan-in) — incurajaza

reutilizarea (Fig. 7.8)

“Fan-in” mare: un numar mare de module depind de el
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,Fan-out“ mare: modulul depinde de multe module

o Factorizare: functionalitatiie comune sunt definite in module reutlizabile.

i ain

T L

cuplare indirecta/\

5

N N

¥

—

Diagarama de structura

Fig.7.8. Exemplu de diagrama de structura
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Documentul de proiectare arhitecturala (ADD)

Sablonul documentului in standardele ESA:

Abstract
b. Table of Contents
C. Document Status Sheet Status sheet for configuration control.
d. Document Change Records since A list of document changes.

previous issue

1. Introduction

1.1 Purpose The purpose of this particular ADD and its intended readership.
Scope of the software. Identifies the product by name, explains what the
1.2 Scope :
software will do.
1.3 List of definitions The definitions of all used terms, acronyms and abbreviations.
1.4 List of references All applicable documents.
15 Overview Short description of the rest of the ADD and how it is organized.

2. System overview

Short introduction to system context and design. Background of the

project.

3. System context (for each external interface ...)

3.n

External interface definition

|The relationship with external system n.

4. System design
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Cursul 7

4.1 Design method

Name and reference of the method used.

4.2 Decomposition description

Overview of components: decomposition, dependency or interface view.

5. Component descriptions (for each component ...)

5.n Component identifier

A unique identifier.

5n.1 |Type

Task, procedure, package, program, file, ...

5.n.2 |Purpose

Software requirements implemented.

5.n.3 [Function

What the component does.

5.n.4 |[Subordinates

Child components (modules called, files composed of, classes used).

5.n.5 |Dependencies

Components to be executed before/after, excluded operations during
execution.

5.n.6 |Interfaces

Data and control flow in and out.

5.n.7 |Resources

Needed to perform the function.

5.n.8 |References

To other documents.

5.n.9 |Processing

Internal control and data flow.

5.n.10 |Data

Internal data.

6. Feasibility and resource estimates

A summary of computer resources needed to build, operate and maintain
the software.

7. Requirements traceability matrix

A table showing how each software requirement of the SRD is linked to
components in the ADD.
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7.4.3.

Proiectarea de detaliu

Se efectueaza la nivelul modulelor definite in proiectarea arhitecturala.

Poate avea loc in paralel, pentru diferite module.

Detaliaza modelul de proiectare arhitecturala:

o

o

pot fi definite module de nivel mai coborat

se detaliaza componenta claselor: atributele si functiile membre
se aleg biblioteci utilizate in implementare

se incurajeaza reutilizarea

sunt descrisi algoritmii

Cursul 7
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