系统设计说明书
项目名称：校园帮帮
团队成员：221600125 刘杰（组长）
          221600123 林信康
          221600124 林梓铭
          221600127 卢成钢
          221600128 王华峰
二○一九年四月
目录
21.引言


21.1编写目的


21.2背景


21.3参考资料


32.任务概述


32.1需求规定


32.2运行环境


32.3基本设计概念和处理流程


32.3.1基本设计概念


32.3.2处理流程


32.4功能需求与程序的关系


42.5人工处理过程


42.6尚未解决的问题


43.接口设计


43.1用户接口


43.1.1用户注册


43.1.2用户绑定


53.1.3用户登录


53.1.4发任务


53.1.5查看任务


53.1.6接任务


63.1.7提现接口


63.2外部接口


63.3内部接口


64.运行设计


64.1运行模块组合：


74.2运行控制


74.3运行时间


75.系统数据结构设计


75.1逻辑结构设计要点


85.1.1ER 图向关系模型的转化


85.1.2 消除冗余


85.2物理结构设计要点


85.2.1设计数据表结构


105.2.2数据表记录的输入


106.系统出错处理设计


106.1出错信息


106.2补救措施




1.引言

1.1编写目的

随着智能手机的普及，计算机网络的蓬勃发展，如今的高校生活越来越便利，足不出户便可外卖上门。然而有的人还想更方便一点，例如代拿快递，送打印材料等，有的人想赚一点外快，QQ因此成立了相关的校园任务群来完成相应的任务。这一现状在高校中十分普遍，例如福州大学都有任务一群，二群。

校园帮帮的目标是代替QQ群的功能，面对在校大学生，实现更具体更方便更有针对性的手机app。本软件目标群体为在校大学生，满足一部分想通过少量金额来避免一些琐事，如打印，拿快递等，同时满足另一部分想通过简单的劳动来赚取外快。平台具有信用制度。可以有效防止诈骗信息。同时只发布任务相关信息，避免闲聊灌水。

1.2背景

A. 软件系统名称：校园帮帮

B. 提出者：刘杰

C. 开发者：刘杰及其团队

D. 用户：全体成功注册高校在校生

1.3参考资料

[1] https://wenku.baidu.com/view/051aa86430126edb6f1aff00bed5b9f3f90f7239.html
[2] https://wenku.baidu.com/view/08e3887f168884868662d604.html
[3] https://www.cnblogs.com/peizhe123/p/5511505.html
[4] 《软件工程》罗杰S.普莱斯曼 布鲁斯R.马克西姆 著机械工业出版社2018年第一版

2.任务概述

2.1需求规定

  主要输入：发布任务的相关信息

  主要输出：完成任务的相关信息

  功能处理：发布功能，接收任务，评价反馈，余额提现

2.2运行环境

开发环境：基于Android开发，使用SQL server数据库

支持环境：所有安卓5.0及以上的手机

编程语言：Java

开发工具：Android studio，SQL server

2.3基本设计概念和处理流程

2.3.1基本设计概念

界面简洁为特色，核心是发任务和接任务，其他围绕这些展开。

2.3.2处理流程
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2.4功能需求与程序的关系
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2.5人工处理过程

  客服反馈，比如违规操作造成重大损失等。

2.6尚未解决的问题

  目前尚未解决支付接口的问题。

3.接口设计

3.1用户接口

3.1.1用户注册

功能要求：注册个人信息， 然后进行绑定学号操作。 

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 注册成功与否
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3.1.2用户绑定

功能要求：根据高校及学号绑定手机号。 

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 绑定成功与否

3.1.3用户登录

功能要求：根据手机号登录， 然后发任务接任务操作。 

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 登录成功与否

3.1.4发任务

功能要求：输入具体任务信息并发布

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 任务发布成功与否

3.1.5查看任务

功能要求：浏览任务信息

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项：所有的任务信息一览

3.1.6接任务

功能要求：选择合适的任务信息接受

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 任务接受成功与否

3.1.7提现接口

功能要求：将已获得的赏金提现

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由用户点击触发该事件。 

输出项： 赏金提现成功与否

3.2外部接口

支付接口

功能要求：对任务支付相应的赏金

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项： 由任务创建触发该事件。 

输出项： 赏金支付成功与否

3.3内部接口

数据库接口

功能要求：读取数据库中任务信息并显示在任务中心

性能要求： 对性能要求在 1-2 秒内作出响应。 

界面要求： 简单美观。 

输入项：实时更新数据库信息。 

输出项：正确显示任务列表成功与否

4.运行设计

4.1运行模块组合：

	事件
	任务模块
	查询模块
	添加模块
	修改模块
	个人信息模块
	支付模块

	注册
	
	✔
	✔
	
	✔
	

	领取任务
	✔
	
	✔
	✔
	
	

	发布任务
	✔
	
	✔
	✔
	
	✔

	查询任务
	✔
	✔
	
	✔
	
	

	查询任务状态
	✔
	✔
	
	
	
	

	结账
	✔
	✔
	✔
	✔
	✔
	✔


4.2运行控制：

	运行控制
	控制方法

	注册
	通过注册界面，进行手机号码注册

	登录
	用户通过用户名和密码登录到app

	发布任务
	用户通过任务中心添加任务

	领取任务
	用户在任务中心领取任务

	完成任务
	用户在完成任务的时候对任务的状态改为已完成

	查询任务状态
	用户通过个人任务或者消息查看任务目前的状态

	结账
	用户在发布任务的时候通过支付的模块输入支付密码进行任务赏金的支付，完成任务通过任务状态从未完成到已完成后进行赏金的交接


4.3运行时间：

每个运行模块组合将占用各种资源的时间

	模块组合
	任务模块+查询+修改
	查询+添加+个人信息
	任务+添加+修改+支付
	任务+查询+修改
	任务+查询
	任务+添加+修改+查询+个人信息+支付

	时间
	10%
	15%
	24%
	15%
	10%
	26%


5.系统数据结构设计

5.1逻辑结构设计要点

逻辑结构设计的任务是把概念设计阶段建立的基本 E-R 图，按照选定的内容管理 系统软件支持的数据模型，转化成相应的逻辑设计模型。也就是可以将实体、实体间的 关系等模型结构转变为关系模式，即生成数据库中的表，并确定表的列。下述讨论由实 体- 关系模型生成表的方法。 

■ 任务：将基本 E-R 图转换为与选用 辣妈帮 产品所支持的数据模型相符合的逻辑结构。 

■ 过程：

1)  将概念结构转换为现有辣妈帮 支持的关系模型 。 

2)  从功能和性能要求上对转换的模型进行评价，看它是否满足用户要求。 

3)  对数据模型进行优化

5.1.1ER 图向关系模型的转化

上面实体之间的关系的基础上，将实体、实体的属性和实体之间的联系转换为关系 模式。这种转换的原则是：

 ◆ 一个实体转换为一个关系，实体的属性就是关系的属性，实体的码就是关系 的码。

 ◆ 一个联系也转化为一个关系， 联系的属性及联系所连接的实体的码都转化为关系的 属性，但是关系的码会根据关系的类型变化，如果是：

1)  1 ：1 联系，两端实体的码都成为关系的候选码 

2)  1 ：n 联系， n 端实体的码成为关系的码

3)  m : n 联系，两端的实体码的组成为关系的码

5.1.2 消除冗余
所谓冗余的数据是指可由基本数据导出的数据， 冗余的联系是指可由其他联系导出 的联系。冗余数据和冗余联系容易破坏数据库的完整性，给数据库的维护增加困难，应 当予以消除。 本系统的冗余数据和冗余关系已经在概念结构设计中处理过了，这里不再 进行过多的叙述。

5.2物理结构设计要点

数据库设计的最后阶段是确定数据库在物理设备上的存储结构和存取方法，也就是设计数据库的物理数据模型，主要是设计表结构。一般地，实体对应于表，实体的属性对应于表的列，实体之间的关系成为表的约束。逻辑设计中的实体大部分可以转换成物理设计中的表，但是它们并不一定是一一对应的。本次项目开发采用的是 MySQL建立数据库。
5.2.1设计数据表结构
在利用MySQL创建一个新的数据表以前， 应当根据逻辑模型和数据字典先分析和设计数据表，描述出数据库中基本表的设计。需要确定数据表名称，所包含字段名称，数据类型，宽度以及建立的主键、外键等描述表的属性的内容。本项目数据表结构设计如下所示：

	表名
	SchoolBang_User 用于保存用户信息

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	Id
	INT
	无符号/非空/自增
	主键
	用户编号

	Name
	VARCHAR(50)
	非空/缺省’’
	
	用户名

	Password
	VARCHAR(50)
	非空/缺省’’
	
	密码

	PhoneNumber
	VARCHAR(50)
	非空/缺省’’
	
	手机号码

	Address
	VARCHAR(100)
	非空/缺省’’
	
	地址

	Credit
	INT
	非空/缺省60
	0~100之间
	信誉积分


	表名
	SchoolBang_Task 用于保存任务信息

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	Id
	INT
	无符号/非空/自增
	主键
	任务编号

	Reward
	DOUBLE
	非空/缺省0
	
	任务赏金

	Statement
	TEXT
	非空/缺省’’
	
	任务描述

	PublisherId
	INT
	非空/缺省0
	外键
	发布者编号

	ReceiverId
	INT
	非空/缺省0
	外键
	接收者编号

	Evaluate
	TEXT
	非空/缺省0
	
	评价


	表名
	SchoolBang_Message 用于保存消息信息

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	Id
	INT
	无符号/非空/自增
	主键
	消息编号

	Content
	TEXT
	非空/缺省’’
	
	消息内容


	表名
	SchooBang_TaskType 用于保存任务类别信息

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	Id
	INT
	无符号/非空/自增
	主键
	任务类别编号

	Name
	VARCHAR(50)
	非空/缺省’’
	
	任务类别名


	表名
	SchoolBang_MessageType 用于保存消息类别信息

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	Id
	INT
	无符号/非空/自增
	主键
	消息类别编号

	Name
	VARCHAR(50)
	非空/缺省’’
	
	消息类别名


	表名
	SchoolBang_TaskConnection 用于保存任务与任务类别之间的联系

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	TaskId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	任务编号

	TaskTypeId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	任务类别编号


	表名
	SchoolBang_MessageConnection 用于保存消息与消息类别之间的联系

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	MessageId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	消息编号

	MessageTypeId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	消息类别编号


	表名
	SchoolBang_Contact 用于保存用户与信息之间的联系

	列名
	数据类型
	属性
	约束条件
	说明

	MessageId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	消息编号

	PublisherId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	发送者编号

	ReceiverId
	INT
	非空/缺省0
	主键、外键
	接收者编号


5.2.2数据表记录的输入
在创建数据表的时候可以根据系统提示直接输入记录，但是也可以暂时 不输入记录。没有记录的数据表叫做空表，可以随时向数据表中追加记录，也可以向已经存在的记录的数据表追加记录。

本数据库系统采用安全的用户名加口令方式登录。 用户名的权限限制为只能进行基本的增删改查数据功能。

6.系统出错处理设计

6.1出错信息

A. 连接不到网络

B. 登录失败

C. 账户信息丢失

6.2补救措施

A. 准备数据副本，等数据丢失准备恢复

B. 准备备份系统，等系统失效的时候使用

C.人工介入，维护系统运转

D.恢复及再启动技术说明将使用的恢复再启动技术，使软件从故障点恢复执行或使软件从头开始重新运行的方法。
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