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Cechy SI (aplikacii)

Producent oprogramowania powinien oferowac
produkty:

* wysokie] jakosci
* spetniajgce wymagania uzytkownikow
* na czas
 zgodnie z planowanym budzetem
Uwaga: Wynikiem pracy zespotu nie jest kod godny nagrody Pulitzera.

Najwazniejsze sg dobre programy spelniajgce zmienne wymagania
uzytkownikow.



Kryzys inzynierii oprogramowania®?
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Sukces na czas

1994 1996 1998 2000

* 67% systemow spetnia
wymagania uzytkownikow

* 0 45% - przekroczenie
zaktadanej wielkosci naktadow

* Srednio 0 63% jest
przekraczany czas realizacji



Projektowanie systemow
informatycznych

Co nam daje UML?

o wspolny jezyk dla wszystkich grup zawodowych
zaangazowanych w proces rozwoju systemu

* modelowanie systemow (nie tylko oprogramowania)
Z uzyciem pojec obiektowych

o jezyk modelowania, uzyteczny zarOwno dla ludzi jak
1 dla maszyn

* notacja posrednia, pomost pomiedzy ludzkim
rozumieniem struktury 1 dziatania programow, a
kodem programow



Czym jest zunifikowany jezyk
modelowania UML

» Zunifikowany jezyk modelowania (Unifield Modeling
Language — UML) jest standardowym jezykiem
modelowania graficznego, uzywanym do modelowania
procesOw biznesowych, oprogramowania oraz architektury
systemow.

« UML zostal stworzony przez grupe Object Management
Group (OMGQG), nie stluzy jedynie do modelowania
rozwigzan zorientowanych obiektowo.

 Jest on jezykiem graficznym zaprojektowanym tak, aby
0s13gnac jak nayjwigksza elastycznos¢ 1 mozliwos¢
dostosowania do konkretnych zadan.



Unified Modeling Language

korzenie

* jezyki programowania obiektowego zaczetly
pojawiac si¢ migdzy 75, a 89 rokiem - w tym czasie
metodycy programowania poszukiwali metod
analizy 1 projektowania zgodnych z podejsciem
obiektowym.

* 1989-1994 liczba jezykow projektowania
obiektowego wzrosta do > 50

» wielu uzytkownikow miato klopoty ze znalezieniem
odpowiedniej metody dla siebie



Unified Modeling Language

najpopularniejsze metody

e Booch (projektowanie i implementacja)

e OOSE Jacobson (wymagania i wysoko
poziomowe projektowanie)

e OMT Rumbaugh (analiza i rozwijanie
systemoOw przetwarzajacych duze 1losci danych)

e Fusion
e Shlaer - Mellor
e Coad - Yourdon



Unified Modeling Language (UML)

Prace nad UML rozpoczeto w 1994 roku
kiedy do Gradyego Boocha w Rational
dotaczyl James Rumbaugh

1995 | Unified Method 0.8 (z potaczenia Booch Method 1 OMT)
1996 | UML 0.9 (dodano OOSE 1 inne metody)

1997 | UML 1.0 — zostat przekazany OMG

UML 1.1 — zaakceptowany przez OMG

1998 |UML 1.2

1999 | UML 1.3

2001 {UML 1.4

2003 |UML 1.5

2004




Unified Modeling Language

przeznaczenie

Unified Modeling Language jest jezykiem do:

e obrazowania (komunikacja miedzy cztonkami zespotu)
* specyfikowania

e tworzenia (inzynieria wprzéd i wstecz)

* dokumentowania

artefaktow powstatych podczas budowania
systemu informatycznego.



Unified Modeling Language

model 1 modelowanie

e Model jest uproszczeniem rzeczywistosci.

* Modelowanie prowadzi do lepszego zrozumienia
systemu.

* Opanowanie zloZonego systemu wymaga
opracowania wielu wzajemnie powigzanych
modelli.

* W wypadku systemow informatycznych czynnos¢
te mogg ulatwiC rozne spojrzenia na architekture
systemu w miare rogwijania go.



Czym jest model?

* Model to:
— miniatura przedmiotu
— wzorzec, na ktorym opierac si¢ bedzie produkcija
czegos, co jeszcze nie jest produkowane
— projekt lub typ

— przedmiot stuzacy jako przyktad do
nasladowania lub przetwarzania

* Modelowanie to konstruowanie planu, zwlaszcza
wedlug pewnego wzorca



Po co modele?

Modele tworzymy dla:
* lepszego zrozumienia systemu
* specyfikacji pozgdanej struktury 1 zachowanie
systemu

 opisania architektury systemu 1 panowania nad nig
(dekompozycja, upraszczanie, ponowne uzycie)
e lepszego zarzadzamia ryzykiem
e Model pomaga szybciej zrozumie¢ projekt, wyjasnic 1
rozbi¢ na mniejsze czesci ztozone problemy 1

scenariusze, jak rOwniez maksymalnie zblizy¢ projekt do
koncowego rezultatu przed rozpoczeciem wdrazania.



Unified Modeling Language

trzeba zrozumiec

« UML wskazuje sposob opracowywania 1
czytania poprawnych modeli.

 UML nie mOw1 nic o tym, jakie modele nalezy
przygotowac 1 kiedy nalezy to uczynic.

Czynnoscl zwigzane
Z procesami tworzenia oprogramowania opisujg
metody projektowania.




Jezyk UML

 UML to jezyk stuzacy do specyfikowania,
konstruowania, obrazowania oraz
dokumentowania sktadowych systemow
oprogramowania. Tworcami UML sg: Gary
Booch, Ivar Jacobson, oraz James Rumbaugh.

e UML to jezyk a nie metodyka konstruowania
oprogramowania, tzn. nie podaje wskazowek
dotyczacych sposobu organizacji
poszczegolnych faz procesu wytworczego.



UML
 UML stanow1 ,,wspolny jezyk™ dla

— analitykow,

— programistow,

— testerow,

— architektOw oprogramowania,
— projektantéw baz danych ,

— wielu innych pracownikow zwigzanych z projektowaniem
oraz produkcjg oprogramowania.

* Dzicki UML tworcy oprogramowania moga
pozna¢ zasady 1 warunki prowadzenia produkcii,
a takze sposOb tworzenia oprogramowania 1
architektury systemow.



Co mozna modelowac przy uzyciu UML?

 UML umozliwia modelowanie wielu roznych aspektow
dziatlalnosci, od procesow biznesowych i samego biznesu
po funkcje powigzane z dziedzinami [T, takimi jak
projektowanie baz danych, architektury aplikacji czy
sprzetu 1 wielu mnnych.

* Projektowanie oprogramowania 1 systemow
informatycznych jest skomplikowanym zadaniem,
wymagajacym skoordynowanej pracy roznych grup
majacych rézne funkcje: okreslenie potrzeb firm 1
wymagan systemu, integracj¢ komponentow,
konstruowanie baz danych, produkowanie sprzetu
wspierajacego dziatanie oprogramowania.



Typy modeli 1 obszary 1ch stosowania

Typ modelu

Biznesowy

Wymagan
Architektury

Aplikacji

Baz danych

Procesy biznesowe, postep prac nad projektem,
organizacja

Okreslenie wymagan 1 komunikacja

Projekt wysokiego poziomu dla tworzonego
systemu, interakcja migdzy roznymi systemami,
wyjasnienie projektu osobom pracujgcym nad
systemem

Architektura projektow nizszych poziomow
wewnatrz systemu

Projektowanie struktury bazy danych 1
okreslenie sposobu interakcji z aplikacja
(aplikacjami) w danym zastosowaniu



Kto powinien budowac modele?

» Analitycy tworzq i projektujqg modele biznesowe
dotyczace terazniejszej sytuacji 1 jej przysztego rozwoju.
Czesto budujg modele aplikacji na poziomie
architektury.

* Programisci zajmujgcy sie produkowaniem aplikacji
piszac kod powinni go modelowac przed napisaniem.
Dzieki wykorzystaniu narz¢dzi generujgcych gotowy
kod na podstawie opracowanego modelu mozna
zautomatyzowac nuzace tworzenie typowych
fragmentow kodu.

» Testerzy oprogramowania moga stosowac modele jako
pomoc przy przeprowadzania testow.



Metody projektowania

Zbior czesciowo uporzgdkowanych krokow,
ktorych wykonanie prowadzi do osiggniecia
ustalonego celu.

W 1nzynieri1 oprogramowania tym celem jest
udostepnienie oprogramowania, ktore spetnia
potrzeby przedsiebiorstwa.



Rational Unified Process

Metodyka RUP obeymuje caty cykl zycia projektu:
* analize

* projektowanie
 zapewnianie jakoscit w kolejnych iteracjach
rozwoju systemu



Rational Unified Process
Perspektywy — punkty widzenia roznych grup uzytkownikow

Stownictwo Scalanie systemu

Funkcjonalno$é Zarzagdzenie konfiguracjg

Zachowanie

Opracowanie
uktadu

systemu

Dostarczenie
Efektywnos¢ Rozmieszczenie

Skalowalno$¢, Przepustowo$é Instalacja



Perspektywy

* W trakcie konstruowania dowolnego modelu (diagramu) powinny
by¢ brane pod uwage nastepujace trzy perspektywy:
— Perspektywa pojeciowa (koncepcyjna) — przedstawia pojegcia funkcjonujgce w
dziedzinie problemowej. W szczegolnosci analizowane sg operacje
wykonywane na bytach, cechy opisujgce byty oraz istniejgce pomigdzy bytami

roznego rodzaju zwigzki semantyczne. Perspektywa pojgciowa nie powinna
odnosic¢ si¢ do srodowiska implementac;i.

— Perspektywa projektowa (procesowa) — uwzglgdnia srodowisko
implementacji, przy czym nacisk potozony jest bardziej na projektowanie
interfejsow niz kodowanie.

- ﬁ’egspektywa implementacyjna — zwigzana jest bezposrednio z wytwarzaniem
odau.

« Zrozumienie perspektywy, ktora byla brana pod uwage w trakcie
konstruowania danego modelu, jest waznym czynnikiem majgcym
wplyw na prawidtowe Zlnterpretowanle modelu. Wiasciwe
zrozumienie perspektywy jest warunkiem koniecznym poprawnego
wykorzystania modelu.

* Czgsto analitycy 1 projektanci lekcewazg koniecznos¢ wyraznego
zakres$lenia granic miedzy perspektywami 1 konstruujg swoje modele
z perspektywy implementacyjne;.



Perspektywy

» Konstruujagc model powinno sie
uwzgledniac jednq, wyraznie okreslong
perspektywe.

* Aby poprawnie zinterpretowa¢ model,
nalezy wiedziec, z jakiej perspektywy zostat
on skonstruowany.

* Modele, tak jak 1 catos¢ projektu, zawsze
powstaja w sposob iteracyjny i przyrostowy.



/Znaczenie diagramow

Diagram — schemat przedstawiajacy zbior bytow, jest
swego rodzaju rzutem systemu
Diagram przedstawia system z okreslonej perspektywy
(z okreslonego punktu widzenia)
Diagram ma najczesciej posta¢ grafu

= Wierzchotki grafu — elementy

= Galezie grafu — zwigzki
Teoretycznie diagram moze zawiera¢ dowolng
kombinacje elementow 1 zwigzkow

W praktyce wprowadza si¢ pewne kombinacje
elementow 1 relacji, ktore mozna umieszczac na
diagramach okreslonego rodzaju



Faza analizy

W podejsciu obiektowym w fazie analizy najczescie] wykorzystywane sg:

— Model przypadkow uzycia — specyfikujacy funkcjonalnos¢ systemu
widziang z perspektywy jego przysztych uzytkownikow. Model ten jest
przedstawiany w postaci diagramu przypadkow uzycia.

— Model obiektowy — opisujacy statyczng budowg systemu. Model ten jest
przedstawiany w postaci diagramu klas 1 diagramu obiektow. Glowna
roznica pomigdzy diagramem klas a diagramem obiektow polega na tym,
ze diagram klas przedstawia klasy oraz moze przedstawiac obickty,
podczas gdy diagram obiektow przedstawia obiekty, ale nie przedstawia
klas. Czynnosci prowadzace do powstania modelu obiektowego okresla
si¢ terminem analiza statyczna.

— Model dynamiczny (model zachowan) — stuzacy do 1dentyfikowania
operacji niezbednych systemowi do realizacji zadan; najczescie]
rozwazanymi rodzajami zadan sg przypadki uzycia. Model ten jest
przedstawiany w postaci m.in. diagramow stanow 1 diagramow
komunikacji miedzy obiektami. Zidentyfikowane metody nanoszone sg
na stworzony uprzednio wstepny diagram klas uzupetniajgc w ten sposob
definicje jego klas. Czynnosci prowadzgce do powstania modelu
dynamicznego okresla si¢ terminem analiza dynamiczna.



Faza projektowania

* W fazie projektowania model pojeciowy jest
dostosowywany do wymagan niefunkcjonalnych
oraz do ograniczen srodowiska implementacji,
stajac si¢ modelem logicznym.

e Podstawowym zadaniem tej fazy jest okreslenie
najlepszej strategii dla sposobu
zaimplementowania systemu.

* Wyniki powinny by¢ szczegdlowe na tyle, aby w
trakcie implementacji nie powstaly
niejednoznacznosci; stopien szczegolowosci jest
uzalezniony od doswiadczenia programistow 1
ztozonosSci problemu.



Faza implementacji

* Podczas implementacii, model logiczny jest
przeksztatcany w model fizyczny, czyl kod.

* Model logiczny oraz model fizyczny
stanow13 modele rozwigzania.



Rational Unified Process

Wymagania

Planowanin

Zarzadzanie

Wstepne Analiza i projektowanie

planowanie

Srodowisko

R

Ocena

Implementacja

Kazda iteracja prodie Testowanie
wykonywalng wersje
systemu Wdrozenie




Metoda Ad-hoc

Dla wielu programistow myslenie o implementacii
1 implementacja jest tym samym, lecz metoda ta
posiada szereg wad:

* komunikacja czesto nieprecyzyjna

* nie da si¢ opanowac systemu przez analize
kodu (modele wspomagaja spojrzenie na caty
system)

 iInformacje o modelach powstatych w glowie
programisty cz¢sto przepadaja



Rational Unified Process

Rozpoczecie | Opracowanie Budowa Przekazanie
Zadania procesowe
Modelowanie przedsiebiorstwa = -
-’—"—\\1
Wymagania __———""__ L e SR
Analiza i projektowanie _‘,,.//
L \
Implementacja —/ Y
Testowanie e L e AR
Wdrozenie L
Zadania wspomagajace
Zarzadzanie B
konfiguracjami i zmianami == ‘ 2
Zarzadzanie przedsiewzieciem e e
Srodowisko e
Wstepna iter iter iter | iter iter iter iter
iteracja(e) #1 #2 #n #nt1 | #n+2 #n #m+1




Unified Modeling Language

UML nie jest jezykiem programowania
graficznego, ale modele w nim zapisane moga w
100% byc¢ przetworzone w jezyk programowania:

e Java

* Visual Basic .
« C++ S
o C#

e ... 1 wiele innych obiektowych jezykow
programowania




Unified Modeling Language

Diagramy struktury:

diagram klas (class diagram)
diagram obiektow (object
diagram)

diagram komponentow
(component diagram)
diagram pakietow (package
diagram)

diagram wdrozenia (deployment
diagram)

zbiorowy diagram
komponentow (composite
structure diagram)

Diagramy czynnosci:

diagram czynnosci (activity
diagram)

diagram przypadkow uzycia (use
case diagram)

diagram maszyny stanow (state
machine diagram)

diagram sekwencji (sequence
diagram)

diagram komunikacji
(communication diagram)
diagram przegladu
wspoltdziatania (interaction
overview diagram)

diagram czasowy (timing
diagram)



Jezyk UML — definiyje zestaw diagramow

Diagram przypadkow uzycia — stuzy do modelowania funkcjonalnosci
systemu z punktu widzenia jego przysztych uzytkownikow

Diagram klas - stuzy do modelowania struktury danych
przechowywanych w systemie, zawiera klasy 1 moze zawiera¢ obiekty

Diagram obiektow - stuzy do modelowania struktury danych
przechowywanych w systemie; zawiera wytacznie obiekty
Diagramy dynamiczne - stuzg do modelowania zachowan:

— Diagram stanow

— Diagram aktywnosci

— Diagram interakcji: diagram sekwencji oraz diagram wspotpracy
Diagramy implementacyjne:

— Diagram komponentow

— Diagram wdrozeniowy
Diagram pakietow - stuzy do celow organizacyjnych.

Diagramy te pozwalajg opisac projektowany system z wielu
perspektyw, razem sktadajg sie na jego szczegolowy opis.



Modele a diagramy

Glowny obszar Modele Diagramy UML Podstawowe pojecia
dzialania
Struktura Model Diagram Kklas Klasa, obiekt, asocjacja, generalizacja,
obiektowy Diagram obiektéw zaleznos¢, realizacja, interfejs
Struktura Model Diagram przypadkow Aktor, przypadek uzycia, inkluzja,
przypadkéw | uzycia ekstensja, generalizacja
uzycia
Struktura Model Diagram komponentow | Komponent, interfejs, zaleznosc,
implementacji realizacja
Diagram wdrozeniowy | Wezel, komponent, zalezno$¢, lokacja
Dynamika Model Diagram stanow Stan, zdarzenie, przejscie, akcja,
dynamiczny aktywnos¢
Diagram aktywnosci Stan, aktywnos¢, fork, join, romb
decyzyjny
Diagram interakeji InterakCJ:a, wspotpraca, komunikat,
aktywacja
Zarzadzanie Model Diagram pakietow Pakiet, podsystem
zarzadzania
Rozszerzalno$¢ | Wszystkie Wszystkie diagramy Stereotyp, wartos¢ etykietowana,
modele ograniczenie




Modele obiektowe (UML 2.1)

Rodzaj diagramu

Przeznaczenie

Diagram przypadkow uzycia

Identyfikacja kategorii uzytkownikow oraz sposobdw uzywania przez nich systemu

Diagram klas

Modelowanie klas obiektow i ich wzajemnych relacji

Diagram czynnosci (diagram
aktywnosci)

Modelowanie procesow biznesowych, scenariuszy przypadkoéw uzycia lub
algorytmow

Diagram maszyny stanowej

Modelowanie historii zycia obiektu — jego standw 1 mozliwych przej$¢ migdzy
stanami

Diagram komponentow

Modelowanie fizycznych sktadnikow oprogramowania, ich zaleznosci 1 interfejsow

Diagram pakietow

Grupowanie elementow modelu w pakiety 1 pokazanie wzajemnych zaleznosci
pakietow

Diagram rozmieszczenia
(diagram wdrozenia)

Modelowanie konfiguracji sprzgtowych i1 programowych komponentéw systemu

Diagram sekwencji (diagram
przebiegu)

Modelowanie czasowej sekwencji wymiany komunikatow podczas wspotpracy
obiektow, pakietow lub komponentow

Diagram komunikacji

Modelowanie przeplywu komunikatow podczas wspotpracy obiektow, pakietow lub
komponentow

Diagram struktury zlozone;j

Modelowanie wewnetrznej struktury ztozonej klasy, komponentu lub przypadku
uzycia

Diagram przegladu interakcji

Modelowanie przeplywu sterowania w procesie biznesowym lub systemie

Diagram obiektow

Modelowanie chwilowej konfiguracji obiektow oprogramowania

Diagram czasowy

Modelowanie uzaleznien czasowych
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Diagram przypadkow uzycia
1/5

* Stuzy do modelowania dynamiki systemu

* Przedstawia zbi0r przypadkow uzycia,
aktorOw oraz zwiazki miedzy nimi

* Jest szczegoOlnie przydatny w obrazowaniu,
specyfikowaniu 1 dokumentowaniu
zachowania

* Przedstawia byty z zewnatrz (wnetrze
pozostaje ukryte)



Diagram przypadkow uzycia firmy ubezpieczeniowe] /5

uc Use Case View /

System ubezpieczen

/

System bankowy

zawarcie

ubezpieczenia

wypJata
odszkodow an

-'-..____-"

Klient \

Aktora inicjujacego
wykonanie przypadku likwidacja szkody
uzycia mozna
wyrozni¢ dodatkowa
strzatkg umieszczong
na koncu lini1 relacji.

Likwidator

Aktorzy diagramu PU modelujg zewnetrzne obiekty wspotpracujgce z budowanym systemem.




Diagram przypadkow uzycia
3/5

* Diagram przypadkow uzycia (ang. Use Case
Diagram) jest diagramem, ktory przedstawia
funkcjonalnosc¢ systemu wraz 7 jego otoczeniem

* Diagramy przypadkow uzycia pozwalajg na
graficzne zaprezentowanie wlasnosci systemu tak,
Jjak sq one widziane po stronie uZytkownika

* Diagramy przypadkow uzycia stuzg do
zobrazowania ustug, jakie sq widoczne 7 zewngtrg
systemu



Diagramy przypadkow uzycia
4/5
specyfikujg wymagania stawiane systemowi

obrazujg zachowanie systemu

modelujg ofoczenie systemu

nie definiujg sposobu implementacji systemu
opisujg jedynie najwazniejsze aspekty zachowania
systemu

nie sg przesadnie szczegdtowe

sg platformq do komunikacji analityka 7
klientem



Diagram przypadkow uzycia

Kluczowymi elementami sq.
 aktorzy (actor)

 przypadki uzycia (use case)
» zw13zki (association)

Dodatkowo diagram moze zwierac:
* notatki (note)

 ograniczenia (constraints)

* pakiety (packages)

5/5



Aktor s

Aktor (ang. actor) jest funkcjq, jakq petni uzytkownik
w stosunku do systemu oraz przypadkow uzycia.
Aktor reprezentuje spojny zbior rol, ktore sqg
odgrywane przez uzytkownikow przypadku uzycia w
czasie interakcji 7 tym przypadkiem.

Aktorem moze by¢ czlowiek, urzgdzenie, inny system
lub czas.

Aktor nie musi by¢ fizycznym obiektem. Istotne by

pelnit okreslong funkcje wobec systemu 1 przypadku
uzycia, ktorego uzywa.



Aktor 2/5

Aktor to uzytkownik lub inny system, ktory
wchodzi w interakcje z naszym systemem.

== actor ==
Klient

NajczesCiej uzywany
symbol



Aktor 3s

» Aktorzy stanowig otoczenie systemu (nie sg
czesc1g systemu)

» Aktor moze aktywnie wymienia¢ informacje
z systemem (dostarcza¢ informacje 1 pobierac)
» Aktor moze wywotywac akcje w systemie
 Aktorami moga by¢:
* czlowiek

* urzadzenie
* Inny system



Aktor 4/5

Aktor reprezentuje role w jakiej cztowiek,
inny system badz urzadzenie moze si¢ wcielic
w Interakcii z naszym systemem.

Kowvalski jako
podwladny dyrektora

J e d en K owa I S k I zespolu programistow
w wielu rolach

Podwladny
Kowvalski jako kierownik j

Kierownik



uc aktorzy

Generalizacja
Potomek zawsze moze zastapic¢ przodka % \> %

Student

Wypogyczaj' cy
. (fromUse Case View)

Student Uzytkownik
potomek przodek

Pracownik naukowy

Grot strzatki wskazuje na przodka (klase ogolng)

Zwiazek generalizacji to zwigzek pomiedzy elementem ogdlnym
(nadklasa 1ub przodek) a specyficznym jego rodzajem zwanym
podklasg 1ub potomkiem. Element specyficzny jest catkowicie
zgodny z elementem ogolnym 1 zawiera dodatkowg informacje.
Egzemplarz elementu specyficznego moze by¢ uzyty wszedzie tam,
gdzie dopuszcza si¢ egzemplarz elementu ogolnego.




Przypadek uzycia

1/3

* Przypadek uzycia (PU) jest graficzng
reprezentacjq wymagan funkcjonalnych
* Definiuje zachowanie systemu bez

informowania o wewnetrznej strukturze 1
narzucania sposobu implementacji

* Przypadek uzycia pozwala na zdefiniowanie
przyszitego, spodziewanego zachowania

systemu
Dodaj stuchacza



Przypadek uzycia 213

« Kwant funkcjonalnosci systemu
dostarczajacy aktorowi ustug o mierzalnej
wartosci (1. Jacobson).

e Czynnosc, ktorej wykonanie bezposrednio
Sswiadczy o efektywnosci pracy

e Nazwana lub dobrze okreslona interakcja

pomiedzy uzytkownikiem a systemem
komputerowym



Przypadek uzycia

3/3

e Przypadek uzycia musi by¢ w interakcji,
chociaz 7 jednym aktorem. Wyjatek stanowi
sytuacja, gdy przypadek uzycia jest potagczony
z iInnym przypadkiem uzycia zwigzkiem
rozszerzenia lub zawierania.

* Przypadek uzycia to zbior scenariuszy
powiqgzanych ze sobg wspolnym celem

uzytkownika.
Sprawdz ocene



Zwigzki

w diagramach przypadkow uzycia

pow13zania (tylko miedzy

aktorem a przypadkiem uZycia)

uogolnienia

zawilerania — include

rozszerzenia - extend

1/8

' Przypadek uzycia

Szeczegolny
przypadek uzycia
Szezegolny
przypadek uzycia 2

<< Include ==

Aktor

£X

Przypadek uzycia

== gxtend ==



/w1azki

2/8
Zwigzek zawierania stosuje si¢ w celu unikniecia

wielokrotnego opisywania tego samego ciagu
zdarzen.

Przyjmij towar... zawsze zawiera  Czytaj kod...
<<include >>

Przyjmij tovwar
do magazynu ~ s << include ==
TR Czytaj kod
kreskow
<< include =»>  _ -7 ’
Sprzedaj towar £
klientowvi

Przyimij towar do magazynu
&

Czvytaj kod kreskowy

Sprzeda) towar klientowi
&

Czytaj kod kreskowy



/wiazek zawierania 3/8

include
Bazowy PU Zawierany PU

Zwiqgzek zawierania (ang. Include) polega na tym, ze bazowy
przypadek uzycia rozszerza swojg funkcjonalnosc¢ o

zachowanie innego przypadku uzycia. Zawierany przypadek
uzycia nie jest autonomiczny.

Zobacz include Wystuchaj
prezentacje wyktadu




ZWIE}ZkI 4/8

Zwigzek rozszerzenia stuzy do modelowania
fragmentow przypadku uzycia postrzeganych
przez uzytkownika jako opcjonalne zachowanie
systemu.

Ekspresowa... opcjonalnie rozszerza  Przesylke...

<< extend >>
Ekspresowa
i przesylka kurierska
@;SB,'"{& kurie@f o< e)(tend 0




/wi3zek rozszerzania

extend
Bazowy PU Rozszerzajacy PU

Zwiqgzek rozszerzania (ang. Extend) wskazuje, ze dany
przypadek uzycia opcjonalnie rozszerza funkcjonalnos¢
bazowego przypadku uzycia. Funkcjonalnos¢ bazowego

przypadku uzycia jest rozszerzana o inny przypadek uzycia po
spelnieniu okreslonego warunku.

Wykonaj extend Wystuchaj
éwiczenie ‘ wyktadu

Warunek: {standard
nauczania wymaga ¢wiczen}




/Zwiazek zawierania 1 rozszerzania

X

Student Uzytkownik

. extend \ l
Wyswietl Sprawdz include Zobacz zaleglosci
wszystkie oceny oceneg finansowe



Warunek

Extension points. ,o,oemena 78

Miejsce __ | condition: {klient prosi o dodatkowe materiaty informacyjne}
. m Briz -
rozszerzenia n mate n'arymfmmacyjn

I
|
|
|
<eytends=> _ _
|

Rozszerzajacy

materiaty informacyjne
dodatkowe opakowanie ~ . <<extends>>

e przypadek uzycia

Zapakuj w

ozdobny papier

-~
|
|
|
|
|
|
|

Condition: {klient prosi o dodatkowe opakowanie}
extension point: dodatkowe opakowanie




czytelnik

Przyktad

8/8

/
T

czerwac]i

«extend»

rezerwacja
czasopisma

rezerwacja ksi' zki

Zawieranie

Rozszerzenie

powiadomienie

Uogdlnienie




Zasady (reguty) dla PU

* Gdy trzeba powtorzy¢ cos w kilku roznych PU,
a Jednoczesnle chce si¢ unikna¢ powtorzyc,
nalezy uzywac relacji zawierania.

* Gdy trzeba opisac warianty typowego
postgpowania przy zachowaniu opisu
nieformalnego, nalezy uzywac relacji
uogolnienia.

* Gdy trzeba opisac warianty typowego
postgpowania, ale jest potrzebny bardziej
formalny OplS ze zdefiniowaniem punktow
rozszerzen w przypadku podstawowym, nalezy
uzywac relacji rozszerzania.



I Pakiety

Weryfikacja Wykonaj Pomoc
karty transakcje {; e_ xt-er: d;; na ekranie
3
A

4

1
|
I
I
I
1 N

4 ]
<< include => 4 include »=/*
|

slugi bankomatpuve |
e : Pakiety pomagajg
@ dzieli¢ ustugi
(przypadki uzycia)

A dministracja bankomatem | logicznie W SYStemie.

Odczyt dziennika




Diagram przypadkow uzycia
dobre rady przy budowaniu diagramu

* nazwl1j diagram zgodnie z przeznaczeniem

e tak rozmiesC przypadku uzycia 1 aktorOw zeby
zminimalizowac liczbe przecinajacych si¢
ZW13zKOw

 pouktadaj przypadki uzycia blisko siebie,
ktore sa podobne pojeciowo

 korzystaj z notatek

* nie musisz przedstawiac wszystkich
przypadkow uzycia na jednym diagramie



Proces tworzenia DPU

* Proces tworzenia diagramu przypadkow uzycia
jest procesem iteracyjnym sktadajacym si¢ z
takich etapow jak:

— Identyfikacji aktorow

— Opcjonalnemu opracowaniu diagramu
kontekstowego

— Identyfikacji przypadkow uzycia

— Opracowaniu zwigzkow — w szczegolnosci asocjacji

— Wykorzystaniu wszystkich kategorii
zaawansowanych do opracowania diagramow
przypadkow uzycia

— Udokumentowaniu przypadkow uzycia z
wykorzystaniem szablonow



Szablon dokumentacji PU

Nazwa Pelna nazwa przypadku uzycia
Numer PU Numer identyfikacyjny przypadku uzycia
Tworca Dane tworcy PU (nazwisko, imie¢, stanowisko)

Poziom waznoSci

Okreslenie poziomu waznos$ci PU z perspektywy uzytkownika  np. niski, Sredni, wysoki

Typ przypadku Okreslenie typu PU z punktu widzenia jego ztozonosci oraz waznosci dla zaspokojenia
potrzeb uzytkownika ogolny/szczegolowy; niezbedny/istotny/przeci¢tnie istotny

Aktorzy Lista aktorow bedacych w zwigzku z przypadkiem uzycia

Krotki opis Krotka ogolna charakterystyka przypadku uzycia

Warunki wstepne

Charakterystyka koniecznych warunkow inicjujacych PU

Warunki koncowe

Charakterystyka stanu systemu po realizacji PU

Glowny przeplyw Wypunktowana i scharakteryzowana lista przypadkow zdarzen zachodzacych podczas PU;
zdarzen scenariusz glowny

Alternatywne Wypunktowana i scharakteryzowana lista mozliwych, alternatywnych przeplywow zdarzen
przeplywy PU
zdarzen

Specjalne Wypunktowana i scharakteryzowana lista dodatkowych zidentyfikowanych wymagan
wymagania niefunkcjonalnych, ktore moga by¢ istotne podczas projektowania czy kodowania

Notatki Lista wszelkich komentarzy dotyczacych PU




Diagram przypadkow uzycia

2

Automat do sprzedazy biletow

Sprzedaj bilety

Biuro teatru

Wylkonaj zaptate

Sprzedaj bilety grupowe

Sprzedawca biletow

Obstuga bankowa

\

Kierownik



uc obsiuga realizacji szkoleﬁ/

System obs®ugi szkolefi

Przypisz Trenera

------ da szkalenia

Rejestruj
cextend»

Trenera

Przejrzy] maoje
szkalenia

-~

(from Obs’uga realfiza cjf\szko!eﬁ)

Koardynataor sz

(fromAktorz

(fromﬁ;%ga realizacji szkofefi) \({rom Obsdiuga realfizacji szkofefi)
N N )
«include»‘
rzypisz zasaby N
da szkalenia —— ‘A
~ dincludex™ ==~ /. AL
len {from Obssuga reafizacji szkofefi) informacje o
szkaleniu

e

Przypisz I
«include»

uczestnika da
szkalenia

atw artym

PTzejrzyj listé
uczestnikaw
przypisanych da
szkalenia

Prezentuj
__________________________ infarmacjé a
«include» szkaleniu

(fromQ bstga realizacji szkolefi)

Prezentuj
______________________ »{ Informacje a
«include» szkaleniu
zreatizew-anym

Ocen
zrealizow ane
szkalenie

(from O bsiuga realizacji szkolef)

< | Abstrakcyjny przypadek

Trener

(from Aktorzy)

AN

usycia. Nie jest
implementowany w
systemie niemnigj
jednakjego istnienie
maogjna zaznaczyaw
modelu




Diagram klas /16

* Jest to najczescie) spotykany diagram
w modelach obiektowych.
* Diagram przedstawia statyczng strong
projektowanego systemu.
* Na diagramie wystepujg
* klasy
* interfejsy
* kooperacje
* zwi13zki miedzy nimi.



Diagram klas (Class diagram

class Logical View /

Szkolenie

+ zmiefi_termin_oferty(Oferta) : void

1

skierowana do

1.:%

Uczestnik

nazwisko: char
PESEL: int

+ modyfikuj_dane() : void
+ wydij_powiadomienie() : void

Oferta
data: char +przedmiot
kod: int - m
- tres char 1. 1.

cena: int
nazwa: char
ilosc_miejsc: int

zapisz_uczestnika(Uczestik) : void
zmien_daté_szkolenia(date, Szkolenie) : void




Diagram klas

Kluczowymi elementami s3:
* klasy (class)

» zw13zki (association)

* interfejsy (interface)

Dodatkowo diagram moze zwierac:
* notatki (note)
 ograniczenia (constraints)
 pakiety (packages)



Klasy — wzorce obiektow

» Klasa
— opis grupy obiektow o jednolitym zbiorze
atrybutOw 1 sposobie zachowania
— zawiera opis tworzenia obiektow klasy

* Klase mozna nazwac ,,fabryka obiektow”

« Kazda klasa posiada ,,wzorzec” (plany) dla
tworzenia obiektow tej klasy:.

« Kazdy nowo tworzony obiekt klasy p051ada
osobnq tozsamosc, a takze moze miecC rozne
wartosci atrybutow



whniesienie 0O
rejestracje

L wlasno$¢
Wilasciciel

zarejestrowanie ﬁ

Pojazd

CZynnosci

urzedowej dokonanie

rejestracyi

Rejestracja



Diagram klas

Lﬂzwa

Klasa w notacji UML

Uczelnia

Tazwahazwa
+adres String
#telefon: Number

+dodajStudenta (rvoid

¥usunStudenta(): void
+odczytaDaneStudenta () void
+odczytapVszystkichStudentowl): void
+dodajWydzial () void
Lsunydzial O void
odczytaDaneWWydzialu():void
odczytapvszystkieWydzialy(rvoid

Atrybuty

Operacje



Widocznos¢ skladowych klasy

Obiekty wszystkich klas maja

Nazwa klasy

atrybut1:
atrybut2:
atrybut3:
atrybut4.:

publiczny dostep do atrybutu lub operacji
Dostep jedynie w obrgbie dane;
prywatny klasyqp] y ¢ J
: Dostep jedynie dla klas
chroniony dziedziczacych z danej klasy
pakietowy Dostep tylko dla sktadowych

pakietu, do ktorego klasa nalezy

operacjai(
operacjaZ(
operacja3(
operacja4(

)
)
)
)




Asocjacja

Asocjacja opisuje zwigzek strukturalny miedzy elementami
(klasami). Wskazuje, ze obiekty jednego elementu sg
polaczone z obiektami drugiego. Wyroznia si¢ dwa rodzaje
asocjacii:

e binarne

Class1 Class2

Class1 Class2
°N1 — arnc ?

Class3




* nNazwa

e rola

* nawigacja

Asocjacje — cechy

Kierownik zarzadza
. Projekt
projektu
Kierownik zarzadza
. Projekt
projektu szef zadanie
Kierownik zarzadza
_ >- Projekt
projektu .
szef zadanie




[ ] [
Asocjacje — cechy
e liczebnos¢ - podajac liczebnos¢ na pewnym koncu powigzania (przy pewnej
klasie) wskazujemy ile obiektow tej klasy musi by¢ polaczonych z kazdym

obiektem klasy znajdujacej sie na przeciwnym koncu powigzania.

1 doktadnie jeden n doktadnie n (n>1)
1..* jeden lub wiele l.n od1don

0..1 zero lub jeden 0..n od 0 don

* wiele n..m od n do m (n,m>1)
0..* zero lub wiele n,m..o |liczebnos¢ ztozona
n..* wigce] niz n

Ki i szef sarzadza zadanie
ierowni >

projektu 1 i.*

Projekt




Uogolnienie - generalizacja

class Domain Objects/

Produkty_pracy

Opis

Procent_ukonczenia:

-+

sprawd¥Y_poprawnoced) : void

/\

Wymog

/\

Noorik:

=
=

sprawd¥Y_poprawnoced) : void
publikuj() : void

System
-  Platforma:
+ sprawd¥Y_poprawnooed) : void
+ wdrasaj() : void




Konceptualny diagram klas zawiera
wytacznie podstawowe elementy, cechujac sie
przystepnoscia nazewnictwa klas, atrybutow 1
operacji.

Implementacyjny diagram klas jest stopniowo
wzbogacany o elementy opisu niezbedne dla
prawidtowe] specyfikacji modelu, takie jak
typy danych, zobowigzania, widocznosc,
statycznosc, klasy asocjacyjne, kwalifikacje,
uogolnienia, zaleznosci czy tez realizacje.



)
2)
3)

4)
5)

6)

7)
8)

Etapy tworzenia diagramu klas

zidentyfikowanie 1 nazwanie klas;

opcjonalnie okreslenie zobowigzan klas;

polaczenie poszczegolnych klas z wykorzystaniem
Zw13zkOw asocjacji;

zidentyfikowanie oraz nazwanie atrybutoOw 1 operacji;
wyspecyfikowanie asocjacji z uzyciem wszystkich jej cech
(nazwy, r0l, nawigacji, liczebnosci, agregacji, kwalifikacji);
opracowanie mnnych rodzajow zwigzkow, tj. uogdlnien,
zaleznosci 1 realizacy;

pelne, precyzyjne wyspecyfikowanie atrybutdw 1 operacji;
opcjonalnie opracowanie diagramow obiektow.



atrybu

opera

class Domain Objects/

Mened;er
Y Imié:
Nr_telefonu:
+ rozpocznij_projekt( : void
+ zakoficz_projekt() : void
zarz'dza
Cle Kieruje
Zespo? Projekt
: wykonuje
Opis - Nazwa:
- Data_rozpoczécia:
Data_zakofczenia:

Na diagramie przedstawione sg nastepujgce informacje:
-Menedzer przewodzi zespotowi, ktory wykonuje projekt

-Kazdy menedzer ma imie i numer telefonu, i moze zainicjowac lub zakonczyc¢
(przerwac) projekt

- Kazdy projekt ma nazwe, date rozpoczecia i date zakonczenia

-Kazdy zespot ma opis, i tylko on nas interesuje




Diagram klas systemu sprzedazy wysytkowej

class Logical View/

Pozycja

ilocee int
cena: double

Zamow ienie

obliczWartoced) : void
drukuj() : void
obliczZaliczké() : void

[or
wskazuje

1

Towar

nazwa: char
cena: int
producent char
stopaVAT: double

drukujOpisg) : void
czyZaliczka() : void

/4

rozmiar. int

Opona

1::%

Fotelik

data: data
adresOdbiorcy: char
status char

sk?ada

Klient

+ + + + +

drukuj() : void
obliczWartoced) : void
drukujFakturé() : void
wydRj(): void
zamknij() : void

0:%

dotyczy

nazwa: char

adres char

zarmnow() : void

opis char

wagaDziecka: int

Pokrowiec

kolor: char

P3athocee

data: data
kwota: int

zaksiéguj():

void

Przelew

idPrzelewu: int
niKonta: int

Wp3ataGotow kow a

nazwaKuriera: char

Modelem obrazujgcym strukture 1 wzajemne powigzania obiektow

wystepujgcych w systemie jest diagram klas.




Asocjacje — cechy

e agregacja — opisuje zwigzek calos¢-czes¢ pomiedzy
klasami. Wyroznia si¢ dwa rodzaje agregacyi:
= agregacja calkowita — obiekty nie moga samodzielnie
funkcjonowac, usuni¢cie agregatu powoduje likwidacje

segmentow,

= agregacja czesciowa — usuni¢cie agregatu nie powoduje
usuni¢cia jego czesci, obiekty wspotdzielone mogag
funkcjonowac samodzielnie

<>



Zwigzki

Kompozycja, zwana rowniez agregacjq
catkowitg, wprowadza dodatkowo zaleznos¢
czasu zycia klas oraz wytgczng wiasnosc.

Czesci o nieustalonej liczebnosci mogg

powstawac po utworzeniu calosci, ale potem zyja
1 umierajg razem z nig.

Panstwo Prezydent




Zwiazki
Dodatkowg funkcjonalnoscia powiazan jest
agregacja (aggregation) 1 kompozycja
(composition).
/Zwykle powigzanie sprawia, ze zwigzane
clementy sg sobie rOwnorzedne.

W celu zaprezentowania zwigzku ,,czesc-catosc”
nalezy uzyc¢ agregacji.

Przedsigbiorstwo Dzist

<>

1




Asocjacja zwrotna i wielokrotna

e asocjacja wielokrotna — potaczenie klas kilkoma
asocjacjami w zaleznosci od petnionych roél

implementuje >

Programista Modut

testuje >

e asocjacja zwrotna — powigzanie danej klasy z samg soba

Pracownik ) _
0..1 kierownik

podwtadny *




Agregacja jest specjalng forma asocjacji, ktorej podstawowa
intencja jest odwzorowanie zwiazkow czesc-calosé

1. Czy wlasciwe jest uzycie frazy “jest czescig”?
Czy operacje na calosci automatycznie sg propagowane na jej
czesci?

3. Czy jakis$ atrybut calosci jest automatycznie propagowny do jej
czesci?

4. Czy istnieje wewnetrzna asymetria w asocjacji, kiedy jakas
klasa jest podporzadkowana innej klasie?

Firma <>——/ Oddzial |<>——| Wydzial

Pracuje w

Osoba




Diagram klas

Klasa jest opisem zbioru obiektow, ktore majg
takie same:

e atrybuty
* operacje
» zw13zki

e Zznaczenia



Diagram klas

* Diagramy klas stuzg do obrazowania statycznych
aspektow projektowanych systemow jako:
— Projekt struktury logicznej baz danych
— Projekt sktadnikdéw systemu stanowigcy podstawe do
stworzenia informatycznego systemu (kodu)

« Na podstawie diagramow klas bardzo prosto
mozna generowac kod (SQL, Java, C++ 1td.)

* Diagramy klas sg wykorzystywane przez
analitykow na etapie opracowywania koncepcji
systemu jak i przez projektantow na etapie
projektowania implementacji



Definicja obiektu

* Obiekt jest to struktura danych stanowigca w implementacji
komputerowej odwzorowanie wyroznialnego w analizowanym
fragmencie dziedziny problemowej bytu, ktory posiada dobrze
okreslone granice 1 wlasnosci. Z koncepcjg obiektu scisle
zwiazane sg takie pojecia jak:

Tozsamosc¢ obiektu, ktora odroznia go od innych obiektow 1 jest
niezalezna od wartosci jego atrybutow, od powigzan z innymi obiektami,
od lokalizacji bytu w swiecie rzeczywistym oraz od lokalizacji obiektu
w przestrzeni adresowej komputera.

Stan obiektu, ktory jest okreslony przez aktualne wartosci jego
atrybutéw 1 powigzan z innymi obicktami. Stan obiektu moze zmieniac
si¢ W czasie.

Zachowanie obiektu przypisane do obiektu, tj. zestaw operacji, ktore
mozna na nim wykonac.

Typ obiektu, tj. wyrazenie jezykowe, ktore przez specyfikacje budowy
obiektu ogranicza kontekst, w ktorym do tego obiektu mozna si¢
odwotywac.



Diagram obiektow (Object diagram)

p:Przedsiebiorstwo

d1 : Dziat d2 . Dziat
hazwa="Sprreda:" nazwa ="Badania i rozw0j"
d3 : Dziat

nazwa ="Sprzedaz w Folsce"

o : ODsoba : Adresy
IDpracownika = 4326 adres ="Kluczowa 10"

nazwisko =, Kowalski”
Stanowisko = ,,szef sprzedazy”




Diagram obiektow

*Diagram obiektow ukazuje elementy i zwiqzki z
diagramu klas w ustalonej chwili.

*Diagram obiektow jest grafem
ztozonym z wierzchotkow 1 krawedzi.

*Diagram obiektow wyraza
zrzut systemu w okreslonym czasie.



Cechy obiektow

« Kazdy obiekt posiada trzy podstawowe cechy:

— Tozsamos¢ — unikalny ,,uchwytny” (metke), po ktorym
obiekt odrdzniany jest od innych.

— Stan — zawarto$¢ komorek przechowujacych dane
opisujace obiekt.
— Sposob zachowania — zbi6r akcji, ktore potrafi
wykonywac obiekt.
* Obiektami moga byc: osoby, przedmioty, miejsca,
jednostki organizacyjne, wydarzenia, ekrany,
raporty, pojecia abstrakcyjne.



atrybuty

operacje

nr_stuzbowy = 7897 imie
=, Jerzy”
nazwisko =, Kos”
data_zatrud =,,1.02.09”
stanowisko = ,,monter”

pensja = 2000

zmien
pensje

granica

przenies na inne ,
obiektu

stanowisko

Przyktadowy obiekt pracownik, ktory opisuje pewnego pracownika z
dziedziny problemowej. Obiekt ten posiada atrybuty, m.in. imie,
nazwisko; na obiekcie mozna wykonac operacje, m.in. zmien pensje



Obiekt TRENER

akceptujOferteSzkolen
operacje

identyfikator = 17897
imie = ,,Anna”
nazwisko =, Kos”
tytul = ,,dr”
data_zatrud =,,01/08/09”
dyscyplina = ,,monter”
liczbaSzkolen = 6

granica
obiektu

Obiekt to byt z dobrze zdefiniowang granicg (co nim jest, a co nie),
identyfikowalny, ktory ukrywa swoj stan (reprezentowany przez wartosci
atrybutow 1 zaleznosci) 1 zachowania (reprezentowane przez operacje).



Stan obiektow

» Kazdy obiekt opisujemy jako zbior jego cech
(atrybutow).

» Aktualne wartosci atrybutow obiektu stanowig
jego stan.

» Stan obiektu moze si¢ zmieniac przez caty czas
jego zycia.

* Modelujac obiekty, do ich opisu wybieramy tylko
zestawy atrybutow wystepujacych w dane;
dziedzinie problemu.



Z.achowanie obiektow

Obiekty nie tylko przechowujg swoj stan,
ale rowniez ,,wiedzg” jak si¢ nalezy
zachowac.

Obiekty mogg wykonywac dla innych
obiektow okreslone ustugi.

Kazdy obiekt moze mie¢ okreslong liste
ustug, ktore potrafi wykonac.

Obiekty mozemy poréwnac do ,,czarnych
skrzynek™ z przyciskami; nacisnigcie
przycisku powoduje wykonanie
okreslonych operacji 1 (lub) zwrocenie
wyniku.




Diagram obiektow

Zawartos¢ diagramu:
* obiekty,
* ZW13zK1.

Na diagramie mogg si¢ rowniez znalezc:
* pakiety,
* podsystemy,
* notatka.



Diagram obiektow

* Diagram obiektow, jako technika modelowania
Struktury systemu, przedstaw1a obiekty (elementy
modelu), zwigzki migdzy nimi (relacje: asocjacje,
agregacje, kompozycje, generalizacje) oraz
ograniczenia.

* Diagram obiektow moze by¢ traktowany jako
zrzut systemu, na dowolnym poziomie abstrakcji
w danej chwili.

* Diagram obiektow wskazuje konkretne
egzemplarze klas oraz interakcje, jakie zachodza
pomiedzy nim1 w ustalonej chwili.



Stan obiektu

Graficzna reprezentacja obiektu sklada sie z:

v'nazwy — tekst podkreslony
nazwa : typObiektu np.: K : Klient

. typObiektu np.: - SterownikODBC
nazwa np.: KlientKorporacyjny
nazwa : np.: agent :

v/ atrybutow obiektu

atrybut [ : typ ] = wartos¢
np.: Index : it = 1001
ulica = ,,Poziomkowa”



Diag
Przykia

N

o1 : Oddzizal

f:Firma

p : Pracownik

nazwisko: String = Kowalski
stanowisko: String = Handlowiec

ram obiektow
owy diagram obiektow

02 : Oddzial

: Adresy
adres: String = Btekitna 10




Struktura wydzialu — diagram obiektow

:Dyrektor W1:Wydziat
IR:Instytut 1A:Instytut
nazwa=,,Instytut Robotyki” nazwa=, Instytut Automatyki”

KatedralnzynieriiOprogramowania:Katedra

KatedraBezpieczenstwaSystemow: Katedra




Diagram aktywnosci (czynnosci)

* Diagram czynnosci (activity diagram) stuzy
do modelowania dynamicznych aspektow
systemu.

* Diagram czynnosci przedstawia sekwencyjne
lub wspotbiezne kroki  procesu
obliczeniowego.

» Diagram czynnosci jest pewng mutacjg
diagramu stanow.



Diagram aktywnosci (czynnosci)

* Diagramy czynnosci (activity diagram) shuzg
do modelowania przeptywow operacji
wykonywanych w celu realizacji zadan
zlecanych systemowi przez jego aktorow.

» Diagramy czynnosci 13cza 1dee pochodzace z
trzech zrodet: diagramow zdarzen J. Odella,
technik modelowania stanow oraz sieci
Petriego.



Diagram czynnosci a diagram stanow

e Diagram czynnosci (aktywnosci) skupia sie
na opisaniu jakiegos procesu, w ktorym
uczestniczy wiele obiektow.

e Diagram stanow pokazuje jakie sg mozliwe
stany konkretnego obiektu.

e Diagram aktywnosci jest dobrym
narze¢dziem, gdy chcemy przedstawic

odpowiedzialnosc¢ obiektow w ramach
jakiegos procesu.



Graf aktywnosci

e Diagram aktywnosci jest grafem skierowanym, ktorego
wierzchotki stanowig aktywnosci odpowiadajgce
operacjom wyroznianym w trakcie przetwarzania, a tuki
opisujg przejscia pomiedzy aktywnosciami.

 Mozna powiedzie€, ze graf aktywnosci to maszyna stanow,
ktorej podstawowym zadaniem nie jest przedstawianie
stanOw obiektu, jak ma to miejsce w przypadku diagramow
stanOw, ale modelowanie przeplywow operacii.

* Pojedynczy stan grafu aktywnosci moze by¢
interpretowany:

— Z perspektywy pojeciowej jako zadanie do wykonania przez
cztowieka 1 przez komputer.

— Z perspektywy projektowej jako grupa metod, pojedyncza
metoda czy tez nawet fragment metody.



Diagram c¢zynnosci

Diagram czynnosci skiada sie z:

* poczatek (initial)

 koniec (final)

* akcj1 1 czynnosci (activity)

* przejsc (flow)

» rozwidlenie/ztaczenie (fork/join)
 punkt synchronizacji (synch)

* rozgatezienie decyzyjne (decision)
» wystanie (send)/odebranie (receive)



Poczatek 1 koniec

Poczatek jest rozpoczeciem diagramu
czynnoscl. Od niego rozpoczyna si¢
wedrowka zdarzen 1 stanow.

Initial

Koniec jest zakonczeniem dziatan systemu
w diagramie czynnosci. @

Final



Akcja

Stany akcji to niepodzielne zdarzenia jak:
e obliczenie
* wywolanie operacji obiektu
» wyslanie sygnatu do obiektu

e utworzenie/zniszczenie obiektu

¢ N

Akcia

. /

Stany akcj1 nie moga by¢ dekomponowane.




Czynnosc¢

Czynnosci sa bardzo podobne do akcji.
Roznica polega na tym, ze stany czynnosci
mogg by¢ dekomponowane.

Czynnoscé

entry/AkcjaWe
erit/AkcjaWy

.

Czynnos¢ moze mie¢ dodatkowo akcje
wejsciowe 1 akcje wyjsciowe.



Czynnosc - akcja

e (zynnosci na diagramie mogg charakteryzowac
si¢ ztozona, rozbudowang funkcjonalnoscia.

* Czynnosc¢ to okreslone zachowanie ztozone z
logicznie uporzadkowanych ciggow
podczynnosci, akcj1 oraz obiektow w celu
wykonania pewnego procesu.

e Akcja to elementarna jednostka specyfikacji

zachowania, ktora reprezentuje transformacj¢
lub przetwarzanie w modelowanym systemie.



Dekompozycja czynnosci | !

[ Akcja j [Czpnnoééj

Czynnosci mozna v l
dekomponowac stosujac [ i j —
nastepujaca regule: v [ comnese )

e czynnosci =3

* podczynnosci v

e akcje s




Diagram ¢zynnosci

* Diagram czynnosci stuzy do obrazowania
dynamicznych aspektow systemu.

* Diagram czynnosci mozna kojarzyc z
przypadkami uzycia i z kooperacjami.

e [stotg diagramu sa czynnosci i akcje oraz
przeptyw sterowania miedzy nimi.

* Na diagramie czynnosci mozna ukaza¢ czesci

systemu, ktore odpowiedzialne sg za rdzne
zadania.



actmodel aktywnooi /

ActivityInitial

znajdY serwisantow,
ktérzy potrafi' naprawia
dane uszkodzenie




Przyktad - biblioteka " k:ké/

Activitylnitial

pobranie danych
czytelnika i ksiazki

Biblioteka posiada ksigzki 1 czasopisma. Moze by¢ kilka egzemplarzy tej
same] ksigzki. Tylko personel moze wypozyczac¢ czasopisma. Czlonek
biblioteki moze mie€ jednoczesnie wypozyczonych szes¢ pozycji,
podczas gdy osoba pracujgca w bibliotece moze mie¢ ich wypozyczonych
dwanascie. System ma rejestrowa¢ wypozyczenia 1 zwroty oraz pilnowac,
by przestrzegano wymienionych wyzej regut (ograniczen).



PU — przydziel prawnika do sprawy

act model kancelaria /

pobierz dane prawnika i
. sprawy
Activitylnitial

Przypadek uzycia rozpoczyna aktor Szef kancelarii System
pyta o dane prawnika 1 dane sprawy Szef
kancelari1 wprowadza potrzebne dane System
sprawdza, czy prawnik nie jest zleceniodawcg sprawy Jezeli
prawnik nie jest zleceniodawcg sprawy, system sprawdza czy prawnik nie zajmuje
si¢ aktualnie inng sprawa Jezeli

prawnik w danym momencie jest juz przydzielony do innej sprawy, system
informuje o zajetosci prawnika 1 konczy PU

Jezeli prawnik jest aktualnie wolny, system rejestruje przydzielenie prawnika do
sprawy 1 konczy PU



Uwarunkowania

* Diagramy aktywnosci obrazujg przetwarzanie na
wysokim poziomie abstrakcji, dlatego sg uzywane jako
punkt startowy dla procesu modelowania zachowan,
podczas ktorego kazda aktywnosSc¢ jest rozpisywana na
szereg operacl.

* Diagramy aktywnosci znajdujg zastosowanie przede
wszystkim w nastepujacych obszarach:

— Do analizowania PU — gdy bardziej interesujg nas operacje
niezbe¢dne do realizacj1 danego przypadku czy tez wzajemne
zaleznosci miedzy tymi operacjami

— Do zrozumienia interakcji zachodzacych miedzy PU

— Do modelowania przetwarzania wielowatkowego



actPasager poddaje sié odprawie/

Pasager Obs*uga pasazerow

Activitylnitial

okazanie biletu w ]
punkcie odprawy

k weryfikacja biletu

[bilet prawidzowy] \>

[else]

odprawa bagazy skierow anie pasa;era
do obs?ugi klienbw
ActivityFinal

przyjécie bagazu

op*acenie dopay

J [baga; kwalifikuje sié& do dop=aty]

wydanie karty
pokiadowej

ActivityFinal




Diagram komponentow (Component diagram)

-
~
\-‘-

-
-
\.

COM»»
VB

COM»»
ComctiLib

COM>»
MSComDlg

¢<Standard EXE>>
OrderSystem
<<COM>> & ; X
DAD :|
i |
COM>> | N
VBA 1, 4
)' '.V
i <<COM>»>
3 VBRUN
b
<<COM>>

stdole




Diagram pakietow (Package diagram)

GenApply Controller Integer

+ Loader . + Loader + Integer
= + Shape = [TTTTTtototommooeg =3 e B R =

: Aps «mergex + Time «imports

+ Time ;| + ConnSeq

ConnSeq

+ ConnSeg
+ Netfbstract




Diagram wdrozenia (Deployment diagram)

S
ZDpEanve DBSerwver

<<TCP/IP>>

/
A I‘.\/

«degloy» wdeploys wdeploys

' h] '

.

! 1
¢ »
v’ . '
! '
] . Y
¢

L8

«artifacts E:j «;nifact» E] aartifacts @

orderProcesser.exe netwokScanner dbSchema
L Ay
‘ hl
A : \
s 4 .
s L al
s «manifest» ymanifests
’ 0
’ y ﬂ

«deploymentlspec» g' g]

netwokScanner ReposCustomer [Reposinternal Records




Zbiorowy diagram komponentow
(Composite structure diagram)

...............
- -
-~ i
-* -
- -
- -
’I -
-
-

Backup Device Software

- .
-
\~
.- -
" - P
- --
L




Diagram czynnosci (Activity diagram)

i Contact Sales Staff

Receiwve Order
.@ [ Mail Order | |
Store =g lead’
_) Drder Orde

Discuss Agree
Price Price

\ P Check Credit Card [ Check Stock j

¢~ Cancel Order Invalid
(9)=

Out of Stock

Valid

{ In Stock

\

[ Deliver Goods J [ Process Credit Card ]




Diagram maszyny stanow (State machine diagram)

$

Compose The message is In
Transit when it has
left the Messenger

Composed System for an
extemal recipient.

| \
_/) Save :
- I Saved ,
Send T
Transmit via !
Cancel Gateway [Extemal s
Sent Contact] _,/ In Transit Ay
Send
8.) Reach Recipient
Transmit [Intemal Contact] EI0I DEE
Discarded
Y/
77 Delivered Read

This occurs when
the message is

removed from
Deleted ftems.

Read

&

A

o

P

Restore Delete

Deleted

7 S

)

T
Purge

Purged

AccountLimit Reached [HighPriorty] /Sendhdessage

W

®

frchived




Diagram sekwencj1 (Sequence diagram)

N
S: Cart /Shop Note the ' between
A ‘Shopping payment and Payment.
Cart This tells you that
:Cust::smer Order payment payment is an instance
: Order E /Request :Payment of 3 Payment class
: Screen 5 :Order 2
= getCart _L : :
- anltem X '
New fitem . " X
:Cart Item ' | L
- : : Shows object
createltem ' X . interactions over time
:; — =
AT i Note the use of ‘ :
[ E New and Delete -
' messages to set ;
"Eﬂ, object lifetime :
' GetParent E :
e SR °°St.£| :
: DeletePayment : E
: chedk
= :L confirmPayment 1
. - : 5




Diagram komunikacj1 (Communication diagram)

Customer

LoginScreen

1: login {§d, pwd) e
2. hrowseCatalogue =

3: placeOrder =

OrderSydem

1.1: login =

2.1: cart = earch »»

3.1: assembleOrder (cart)

¥

web page

1.2: permission = checklJser =

2.3: cant ;= addToCatt (hook)

UservValidator

SearchScreen

2.2: hook = selectBook »»

cart

QOrderScreen

3.2: order = createOrder

hook: Book

3.3: docklevel ;= updatelnventory {(order) =

Order

Inventory




Diagram przegladu
wspoldziatania
(Interaction overview
diagram)

item not found

Cancel Sale

5 hFortem
item found
ﬁ/
Checkout

Ha > SaleFinalized?

CreateRecord




Diagram czasowy (Timing diagram)

I(— {d..d*3} -

WaitAccess
5 Code 0..13
2 WaitCard '.

Idle

Start \ OK ft.1+3}
£ r
% NoCard
=
0
X HasCard
d..3*d

3 o @
o
8
3 Idle X WaitCard Vt%tﬂioc%s Idle
@
0
=

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
| | | | | | | | | | | | | | | | | | |

=
msINT_ARGS= 0 419 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 120 190




Unified Modeling Language

Diagramy struktury — diagramy statyczne systemu

Dokumentujg statyczne aspekty systemu:
* klasy
* obiekty
* komponenty
* wdrozenie systemu



Unified Modeling Language

Diagramy czynnosci — dynamiczne diagramy
systemu
Dokumentujg zachowania systemu:

* interakcje ze swiatem zewnetrznym

» wspoOtprace obiektow systemu ze sobg

» przeptyw danych w systemie

* komunikacja wewnatrz systemu



