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2 Unified Process

Rama organizacji procesu wytwarzania oprogramowania. Posiada wyodrebionie fazy

inicjowania, projektowania, implementowania, testowania i wdrazania.

Na niemal wszystkie metodyki wytwarzania oprogramowania mozna patrze¢ jak na warianty

UP.

Business value is delivered incrementally in

time-boxed cross-discipline iterations.
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Rysunek 1 http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/05/Development-iterative.gif
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3 Faza rozpoczecia (Business Modelling)

Definicja. Faza rozpoczecia = okreslenie zakresu, wizji i uwarunkowan biznesowych.

Typowe artefakty:

Wizja i analiza biznesowa

Opis celdéw i uwarunkowan biznesowych

Stowniczek

Podstawowa terminologia dziedzinowa

Prototyp

Udowodnienie poprawnosci rozwigzan technicznych;
doprecyzowanie wizji

Plan pierwszej iteracji

Specyfikacja dodatkowa

Lista dodatkowych wymaganh majgcych istotny wptyw na
architekture

Plan zarzadzania
ryzykiem

(aktualizowane na biezgco) scenariusze alternatywne —
biznesowe, technologiczne, organizacyjne




4 Zbieranie wymagan (Requirements)

4.1 FURPS+ - obszary wymagan

Definicja. Wymagania = zdolno$ci ktére system musi posiadaé i ograniczenia do ktérych musi
sie dostosowac.

Uwaga! Wymagania ewolucyjne — zmieniajg sie w czasie.

http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4706.htmI#N100A7

Functional Funkcjonalnosci, mozliwosci, bezpieczehstwo

Usability Czynnik ludzki, pomoc, dokumentacja

Reliability Awaryjnos¢, odzyskiwanie, przewidywalnosc¢

Performance Czas reakcji, przepustowos¢, doktadnosc¢, dostepnosc¢, wykorzystanie
zasobow

Supportability Dostosowanie, utrzymanie, konfiguracja, lokalizacja

Design Wszelkie ograniczenia projektowe (np. relacyjna baza danych)

Implementation | Narzedznia, sprzet, zasoby, standardy

Interface Interfejsy zewnetrznych systeméw

Physical

Przyktadowy formularz wymagan RUP od IBM (szczego6towy)

http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4710.html

Typowe problemy:

1. ,Shopping cart” mentality — wszystko co tylko mozna bez swiadomosci kosztéw
2. LAll are equal”’ — brak priorytetyzacji
3. ,Requirements can’t be measured” — wymagania sg niejasne albo niemierzalne

Przyktady wymagan narzuconych przez regulacje prawne:

o Wymagania dotyczgce ochrony danych osobowych (GIODO)
http://www.giodo.gov.pl/1520074/id_art/3910/i/pl/
www.giodo.gov.pl/plik/id p/285/i/pl/

e Wymagania Krajowych Ram Interoperacyjnosci (KRI)
http://www.dziennikustaw.gov.pl/du/2012/526/1

o Rozporzadzenie o Ochronie Danych Osobowych (RODO)
https://giodo.gov.pl/pl/569/9276

SIWZ, Specyfikacja istotnych warunkéw zamowienia

4.2 S.M.A.R.T.—kryteria oceny wymagan
Jak oceni¢ sformutowane wymagania?

o Szczegodtowy/prosty (Simple)

o Mierzalny (Measurable)

¢ Osiggalny/atrakcyjny (Achievable)
e |stotny/realistyczny (Relevant)

e Terminowy (Time-specific)


http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4706.html#N100A7
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/4710.html
http://www.giodo.gov.pl/1520074/id_art/3910/j/pl/
http://www.giodo.gov.pl/plik/id_p/285/j/pl/
http://www.dziennikustaw.gov.pl/du/2012/526/1
https://giodo.gov.pl/pl/569/9276

Specific — 5W

e What: What do | want to accomplish?

e Why: Specific reasons, purpose or benefits of accomplishing the goal.
e Who: Who is involved?

o Where: Identify a location.

o Which: Identify requirements and constraints.

Measuareble

e How much?

e How many?

e How will I know when it is accomplished?
¢ Indicators should be quantifiable

Achievable

¢ How: How can the goal be accomplished?

Relevant

e Does this seem worthwhile?

e s this the right time?

o Does this match our other efforts/needs?

e Are you the right person?

¢ s it applicable in current socio- economic- technical environment?

Time-bound

e When?

e What can | do six months from now?
e What can | do six weeks from now?
e What can | do today?



5 Projektowanie analityczne — przypadki uzycia (Analysis)

Definicja. Przypadek uzycia = sekwencja prostych krokéw opisujgca interakcje miedzy
aktorem (uzytkownikiem) a systemem.

Uwaga! Przypadki uzycia nalezg do wymagan funkcjonalnych.

Uwaga! Przypadki uzycia dokumentuje sie w postaci tekstu, wspartego opcjonalnie
diagramami przypadkéw uzycia UML.

Aktor — byt charakteryzujgcy sie zachowaniem (w tym sam system)
Aktor pierwszoplanowy — realizuje cele uzytkownika (np. kasjer)

Aktor drugoplanowy — dostarcza informaciji (np. system kart ptatniczych) (opis zewnetrznych
interfejséw i protokotow)

5.1 Dokumentacja:

Nieformalna (brief) — zwiezte streszczenie o dtugosci jednego akapitu, podstawowy
scenariusz sukcesu

Obstuz sprzedaz — klient staje przy kasie z produktami, ktére chce kupic¢. Kasjer korzysta z
systemu kasowego w celu odnotowania kazdego produktu. System wyswietla informacje na
temat poszczegdlnych produktéw oraz sume do zaptaty. Klient podaje dane pozwalajgce
okresli¢ sposob pfatnosci. Kasjer przyjmuje zapfate, system aktualizuje stan magazynu, klient
otrzymuje paragon.

Pelna (fully dressed) — wszystkie kroki i warianty opisane szczegotowo

o Poziom — cel uzytkownika lub podprocedura
e Interesariusze iich cele
o Warunki poczatkowe
¢ Warunki zakonczenia (powodzenia)
o Gléwny scenariusz sukcesu — brak obstugi btedéw, wyrazen warunkowych
e Rozszerzenia — obstuga btedéw i sytuacji nietypowych
o Kroki:

o Zdarzenie inicjujgce przypadek uzycia

o Interakcja miedzy aktorami

o Walidacja

o Zmiana stanu systemu (np. zapisanie danych)
¢ Dodatkowe wymagania
e Technologiaiformat danych

5.1.1 Przyktad
https://jira.atlassian.com/secure/attachment/48985/Use+case+POS.pdf

5.1.2 Przyktad - licytuj towar

Nazwa: Licytuj towar

Numer: 1

Tworca: Jan Kowalski

Poziom waznosci: Wysoki

Typ przypadku uzycia: Ogdlny, niezbedny



Aktorzy: Uczestnik aukcji [kupujacy]

Krétki opis: Licytacja wskazanego towaru

Warunki wstepne: Uczestnik aukcji posiada niezablokowane konto

Warunki koncowe: Oferta zostata zarejestrowana lub wyswietlony zostat

komunikat o btedzie a stan systemu nie ulegt zmianie

Gtéwny scenariusz sukcesu:

1) Uczestnik aukcji wskazuje aukcije, w ktorej chce uczestniczyé

2) System wyswietla formularz do wpisania oferty

3) Uczestnik aukcji wpisuje oferte, a nastepnie wybiera opcje licytuj

4a) System rejestruje oferte i informuje o tymUczestnika aukgji

5) Nastepuje rozszerzenie aukcji o przypadek Finalizuj transakcje

Alternatywne przeptywy zdarzen:

4b) Jezeli w kroku 3) Uczestnik aukcji wprowadzit kwote niezgodng z regutami licytacji, system
informuje o btedzie i nastepuje przejscie do kroku 2)

Wyijatki w przeptywach

4c) Jezeli z powodu awarii technicznej lub zakonczenia aukcji system nie moze
zarejestrowaé

oferty, informuje o tym Uczestnika aukgcji i nastepuje zakonczenie przypadku

Specjalne wymagania: brak

Notatki i kwestie: Po zakohczeniu aukcji system informuje kupujgcego i sprzedajgcego o
wyniku licytacji W dowolnym momencie Uczestnik aukcji moze zrezygnowac z licytacji i
nastepuje zakohczenie przypadku

5.1.3 Przyktad - finalizuj transakcje

Nazwa: Finalizuj transakcje

Numer: 2

Tworca: Jan Kowalski

Poziom waznosci: Wysoki

Typ przypadku uzycia: Ogdlny, niezbedny

Aktorzy: Uczestnik aukcji [kupujgcy], oraz Uczestnik aukcji [sprzedajacy]

Kroétki opis: Finalizacja rozstrzygnietych aukgciji

Warunki wstepne:

1) Uczestnik aukcji posiada niezablokowane konto

2) Uczestnik aukcji [sprzedajacy] byt oferentem aukcji

3) Uczestnik aukcji [kupujacy] wygrat licytacje

Warunki koncowe:

Transakcja zostata zakonczona lub aukcja zostata uniewazniona

Glowny scenariusz sukcesu:

1) System informuje Uczestnikow aukcji o zakonczeniu licytacii

2a) Kupujacy okresla sposob ptatnosci oraz wybiera forme dostarczenia towaru

3) System wysyta do sprzedajgcego informacje o sposobie ptatnosci oraz wybranej przez
kupujgcego formie dostarczenia towaru

4) Sprzedajgcy wystawia ocene kupujgcemu

5) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do Administratora

6) Kupujgcy wystawia ocene sprzedajgcemu

7) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do administratora

8) Administrator w przypadku uzasadnionych skarg uczestnikow transakciji i (lub) naruszenia
regulaminu moze uniewaznic¢ transakcje

Alternatywne przeptywy zdarzen:

2b) Jezeli w ciggu 3 dni od zawarcia transakgji nie poinformowat sprzedawcy o wyborze
sposobu

ptatnosci, sprzedawca moze uniewaznic transakcje

Specjalne wymagania: brak

Notatki i kwestie: Pomiedzy kolejnymi zdarzeniami mogg wystgpic¢ kilkudniowe odstepy
czasowe



Kroki 6) i 7) mogg wystgpi¢ przed krokami 4) i 5)

5.2 Poszukiwanie przypadkow uzycia
Najbardziej oczywiste - okreslenie aktorow i celow.

Kasjer o Przetwarzanie sprzedazy
¢ \Wktadanie pieniedzy do kasy
o Wyptacanie pieniedzy z kasy
° ves

Kierownik ¢ Uruchamianie systemu
o Whytgczanie systemu

Administrator systemu

Zarzgdzanie uzytkownikami
e Okreslanie zasad bezpieczenstwa

Dodatkowe przypadki uzycia:

NoakON

Kto uruchamia i zatrzymuje system

Kto administruje systemem

Kto zarzgdza uzytkownikami

Czy dziatanie systemu samoistnie zmienia sie z uptywem czasu
Kto ocenia dziatanie i wydajnos¢

Jak obstuguje sie aktualizacje

Itd... wynikajg wprost z wymagan

5.3 Kiryteria oceny przypadkow uzycia

Test EBP (Elementary Business Process) — Zadanie wykonywane przez jedng osobe w
jednym miejscu i okreslonym czasie w odpowiedzi na pewne zdarzenie biznesowe. Zadanie
prowadzi do uzyskania mierzalnej wartosci biznesowej. Po jego wykonaniu dane sg w spéjnym

stanie.

Test rozmiaru — intuicyjnie zbyt maty lub zbyt duzy

Test szefa — Szef pyta pracownika ,,Co Pan robit przez caty dzien”. Pracownik ,Logowatem

sie!”

N

Negocjuj umowe z dostawcg — nie przechodzi testu rozmiaru (za duzy)
Obstuz zwroty — przechodzi testy

Zaloguj sie — nie przechodzi testu szefa

Przesun pionek na planszy — nie przechodzi testu rozmiaru (za maty)



6 Projektowanie analityczne — modele pojeciowe (Analysis)

Definicja. Model dziedziny (model pojeciowy, konceptualny) = przedstawienie pojec¢
reprezentujgcych byty ze swiata rzeczywistego (,uzytkownik”, ,drukarka”, ,faktura”, ,ocena”),
istotnych dla danej dziedziny oraz relacji miedzy nimi (,ma”, ,zjada”, ,lubi’, ,rozpoczyna”).

6.1 Tworzenie modelu pojeciowego

6.1.1 Metoda ,fraz rzeczownikowych”
Wykorzystuje sie przypadki uzycia, np.

Glowny scenariusz sukcesu:

1) Uczestnik aukcji wskazuje aukcje, w ktorej chce uczestniczyé
2) System wyswietla formularz do wpisania oferty

3) Uczestnik aukcji wpisuje oferte, a nastepnie wybiera opcje licytu;j
4a) System rejestruje oferte i informuje o tymUczestnika aukgc;ji

5) Nastepuje rozszerzenie aukcji o przypadek Finalizuj transakcje

Gléwny scenariusz sukcesu:

1) System informuje Uczestnikow aukcji o zakonczeniu licytacji

2a) Kupujgcy okresla sposob ptatnosci oraz wybiera forme dostarczenia towaru

3) System wysyta do sprzedajgcego powiadomienie o sposobie ptatnosci oraz wybranej
przez kupujgcego formie dostarczenia towaru

4) Sprzedajgcy wystawia ocene kupujgcemu

5) W przypadku negatywnej oceny system wysyta informacje do Administratora

6) Kupujacy wystawia ocene sprzedajgcemu

7) W przypadku negatywnej oceny system wysyfa informacje do administratora

8) Administrator w przypadku uzasadnionych skarg uczestnikéw transakgciji i (lub) naruszenia

regulaminu moze uniewaznic transakcje

6.2 Przyktad z podrecznika
Do reprezentacji modelu pojeciowego uzywa sie diagramow klas UML (bedziemy o tym mowic
na kolejnym wykfadzie).

class Model dziedziny/
Die MonopolyGame Board
Played-with Played-on
faceValue
2 1 1 1
1 1
Plays Contains
2.8 40
Player Piece Square
owns Is-on
name - name - name
1 1 0.8 1




Uwaga! To nie jest jeszcze diagram klas tylko wiasnie diagram modelu pojeciowego. Diagram
modelu pojeciowego probuje jedynie uchwyci¢ pojecia i relacje miedzy nimi, nie bardzo
przejmujac sie tym czy i jak z pojeé powstang klasy (obiekty).

Diagram klas z kolei jest elementem projektu architektury i stanowi czes¢ prac
implementacyjnych i bylby o wiele bardziej szczegétowy. Obejmowatby m.in. kwalifikatory
dostepu i akcesory, relacje dziedziczenia i implementowania interfejséw. Z kolei asocjacje na
diagramie klas majg inne znaczenie niz na diagramie poje¢: na diagramie poje¢ asocjacja
okresla zwigzek (jakis) miedzy pojeciami. Na diagramie klas asocjacja oznacza istnienie relacji
miedzy klasami (klasa ma pole typu takiego jak klasa na ktorg wskazuje asocjacja).

6.3 Przyktad z zycia
Demo: Fragment rzeczywistego dokumentu analitycznego.

Cechy samego oddziatu (nie dziedziczone z grupy oddziatéw):

¢ rok szkolny otwarcia oddziatu - mozna to pamieta¢ jako zwykty rok np. dla roku
szkolnego 2007/2008 pamieta¢ 2007.

e poziom poczatkowy ze stownika (domysinie 1 w szkotach, w przedszkolach bez
domysinego).

e dwulatki

o trzylatki

e czterolatki
e pieciolatki
e O

o 1

o 2

e 3

e 4

e 5

e 6

o 7

e 8

e 9 (bo mamy 9-letnig szkote baletowg)

nie przewidujemy poziomu mieszanego (tak jest teraz w arkuszu) poniewaz
bedziemy mieli mechanizm ,czesciowych” oddziatow. Jak ktos bedzie chciat
koniecznie opisa¢ oddziat mieszany, to opisze 0.5 oddziatu 3-latkow i 0.5 oddziatu
4-latkéw.

e Poziom kohncowy — z tego samego stownika, co powyzej (w podstawdwce to
bedzie najczesciej 6, w trzyletniej, semestralnej szkole dla dorostych réwniez 6,
ktore jednak w SP oznaczajg 6 lat, a w szkole dla dorostych 6 semestrow, czyli trzy
lata)

e ,trwanie pozioméw” — rzadko, ale zdarza sie, ze oddziaty nie zmieniajg poziomu
z biegiem czasu. Tak sie zdarza np. w oddziatach specjalnych, w ktérych uczniowie
sg 2 lata w jednej klasie, po czym dopiero uzyskujg promocje do nastepnej klasy.
Aby w takich sytuacjach nie mie¢ ktopotu z wyznaczeniem poziomu oddziatu i méc




Itd..

zapamieta¢, ze oddziat pozostaje np. na poziomie 1 przez dwa lata nalezy
zapamietac dla kazdego poziomu liczbe okresow jego trwania. Domysinie okres
trwania dla kazdego poziomu to 1, ale nalezy umozliwi¢ dowolng tego zmiane.
Whisanie okresu trwania 100 na poziomie 1 oznacza w praktyce, ze oddziat nie
zmienia nigdy poziomu. Trwanie poziomow inne niz 1 bedzie sie¢ w praktyce
zdarzato bardzo rzadko. Wprowadzanie i modyfikacja tych danych powinna byé¢
zatem dos$c¢ gteboko ukryta, aby nie przeszkadzata typowym uzytkownikom (np. po
wcisnieciu dodatkowego przycisku umieszczonego przy liscie typowych atrybutéw
oddziatu).

poziom (klasa) — Pole wyliczane na zyczenie lub automatycznie 1 IXi 1 Il (nie ma
mozliwosci, aby poziom oddziatu/semestru zmienit sie innego dnia).
Wykorzystywany na zestawieniach i w budowie widocznego identyfikatora
oddziatu. Poziom nieokreslony mogtby by¢ wyrdznikiem oddziatu archiwalnego .

status

e projektowany
e istniejgcy

e archiwalny

Pole wyliczane réwnoczesnie z poziomem. Oddziat, ktérego data zatozenia jest
pozniejsza od biezgcej, jest projektowany. Oddziat, ktérego poziom jest wiekszy od
maksymalnego jest archiwalny




7 Projektowanie analityczne — mapy procesow (Analysis)

7.1 Diagramy czynnosci i sekwencji jako uzupetnienie przypadkéw uzycia
Systemowy Diagram Sekwencji - zdarzenia systemowe w jednym, gtbwnym scenariuszu
przypadku uzycia.

sd SSD /

Kasjer
|
|
|

makeNewSale()

]
|
|
|
1
loop :
[wiecej produktow] ) ) |
enterltem(itemld, quantity)
< - opis kwota= _ _ _ _ _ _ _ _
|
|
|
i
|
endSale() >_|
- kwotado zaptaty= _ _ _ _ _ _ _ |
L
|
|
makePayment(amount) >_I
e ————— — feszta, paragons _ _ _ _ _ _ _ _|

Demo: przyktad procesu biznesowego z rzeczywistego dokumentu projektowego



8 Wprowadzenie do UML

Diagram
I |
Structure Behaviour
Diagram Diagram
. Fay
I I | |
Class Component Object Activity Use Case
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Profile C&mpc@site Deployment | Package Interactiory MSt‘ﬂQE
Diagram Dig’éﬁ'aurae Diagram Diagram Diagram Di%"grg‘rﬁ
Fa3
I I I
_ Sequence || Communication| INteractior||  Timing
Notation: UHH Diagram Diagram %"{gg}r}a&rﬁ Diagram

Dwie rodziny diagraméw - diagramy struktur i diagramy zachowan (dynamiki):

e Diagramy struktur — stuzg do dokumentowania statycznych elementéw systemu i
relacji/powigzan miedzy nimi

e Diagramy zachowan - stuzg do dokumentowania dynamicznych elementéw systemu
np. procesow/algorytmow/przypadkéw uzycia



9 Diagramy klas

9.1 Hierarchia modeli
Formalnie w UML wystepuje Diagram klas (Class Diagram). Ale ten sam formalizm stuzy do
reprezentacji trzech réznych typow diagramow, z ktérych kazdy wystepuje w innej fazie projektowania.

class Hierarchia modeli /

Model pojeciowy Model obiektowy Model relacyjny
rozszerza rozszerza

9.1.1 Diagram modelu pojeciowego
e Jest elementem projektu analitycznego
e  Stuzy ustaleniu wspodlnego jezyka w projekcie
e Stuzy weryfikacji podstawowych elementéw struktury dziedziny projektu
e Pojecia i atrybuty (tylko publiczne)

class Model pojeci... /

Osoba
+ Imie
+ Nazwisko

e Asocjacje (relacje) miedzy pojeciami (,ma”, ,,uzywa”, ,ptaci sie za pomoc3a”)
e Asocjacje mogg byc skierowane, wtedy kierunek strzatki i jej etykieta powinien by¢ tak
dobrany zeby mozna byto ,przeczyta¢” zdanie

class Metody pojeciowe/

Mysz Ser
zjada

e Brak dziedziczenia i innych ograniczen specyficznych dla struktury stricte obiektowe;j
e Brak metod (!)



class Model dziedziny/

Die MonopolyGame Board
Played-with Played-on
faceValue
2 1
1 1
Plays Contains
2.8 40
Player Piece Square
owns Is-on
name name name
1 0.8

9.1.2
[ ]
L]

Diagram modelu obiektowego (diagram klas)

Jest elementem projektu architektury

Punktem wyjscia jest diagram modelu pojeciowego

Na etapie projektowania obiektowego nalezy refaktoryzowaé model pojeciowy do stanu, w

ktérym pojecia reprezentowane sg przez klasy (w rozumieniu obiektowym)

Refaktoryzacja polega na:
o Usuwaniu zbednych poje¢, ktére sg reprezentowane przez jedng i te sama klase (na
przyktad pojecia Uzytkownik i Administrator stang sie jedng i tg sama klasg)

o Dodawaniu nowych klas (na przyktad tam gdzie do reprezentacji relacji potrzebna jest

pomocnicza klasa)

Rozréznianiu atrybutéw publicznych, prywatnych, statycznych itd.

Wprowadzaniu metod do interfejsow klas

Zamienianiu wszystkich

relacji z diagramu modelu pojeciowego na relacje

wystepujace w swiecie obiektowym:

asocjacja,

agregacja,

kompozycja,

dziedziczenie,

implementowanie interfejsu

metoda obiektu (przyjmujaca parametr lub zwracajgca wartos¢)

Po tej fazie zamiany relacji, na diagramie klas nie moze pozostaé zadna asocjacja, ktorej
nie da sie zaimplementowad w jezyku obiektowym

Przyktad 1:



Przyktad 2:

class Dziedziczenie pojeciowe/

Uzytkow nik

Administrator

'S

class Dziedziczenie... /

Uzytkow nik

Administrator

class Agregacja/kompozycja pojeé/

Samochéd

ma

Czescé

'S




class Agregacja/kompozycja klas /

Samochéd

+

Typ: string <1>

lub

Samochod_

+
+

Typ: string
Czest: Czescl]

Czeséé

+

Nazwa: string

Przyktad 3:

9.1.3

class Metody pojeciowe/

Mysz

zjada

Ser

'S

class Metody klas /

Mysz

+

Imie: string

45

Zjedz(Ser) : void

Ser

Diagram modelu implementacyjnego (relacyjnego)

To diagram reprezentujacy strukture relacyjnej bazy danych

Reprezentuje fizyczng strukture wiasciwg do utrwalania obiektéw

Punktem wyjscia jest diagram klas
Podczas refaktoryzacji usuwa sie z diagramu klas wszystkie te relacje, ktorych nie da sie
reprezentowac w Swiecie relacyjnym

o Nie ma metod

o Nie ma dziedziczenia, zamiast tego wybiera sie jeden ze sposobdw implementacji

dziedziczenia

= Table-per-concrete-type

= Table-per-hierarchy




= Table-per-type

9.2 Jeszcze o formalizmie diagramoéw klas - klasy i asocjacje

Zaleznosci (strzatka przerywana) — brak informacji o rodzaju zaleznos$ci, moze byc¢:

o Tworzy

O

O

o Nadklasa lub interfejs
Nazwy asocjacji

Foo

Wykorzystuje (zmienna lokalna)
Wykorzystuje (parametr metody)

B=ar

uzes

Liczebnos¢: 1,1..%,0..1, *,0..*,n,1..n, 0..n, n.m, n..*

Foo

=ET

uzes

Agregacja vs kompozycja
o Agregacja — luzniejsza

Foo

Ear

uzes

o Kompozycja - $cislejsza

= |nstancja reprezentujgca czes¢ moze nalezeé tylko do jednej instancji

Ztozonej

= Czas zycia czesci jest powigzany z czasem zycia catosci

Foo

Bar

uzes

-

o.F

9.3 Skitadowe

Sktadowa prywatna, publiczna, chroniona, stata, statyczna, kolekcja, atrybut pochodny
Metoda prywatna, publiczna, chroniona, internal, abstrakcyjna, statyczna, konstruktor,

parametry

Atrybut wpisany vs asocjacja — kiedy uzywac? Atrybut: typ prosty, asocjacja do typu

ztozonego




class Pojecia a atrybuty/

Osoba Osoba_ Imie
+ Imie Vs + Mianownik
+ Wotacz

¢ Klasa asocjacyjna — do modelowania relacji wiele-wiele

Faoo =El
uses

-

(I

Rel=tion

9.4 Dziedzieczenie
e Realizacja — implementacja interfejsu
e Generalizacja, specjalizacja — dziedziczenie (tylko w zaleznosci od kierunku)

Nirferface

a: int

i

FParent

+ Mame: int

Child




10 Diagramy czynnosci
e Czynnosci vs akcje
o Czynnosci — diugotrwate, podzielne, ogdine
o Akcje — krotkotrwate, niepodzielne, szczegotowe — nazwane czasownikowo
(wprowadz/wybierz/zatwierdz/wydrukuj/aktualizuj/weryfikuj)

e Roznica w stosunku do diagramu standw jesli chodzi o semantyke blokéw vs strzatek
— tam bloczek = stan, strzatka = akcja; tu bloczek = akcja, strzatka — wyznacza
nastepstwo akgc;ji

o Sygnaty (zdarzenia) — wyslij, odbierz

o Wariant — if’

o Zdarzenia — send/receive

o Regiony — na przyktad ,przerywalny”, pojawia sie zdarzenie ,przerwij”,
anulowanie

o Partycje — podziat na aktoréw

Diagramy standw i czynno$ci wykorzystujg niemalze ten sam formalizm do reprezentowania
roznych kategorii diagramow.



act Diagram czynnosci bez partycji/

Vs Przerywalne

Pokaz towar

A

Dodaj wartos¢ towaru do
kw oty ogétem
[tak]

Przerwanie

Popros o zaptate

t
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| Czy wigcej t row?
]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\

[Gotoéwka okK] [Brak gotéwki]

Anulowanie
Podziekuj

Fail

Success

e e e e e e e e e —  — —  — —— — — —— — —— —— — — — —— — —




11 Diagramy sekwencji

Linie zycia, paski aktywaciji/osrodki sterowania (execution specification)
Typy obiektéw
o Boundary — widok
o Control — kontroler
o Entity — model
Zwigzek miedzy diagramem sekwencji a diagramem klas — ustalanie typu obiektu
Komunikat — warto$¢ zwrotna
warto$¢ = komunikat( p1:P1, p2:P2, ... ) : typ
lub przerywana strzatka zwrotna (EA — niekoniecznie)
Singleton — jedynka w rogu, metoda statyczna — stereotyp ,class”, ,metaclass”
Komunikat odnaleziony — ,od nikogo”

o Create/destroy

e Ramki, mozna zagniezdzac¢
o Loop - petla
o Alt—if-then-else
o Opt-—if
o Neg - czynno$c¢ nieprawidtowa, wyjatek
o Par - wspétbieznosc
o Ref - odwotanie do innej, nazwanej ramki
o Sd - nazwana ramka

Przyktadowy pseudokod:

public class Actor {

public

public

public

}

public void XXXX() {
while ( n < 10 ) {
a.fooA();
}
}

class A {

public void fooA() {
b.fooB();
c.fooC();

}

class B {

public void fooB() {
d.fooD();

}

class C {
public void fooC() {
b.fooB();
if (x> 0)
d.fooD();
}

i jego diagram



sd Diagram sekwencji/

% b:B c: d:D
Actor
I T T T T
: I I I I
| | | |
.LXXO,¢ | | | |
! | | |
loop , fo0A() _!_ : : :
SEEEEE—
[n<10] I I I
fooB() ! : :
| |
[ |
fooD() I
| ! ]
| |
fooC() | |
T > |
| |
| |
| 00B() |
o< ] I
| |
: alt :
: [x > 0] :
| fooD() |
| ’ ]
T T | T |
| I I I I







