I 3 UML

zastosowanie i projektowanie
w jezyku UML



n&w Plan

= Czym jest UML

= Diagramy przypadkéw uzycia
= Diagramy sekwencji

= Diagramy klas

= Diagramy stanéw

= Przyktadowe programy

= Visual Studio a UML



k&w Czym jest UML

= UML jest graficznym jezykiem pozwalajgcym
na opisywanie systemow (nie tylko
informatycznych, lecz gtéwnie do tego celu
jest on uzywany) za pomocg diagramow i stow.
UML jest standardem dzieki czemu diagramy w

nim zbudowane bedg zrozumiate dla kazdego,
kto miat z nim stycznosc.

Jezyk ten jest bardzo rozbudowany. Na
szczescie w wiekszosci przypadkéw uzywa sie
tylko jego

drobnego podzbioru. Nie sposéb bedzie
zaprezentowac wszystkich jego mozliwosci.



Diagramy przypadkow

n&w uzycia

= definiujg granice modelowanego systemu
= okreslajg jego kontekst
" wymieniajg uzytkownikéw systemu i
jednostki zewnetrzne

= przedstawiajg funkcje dostepne dla
uzytkownikéw

" okreslajg powigzania i zaleznosci pomiedzy
nimi




Diagramy przypadkow
uzycia

= W diagramach przypadkow uzycia UML

pojawiajg sie:

" aktorzy - reprezentujgcy osoby, gruEy 0s0Ob
lub elementy otoczenia systemu wchodzace
w interakcje z systemem | odgrgwajacy
pewng role (jedna osoba moze
reprezentowana przez kilku aktorow

odgrywajacych rozne role)

- przypadk| uzycia - oznaczajgce zbior
scenariuszy zwigzanych z konkretnym
wykorzystaniem systemu

= klasyfikatory - do ktérych przynalezg
konkretne przypadki uzycia

" powigzania - tgczgce aktorow z
przypadkaml uzycla, w ktérych odgrywajag
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Dlagramy przypadkow

/

Klientinstytucjonalny

Klientindywidua

Iy

ozliczTransa
ProwadZRachunekklienta




k*ﬂw Diagramy sekwencji

= Diagramy sekwencji dobrze ukazuja
dynamiczne aspekty realizacji scenariuszy, w
ktorych dochodzi do ztozonych oddziatywan
pomiedzy obiektami. Podstawowymi
oddziatywaniami sg wymiany komunikatow
oznhaczane nastepujgcymi symbolami:

= przestanie komunikatu asynchronicznego -
strzatka zwykta

= wywotanie funkcji - strzatka z wypetnionym
grotem

" powroét z funkcji - strzatka rysowana linig
przerywang



Diagramy sekwenc]ji

= Na diagramach sekwencji w tatwy sposéb
ilustrowaC mozna tworzenie i niszczenie
obiektow (poprzez odpowiednie umieszczenie

obiektow i odpowiednie symbole). Diagramy

sekwencji mogg zawieraC dodatkowe
konstrukcje umozliwiajgce zapis takich
aspektow realizacji programu jak instrukcje
warunkowe czy pgtle Realizuje sig to poprzez
umieszczenie na diagramie sekwencji
odpowiednich regionow - ramek. Diagramy
sekwencji mo% g takze zawierac informacje o
ograniczeniach czasowych realizowanych
dziatan (istniejg tez specjalne diagramy do
tego celu - timing diagrams.



Diagramy sekwencji -

‘& przyktad

- podajllosc() : int

| |
' |
| - podajTowar() | |
| |
[ |

|

: obliczWartoscWstepna |

| : InformacjeOUpuscie()

| » WartoscZUpustem



http://brasil.cel.agh.edu.pl/~10sdczerner/_public/materialy/diagram_sekwencji1.jpg

kﬁm KLASY

Klasa jest miejscem przechowywania cech
obiektdow, ktore sg niezmienne. Klasa nie
jest zbiorem obiektow i nie jest definicjg
zbioru obiektdw. Stosunek klasa/podklasa
ozhacza, ze obiekty podklasy posiadajg
wszystkie cechy nadklasy, plus swoje cechy.
Np. klasa Student ma wszystkie cechy klasy
Osoba, plus niektére wiasne.



n&w Klasy abstrakcyjne

= W UML-u klasy abstrakcyjne niewiele roznig

sie

od normalnych klas. Jedyng widoczng rdoznica

jest

Ich nazwa, napisana kursywaq.
ze mozna tworzy¢

Warto zauwazyg,
takze operacje ak

U Zpfhownicy

nazwa bedzie tak
abstrakcyjnych, n

+ + + + + + + +

pobierzim & : string

ustamlmielimie :String) : woid
pobierzManmisko @ String

ustawM azaiskoln azmisko (String) : waid
pobie=zlojin : String
ustawlogiaflagin :String) ; vaid
pobiezHaszlo : String

ustawH aslechaslo (String) ; void

Ich



kiﬂw Najwazniejsze cechy obiektow:

Nazwa - jezykowy identyfikator
Typ - czyli statyczna budowa obiektu

Metody - operacje ktére mozna wykonac
na obiekcie

Zdarzenia, wyjatki - zachodzg w operacjach

Lista eksportowa - ktdre atrybuty s3g
dostepne z zewnatrz

Ograniczenia - muszg podlegac obiekty



l&ﬁ% Diagramy klas

= Diagram klas stuzy do zobrazowania
wspotpracy klas.

" sg odmiang klasyczng diagramdow encja-
zwigzek (rozbudowanymi o nowe elementy)

" duzo oznaczen o charakterze pomocniczym

(np.: notatki i ograniczenia)



*#M Diagramy klas cd

= Diagram klas stanowi statyczny, koncepcyjny
widok projektowanej aplikacji

= Pokazuje kluczowe elementy (klasy) oraz ich
zwigzki w systemie

= Klasa jest to ogdlne okreslenie dla grupy
podobnych obiektow

= Obiekt jest instancja klasy

= Pojecie klasy na diagramie jest scisle
powigzane z technikami programowania
zorientowanego obiektowo

= Jest to jeden z istotniejszych diagramow UML



Do czego stuzy diagram

k*ﬁ% klas?

Pozwala na sformalizowanie specyfikacji
danych i zestawu metod

Petni role uniwersalnego srodka graficznego
wizualizujgcego implementacje klas, moze
bezposrednio stuzyc¢ jako graficzny sSrodek
pokazujacy szczegoty implementac)i
Narzedzia projektowe zgodne ze specyfikacjg
UML umozliwiajg, na podstawie diagramoéw
klas, generowanie elementéw zrédet w
popularnych jezykach obiektowych, takich jak:
C++, Java, C#



7
k*ﬁ% Do czego stuzy? cd

zapis modelu pojeciowego

reprezentujg pojecia w dziedzinie zastosowan,
ktore aktualnie podlegajg analizie -
sformalizowana wizja wyobrazen powstajgcych
podczas mysSlenia nad problemem

sformalizowana specyfikacja danych i metod
dotyczy opisu zewnetrznego oprogramowania
bez szczegotdw implementacyjnych




n&ﬂw Tworzenie diagramu klas

= |dentyfi
= |dentyfi
= |dentyfi

= |dentyfi
komuni

kacja klas i obiektéw
kacja zwigzkow pomiedzy klasami
kacja i definiowanie pdl (atrybutéw)

Kacja | definiowanie metod |
katow kolejnosc

kolejnos¢ wykonywania nie jest ustalona i
zalezy zaréwno od stylu pracy, jak i od
konkretnego problemu.



&m Reprezentacja graficzna

= Klasa obrazowana jest za pomoca
podzielonego na czesci prostokata -kazda
czesC reprezentuje cechy o zblizonym

przeznaczeniu

Nazwa klasy
+atrybutl : typ = wart poczl
—atrybutZ : typ = wart poczZ
$atrybut3 : typ = wart_pocz3

arqg)
arg)
arg)

$operacjal (lista
—operacjaZ(lista
+operacja3(lista

r typ
: typ
: typ

-

. lista atrybutow

> lista metod




l&% Reprezentacja graficzna

Widocznos¢ atrybutdw i metod okreslajg
nastepujgce symbole:

+ publiczna ( public)
- prywatne ( private )
# chronione ( protected )



Asocjacje - powigzania
nﬁw pomiedzy obiektami klas

Ponizej widoczny jest przyktad specyfikacji
asocjacji pomiedzy obiektami klasy Osoba |
obiektami klasy Firma. Czarny tréjkacik okresla
kierunek wyznaczony przez nazwe powigzania.

" Pracuje_dla
firma )osoba

dlaAsocjacje majg nazwy, ktére wyznaczajg
znaczenie tej asocjacji w modelu pojeciowym.
Jezeli to znaczenie jest oczywiste, woéwczas
nazwe asocjacji mozna pomingc.



A

Asocjacje - licznosci

Licznos¢ oznacza, ile obiektéw innej klasy moze
byC powigzane z jednym obiektem danej klasy
(para liczb oznaczajgca ilos¢ minimalng i

mak

poprzedza zapisany_na

Osoba !

0.]

Kurs
|

zawiera

nastepuje_po

.4

Wyk'ad

| =«

Student

[

! Pracownik !

Student_asystent Profesor

asyvstuje_w

0.1 prowadzif |




Asocjacje - przyktady

Asocjacje mogg by¢ wyposazone w oznaczenia

@& fA £y @ ERENREVEEY EVREVREVRENIEY
|I |
,\

® ® ®

A—B : mln—1, max=1 A—B : min=1, max=N A—B : min=0, max=1
B—A : min=1, max=N B—A : min=0, max=N B—A : min=0, max=N
A A A
1..* 0..*% 0.7

1..% 0..1

B B B




n&uw Asocjacje

mie: string
Nazwisko: string
RokUrodz: int

NoweNazwisko(string)

Cztowiek

?

Maz

1

1

ﬁ

DataSlubu: string

Zona

DataSlubu: string




Asocjacje - nazwy rol

socjacje mogg byc takze wyposazone w dodatkowe
nazwy rol (przy odpowiednich kohcach).

Asocjacje mogg posiadac atrybuty. W tym celu
przewidziano linie przerywang tgczgcg dang

asocjacjg z klasa. Wewnatrz klasy asocjacji mozna

zdefiniowac atrybuty operacje i inne cechy

potgczenia. Klasa asocjacji moze by¢ uzywana za

San

firma

* <« Pracuje dla 1.7
pracodawca | pracownik
stanowisko |SZ&
zarobek 0.1
podwiadny ‘*

< Kieruje

osoba




&m Asocjacje skierowane

Na diagramach UML mozna zaznaczy¢
kierunek nawigacji wzdtuz danej asocjacji

Zamowienie N | Klient
dataZlozenia nazwisko
czyZaplacone | adres
sumaDoZaplaty wiarygodnosc()
Realizuj()
Zamknij()
|
PozycjaZamowienia produkt
ilos¢

cena
czyZrealizowana




&m Agregacje

Szczegodlny przypadek asocjacji wyrazajacy
zaleznosSc: czesc -catosc. Oznacza sie je za
pomocg pustego rombu.

samochod silnik




Dziedziczenie

Obiekt pod-klasy automatycznie dziedziczy
wszystkie atrybuty, metody, asocjacje i
agregacje z wszystkich jej nadklas.

'5‘ Osoha Osaha =
5 strzatka z biatym trojkatnym grotem -:'
= ‘? prowadzi od pod-klasy AF =
g | do jej bezposredniej nadklasy :
= Pracownik Pracownik ;

1

Asystent Adiunkt Docent Profesor Asystent Adiunkt Docent Profesor




l&% Dziedziczenie

= SPECJALIZACJA

budowa pojec bardziej szczegotowych, gdy
mamy bardziej ogdlne

= GENERALIZACJA

budowa pojec bardziej ogdlnych, gdy mamy
bardziej szczegotowe



st Ograniczenia

jest_czionkiemp> =

A
Osoba {podzbior) Komitet
1 jest_przewodniczacym P> =
podwitadny

i Pracuje_dlap 0..1 =
Osoba pracownik pracodawca Irma

0..1
szef

Ograniczenie

| {Osoba.pracodawca= lub adnotacja

Osoba.szef.pracodawca}




n*mu Diagramy standw

= Diagram stanu opisuje zmiany stanu obiektu,
podsystemu lub systemu pod wptywem
dziatania operacji - iest szczegélnie przydatny,
gdy zachowanie obiektu jest ztozne.

= Stan jest okolicznoscig lub sytuacja, w jakiej
znajduje sie obiekt
- jest rezultatem poprzedniej aktywnosci
- spetnia jakis warunek
- jest okreslony przez wartosci wtasnych
atrybutéw i powigzan do innych zadan

- wykonuje pewne czynnosci
- czeka na jakies zdarzenie



l&% Diagramy standw

= Stan poczagtkowy - moze byc tylko jeden stan
poczgtkowy

= Stan koncowy - moze by¢ kilka stanow

A el S Y. YAW/ I‘If\
kon=oe .
=m Initial and Final /

Alive
Create Destroy
Initial Final




l&ﬁ% Diagramy standw

" Przejscie jest zwigzkiem miedzy dwoma
stanami, ktory wskazuje, np. obiekt znajdujacy
sie w pierwszym stanie wykona pewne akcje |
przejdzie do drugiego stanu, ilekroC zaistnieje
okreslone zdarzenie i beda spetnione

nkreélane wariinki
sm Transition /

Source State Target State
Trigger [Guard] /Effect




l&ﬁ% Diagramy standw

" Przejscie wtasne jest zwigzkiem miedzy tym
samym stanem, ktdéry wskazuje, np. obiekt
znajdujacy sie w pewnym stanie wykona
pewne akcje i powrdci do tego samego stanu,
ilekroC zaistnieje okreslone zdarzenie i bedg
Spe{' =m Self Tran=ition _____,:-‘J

after 2 second= fpoll input

5

S




l&w Obiekty ze stanami

Cztowiek

Imie: string
Nazwisko: string
StanCywilny: {K, Z, R, W}

Slub()
Rozwaod()
Owdowienie()




n&m Diagramy standw

I/ Narodziny

Kawaler
\|/ Znalazt wybranke [wiek > 18] / Slub

Rozwodnik Wdowiec



l&ﬁ% Programy

= Z programoéw darmowych warto przyjrzec sie:

= ArgoUML (http://argouml.tigris.org) - jest to
aplikacja napisana w Javie, a wiec dziatajgca
pod niemal kazdym systemem
operacyjnym. Jej
wadg jest jednak wsparcie jedynie dla UML-
aw
wersji 1.4, co uniemozliwi budowe
niektérych
diagramow.


http://argouml.tigris.org/
http://argouml.tigris.org/

k*ﬂw Programy

= Poseidon (http://www.gentleware.com)
- produkt komercyjny, tak jak ArgoUML
stworzony
w Javie. Oferujgcy jednak wsparcie dla
UML-a w wersji 2.0. Istnieje kilka jego wersiji,
w tym Community Edition, ktora jest
darmowa
| doskonale nadaje sie do nauki.

= |[BM Rational Software (http://www.ibm.com
/software/rational) - cata rodzina
programow, S | o
wsrod ktorych znajduje sie takze aplikacja
do budowy diagraméw UML. Jest to produkt
Z Nnajwyzszej potki, 0 czym niestety nie
pozwala
zapomniec takze jego cena.


http://www.gentleware.com/
http://www.gentleware.com/
http://www.ibm.com/software/rational
http://www.ibm.com/software/rational
http://www.ibm.com/software/rational
http://www.ibm.com/software/rational

l&ﬁ% Programy

= Sparx Enterprise Architect (http://
Wwww.sparxsystems.com.au) - bardzo dobry
program, oferujgcy wsparcie dla UML-a w
wersji 2.1,
dodatkowo pozwalajagcy budowac diagramy
baz
danych. A to wszystko za dos¢ rozsadng
cene
(w przypadku jednego stanowiska, od 135%
Za
wersje Desktop Edition).


http://www.sparxsystems.com.au/
http://www.sparxsystems.com.au/

Definicja klasy

= W jezyku UML klasa jest reprezentowana w
postaci prostokgta. W prostokgcie mozemy
wyrdznic trzy czesci: nazwe klasy, pola (atrybuty)
oraz metody. Do oznaczenia, ze sktadowa jest
publiczna, przed jej nazwa stawiamy znak plus
(+), natomiast do oznaczenia sktadowych
prywatnych uzywamy znaku minus (-).

Nastepujgca definicja klasy:
class NazwaKlasy
{
public int Polel;
private double pole2;
public int Metodal(string argl){}
private void metoda2(){}



st Definicja klasy

w jezyku UML ma nastepujgca reprezentacje:

NazwaKlasy

+Fole1 :int
-Pole2 : double

+Metodal(in arg1 : string) - int
-metoda?() : void

Reprezentacja klasy w jezyku UML




*Mvs 2010 Ultimate
A

= Aby Visual Studio obstugiwato (imitowato)
jezyk UML i umozliwiato generowanie kodu
majgc projekt UML oraz generowanie
projektdw réznych diagramow nalezy w tym
celu zainstalowac wtyczke Visual Studio 2010
Visualization & Modeling Feature Pack (x86
and x64) - (English), ktérg mozna pobrac ze
strony Microsoft.



VS 2010 Ultimate

~

Installed Templates Surtbl,:[[}efault v]
Modeling [
% UML Class Diagram Modeling
Online Templates
=
W UML Sequence Diagram Madeling
L~
R
'te UML Use Case Diagram Medeling
@ UML Activity Diagram Medeling
@; UML Compenent Diagram Medeling
Layer Diagram Moedeling
|
;‘i Directed Graph Document Modeling



VS 2010 Class Diagram

Toolbox

4 UML Class Diagram
Pointer

Class

BLNILIE 4

Interface
Enurneration
Package
Comment
Association
Aggregation
Composition
Dependency

Inheritance

Sy tw TN

s
b

Package Import

Connector

g
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