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1. UML

Otwarty format UML (ang. Unified Modeling Language, czyli Zunifikowany Jezyk Modelowania) — jezyk
formalny wykorzystywany do modelowania réznego rodzaju systemdw, stworzony przez Grady Boocha, Jima
Rumbaugha oraz Ivara Jackobsona, obecnie rozwijany przez Object Management Group.

MODELING
LANGUAGE -

Stuzy do modelowania dziedziny problemu (opisywania-modelowania fragmentu istniejgcej rzeczywistosci — na
przyktad modelowanie tego, czym zajmuje sie jaki$ dziat w firmie) — w przypadku stosowania go do analizy oraz
do modelowania rzeczywistosci, ktéra ma dopiero powstaé¢ — tworzy sie w nim gtéwnie modele systemoéw
informatycznych. UML jest gtdwnie uzywany wraz z jego reprezentacjg graficzng — jego elementom przypisane
sg symbole, ktdre wigzane s ze sobg na diagramach.

Dla najnowszej wersja 2.2 jezyka UML wyrdznia sie 14 diagramow gtéwnych oraz 3 abstrakcyjne (struktur,
zachowan i interakcji). Istniejg niestety pewne niejednoznacznosci co do stosowanego polskiego ttumaczenia
diagramow, np. ang. timing diagram jest tlumaczony jako diagram czasowy, zaleznosci czasowych,
harmonogramowania, uwarunkowan czasowych czy diagram przebiegdw czasowych.

2. DIAGRAMY

2.1. DIAGRAMY STRUKTUR

¢ Klas (najczesciej spotykane, ang. class diagram)

*  Obiektéw (ang. object diagram)

e Komponentéw (ang. component diagram)

e Wdrozenia (ang. deployment diagram)

e Struktur ztozonych (ang. composite structure diagram)

e Pakietow (ang. package diagram)

e Profili (ang. profile diagram, nowos¢ wprowadzona w UML 2.2)

2.2. DIAGRAMY ZACHOWAN

e Czynnosci (ang. activity diagram)

*  Przypadkéw uzycia (ang. use case diagram)

e Maszyny standw (ang. state machine diagram) (dla UML 1.x Standw, ang. statechart diagram)

e Interakcji (diagram abstrakcyjny)

e Komunikacji (ang. communication diagram) (dla UML 1.x Wspétdziatania, ang. collaboration diagram)
¢ Sekwencji (ang. sequence diagram)

e Czasowe (ang. timing diagram)

*  Przegladu interakcji (ang. interaction overview diagram)

W przypadku modelowania biznesowego mozna korzysta¢ z pewnych modyfikacji wyzej wymienionych
diagramow UML, np. diagramu biznesowych przypadkéw uzycia (charakterystyczna cieciwa dla symbolow
aktora i przypadku uzycia).
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3. WYKORZYSTANIE UML

W praktyce rzadko kiedy trzeba opracowywaé wszystkie diagramy i w wiekszosci przypadkow korzysta sie
z mniej niz potowy wyzej wymienionych. Nie powinno modelowac sie tylko dla samego modelowania, dlatego
nie zawsze wszystkie rodzaje sg potrzebne.

Projektujac system informatyczny, rozpoczyna sie przewaznie od tworzenia diagraméw w nastepujacej
kolejnosci:

®,
o

Przypadkow uzycia

2

%

Sekwencji
Klas
Aktywnosci

7
o

®,
o

S3 to najczesciej wykorzystywane diagramy. Pozostate bywajg pomijane, zwtaszcza przy budowaniu nieduzych
systemow informatycznych.

4. DIAGRAM PRZYPADKOW UZYCIA

Diagramy przypadkdéw uzycia stuzg do modelowania perspektywy przypadkéw uzycia systemu, a w tym do
opisywania otoczenia systemu, podsystemu lub klasy lub okreslania wymagan dotyczacych zachowan tych
bytéw.

Diagramy przypadkéw uzycia sg szczegélnie przydatne w obrazowaniu, specyfikowaniu i dokumentowaniu
zachowania bytu. Dzieki nim systemy, podsystemy i klasy stajg sie bardziej przystepne i zrozumiate.

Dobrze zbudowany diagram przypadkow uzycia

e uwypukla jeden statyczny aspekt perspektywy przypadkow uzycia systemu;

e uwzglednia tylko te przypadki uzycia i tych aktoréw, ktérzy s niezbedni do zrozumienia tego aspektu.

e uwzglednia szczegdéty odpowiednie do przyjetego poziomu abstrakcji, z dodatkami (np. miejsca
rozszerzania), ktdre s niezbedne do zrozumienia tego, na czym Ci zalezy;

* nie jest zbyt ogdlny, a zatem czytelnik nie zostanie wprowadzony w bfad co do istotnego znaczenia.

Gdy rysujesz diagram przypadkow uzycia,

e nadaj mu nazwe, ktéra okresla jego przeznaczenie;

e tak utdz elementy, zeby zminimalizowac liczbe przecinajgcych sie linii

e pouktadaj zblizone znaczeniowo dziatania i role tak, zeby byly takze blisko siebie na ptaszczyznie;

e skorzystaj z notatek i koloréw, zeby zwréci¢ uwage czytelnika na to, na czym Ci zalezy;

e postaraj sie nie umieszczaé na nim zbyt wielu rodzajéw zwigzkdw; jesli sie¢ zwigzkéw zawierania
i rozszerzania jest bardzo ztozona, przenies$ zwigzane z nimi byty na odrebne diagramy.

4.1. AKTORZY
Aktorzy reprezentujg spdjny zbidr rdl, jakie odgrywajg uzytkownicy przypadku uzycia w czasie interakcji

z danym przypadkiem uzycia. Aktorzy mogg reprezentowad stanowiska i funkcje w danej organizacji, moga to
by¢ takze systemy zewnetrzne aplikacji (podsystem, baza danych itd.) czy tez urzadzenia.
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A A

Klient Drukarka fiskalna

A A

Sprzedawca  System platnosci online

Rysunek 1: Aktorzy

Aktorzy sg najczesciej prezentowani jako proste postacie, tak jak to pokazano na rysunku 1.

ZADANIE 1 DO ZREALIZOWANIA

Z wykorzystaniem programu do modelowania UML utworzy¢ projekt i doda¢ aktoréw przedstawionych na
rysunku 1. (Wszystkie zadania z instrukcji realizowa¢ w ramach jednego projektu)

e Sprzedawca

e Klient

e  Drukarka fiskalna

e System ptatnosci online

4.2. PRZYPADEK UZYCIA

Opisani wyzej aktorzy, a wiec uzytkownicy projektowanego przez nas systemu, oczekujg od niego, aby
oferowat on okreslong funkcjonalnos¢. Kazdy z aktoréw potrzebuje innej funkcjonalnosci systemu (jednak
moze sie ona miejscami naktadaé, a wiec pewne funkcje mogg by¢ potrzebne jednoczesnie kilku aktorom). Te
funkcjonalnosci to inaczej méwiac zadania, jakie system musi spetniac.

Rysunek 2: Przypadki uzycia

Zadania to jednocze$nie nasze przypadki uzycia. Oficjalnie przypadek uzycia jest specyfikacjg akcji i ich
wariantéw, ktdre poprzez interakcje z aktorami systemu, system moze wykonac. Najprosciej rzecz ujmujac, jest
on dziataniem, jakie realizuje system w odpowiedzi na aktywnosc¢ aktora. Przypadki uzycia na diagramach UML
prezentuje sie w postaci elips z umieszczonymi w $srodku nazwami (zobacz rysunek 2).

ZADANIE 2 DO ZREALIZOWANIA

Doda¢ do diagramu przypadki uzycia przedstawione na rysunku 2.
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4.3. ZWIAZKI

Gtéwnym zwigzkiem jest asocjacja. Asocjacja jest podstawowym rodzajem zwigzkédw miedzy klasami. Oznacza
ona istnienie trwatego powigzania pomiedzy nimi. Méwi ona o wystgpieniu dwukierunkowej komunikacji
pomiedzy przypadkiem uzycia a aktorem. Jesli komunikacja ta przebiega tylko w jednym kierunku, mozna
kierunek ten zaznaczy¢ strzatkg. W przypadku diagramdw uzycia, zwigzkom nie nadaje sie nazw.

Wy sl zam owienie

Zapaku] zamowienie

Dizial zamdwien

- Przekaz zamowlenie do realizac]i |

Sprzedawca

Klient

Rysunek 3: Zwigzki - asocjacja

Na rysunku 3 zaprezentowany zostat przyktadowy diagram uzycia. Aktorzy klient oraz sprzedawca dzielg
miedzy sobg czes¢ przypadkow uzycia. Dzieki temu obstuga sklepu on-line moze za klienta ztozy¢ zamdwienie
w przypadku, gdy klient skontaktuje sie z obstugg telefonicznie. Innym zwigzkiem, juz o wiele rzadziej
spotykanym w przypadkach uzycia, jest zawieranie. Zawierany przypadek uzycia nie jest wykonywany
samodzielnie.

|ZADANIE 3 DO ZREALIZOWANIA

Na nowym diagramie uzycia utworzy¢ diagram przedstawiony na rysunku 3.

Zwigzek zawierania ma postac¢ przerywanej strzatki ze stereotypem <<include>>, biegnacej od przypadku
uzycia zawierajgcego do zawieranego. Zwigzku zawierania uzywa sie wowczas, gdy z kilku innych przypadkow
uzycia mozna wydzieli¢ pewng czes¢ wspdlng. Na rysunku 4 - zamiast przypadkdéw uzycia "Sprawdz dostepnosé
towardw, a nastepnie zapakuj zamowienie", "Sprawdz dostepnos¢ towardw a nastepnie zt6z zamowienie"
i "Sprawdz dostepnos¢ towardw, a nastepnie przekaz zaméwienie do realizacji" mamy "Zapakuj zaméwienie",
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"Zt6z zamowienie" i "Przekaz zamowienie do realizacji" z wydzielonym osobnym przypadkiem uzycia "Sprawdz

dostepnos¢ towaru".

Dzial zamowien

Przekar zamowlenie do realizagi

<<|ncludes>
i
X
Sprzedawca

klient

Usun towar z koszyka

Diodaj towar do koszyka.

Rysunek 4: Zwigzki - zawieranie

Zwigzek rozszerzanie pozwala na wydzielenie przypadku uzycia, ktéry w pewnych sytuacjach moze zostaé
wzbogacony o dodatkowe opcje. Wyglagda on tak samo jak zwigzek zawierania, jednak ma stereotyp
<<extend>>. Na rysunku 5 wida¢, ze przypadki uzycia "Dodaj towar do koszyka" oraz "Usun towar z koszyka"
rozszerzajq przypadek uzycia "Przelicz wartos¢ koszyka".
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Dzial zaméwien

Klient
Rysunek 5: Zwigzki - rozszerzanie

Ostatnim zwigzkiem bedzie uogdlnienie. Ma on na celu uogdlnienie aktoréw badz przypadkéw uzycia, przy
czym obiekt uogdlniany posiada wszystkie cechy obiektu ogdlnego. Uogdlnienie ma postac strzatki z linig ciggta
i zamknietym grotem. Uogdlnienie zostato zaprezentowane na rysunku 6 - aktorzy Dziat zaméwien oraz

Sprzedzwca on-line sg specjalizacjami aktora Pracownik sklepu.
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: Dzial zamowien L‘:;.
== iclude==

— > Pracownik sklepu

- - - { Przekaz zamowienie do realizadi
co|nclude>> Sprzedawca

i
<<lnclude>>
i

Extension Points
Usun towar z koszyka
Dodaj towar do koszyka

Klient

Rysunek 6: Zwigzki — uogdlnienie

ZADANIE 4 DO ZREALIZOWANIA

Na nowym diagramie uzycia utworzy¢ diagram przedstawiony na rysunku 6.
4.4, MODELOWANIE OTOCZENIA SYSTEMU

To zadanie polega miedzy innymi na wyznaczeniu granicy wokét catego systemu i na wskazaniu lezgcych poza
nig aktorow, ktérzy wchodzg w interakcje z systemem. Diagramy przypadkdw uzycia stuzg w tym wypadku do
zdefiniowania aktoréw i znaczenia ich rél.

Wytyczne:

e Zidentyfikuj aktorow dziatajgcych wokoét systemu. W tym celu rozwaz, ktére grupy potrzebujg pomocy
systemu do realizacji swoich zadan, sg niezbedne do realizacji funkcji systemu, sg w interakcji z urzagdzeniami
zewnetrznymi lub innymi systemami informatycznymi, wypetniajg drugorzedne funkcje, takie jak zarzadzanie
i pielegnacja.

¢ Uporzadkuj podobnych aktoréw za pomoca uogdlnien.

* Aby zwiekszy¢ czytelnos¢ modelu, dodaj - jesli trzeba - stereotypy do aktorow.
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System weryfikacji kart kredytowwch

Zrealizuj
transakcje kartg

—

Jednostka handlu
detalicznego

Kliant
Rozlicz
transakcje
Lzgodnij =
transakcje [f. .
£ e ol
Klient Klient e
indywidualny instytucjonalny '

|
®
/" Sponsorujgca

Prcwad?_ \"r*’ organizacja
rachunek klienta / S
o
“—.____‘_\_ __‘__P_f-‘

— o]

Rysunek 7: Modelowanie otoczenia systemu

ZADANIE 5 DO ZREALIZOWANIA

Na nowym diagramie uzycia utworzy¢ diagram przedstawiony na rysunku 7.

4.5. MODELOWANIE WYMAGAN STAWIANYCH SYSTEMOWI

To zadanie polega na okresleniu, co system powinien robi¢ (z punktu widzenia jego otoczenia) - niezaleznie od
tego, jak ma to zrobi¢. Diagramy przypadkow uzycia stuzg w tym wypadku do zdefiniowania oczekiwanego
dziatania systemu. Mozesz do systemu podejs¢ jak do czarnej skrzynki - znane jest otoczenie i sposdb
porozumienia sie z bytami lezgcymi poza nim, ale nie to, co dzieje sie w jego wnetrzu.

Wytyczne:

e Okresl otoczenie systemu. W tym celu zidentyfikuj okalajacych go aktoréw.
e W wypadku kazdego aktora rozwaz dziatania, ktérych on oczekuje lub wymaga od systemu.
e  Zapisz te dziatania w postaci przypadkdéw uzycia.

e Wytgcz powtarzajgce sie fragmenty dziatan i utwdrz z nich nowe przypadki uzycia, ktére beda
dotaczane przez inne przypadki uzycia.

e Woydziel warianty dziatan i umies¢ je w nowych przypadkach uzycia, ktore rozszerzajg gtéwne ciagi
zdarzen innych przypadkéw uzycia.

e Uwzglednij te przypadki uzycia, aktorow i zwigzki miedzy nimi na diagramie przypadkdéw uzycia.
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/' System weryfikacii kart kredytowych

Zrealizuj
transakeje karta

Fs :
Rozlicz transakie
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Uzgadnij transakcje

>0

Sponsorujaca
organizac)a Monitoruj
finansowa Prowads ohcig2enie sieci

rachunek kl:enta

Rysunek 8: Modelowanie wymagan stawianych systemowi

ZADANIE 6 DO ZREALIZOWANIA

Na nowym diagramie uzycia utworzy¢ diagram przedstawiony na rysunku 8.
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