Sprawdzian 1  - Rozwiązania                                                         16.10.2006 – 22.10.2006


Agencja reklamowa „MakeArt”
Agencja reklamowa „MakeArt” postanowiła zbudować oprogramowanie pozwalające na sprawniejszą obsługę projektów zamawianych przez klientów.
1 Dla każdego klienta agencji mają być przechowywane następujące dane: nazwa, NIP, adres, telefon.

2 Agencja zatrudnia pracowników różnego rodzaju: grafików, fotografów, copy-writerów oraz art-directora. Jest możliwe, że jedna osoba pełni rolę zarówno grafika, jak i fotografa. System ma przechowywać o pracownikach informacje, takie jak: dane osobowe, data zatrudnienia, data zwolnienia, pensja, premia. Ponadto, ma być pamiętane z jakiego oprogramowania potrafi korzystać każdy z grafików (z co najmniej jednego) oraz jakiego typu aparaty są używane przez każdego fotografa. Dane zwolnionych pracowników są przechowywane przez okres 5-ciu lat.

3 Wynagrodzenie miesięczne pracownika składa się z pensji i premii, gdzie premia jest uzależniona zarówno od rodzaju pracownika, jak i od udziału tego pracownika w projektach realizowanych w tym czasie przez agencję.

4 Na potrzeby każdego projektu zleconego przez klienta jest ad hoc powoływany zespół (nazwa, data utworzenia); wielkość zespołu jest uzależniona od specyfiki projektu, ale w jego skład musi wejść co najmniej jeden grafik. W danym momencie, grafik, fotograf i copy-writer mogą brać udział w pracach tylko jednego zespołu. Pracę każdego zespołu nadzoruje art-director (jest możliwe, że w trakcie wykonywania prac zmieni się osoba pełniąca tę funkcję; w takim przypadku mają być pamiętane daty początku i końca sprawowanego przez nią nadzoru). Po zakończeniu projektu, zespół jest rozwiązywany, ale informacje o nim mają być przechowywane nadal. 
5 Dla każdego projektu mają być pamiętane następujące dane: nazwa (unikalna), opis, data zlecenia projektu, data rozpoczęcia prac, data zakończenia prac oraz stan („oczekuje na realizację”, „w trakcie realizacji” i „zrealizowany”). Projekt jest uważany za zrealizowany, gdy wszystkie elementy wchodzące w jego skład zostały zaakceptowane przez art-directora; czas realizacji projektu nie powinien przekraczać maksymalnego czasu realizacji, jednakowego dla wszystkich projektów. Po zakończeniu prac nad projektem, art-director jest zobowiązany do dostarczenia opinii o zespole, oceny projektu (w skali od 1 do 10) i podsumowania przebiegu prac (w postaci tekstu). Te informacje mają być również przechowywane.
6 Dla każdego elementu projektu mają być przechowywane informacje, takie jak: opis, data rozpoczęcia prac, data zakończenia prac, data zaakceptowania przez klienta, data zaakceptowania przez art-directora (akceptacja art-directora może mieć miejsce dopiero po zaakceptowaniu elementu przez klienta. Ma być znana lista grafików/fotografów/copy-writerów przydzielonych do prac nad danym elementem (są oni wybierani spośród tych, których przydzielono do zespołu realizującego projekt). Ponadto, ma być przechowywana lista plików związanych z elementem.

7 Dla każdej korekty danego elementu mają być pamiętane: data zgłoszenia korekty, uwagi klienta oraz uwagi art-directora. Ma być wiadomo, którzy z grafików/fotografów/copy-writerów przydzielonych do prac nad elementem (którego dotyczy dana korekta) wzięli udział w realizacji korekty.

8 System ma wspomagać swoich użytkowników w realizacji zadań, takich jak:

8.1. Rejestracja projektu zleconego przez klienta. O ile jest to możliwe, przydzielenie w tym momencie zespołu, który będzie zajmował się realizacją projektu (art-director);

8.2. Skompletowanie zespołu do realizacji projektu (art-director);

8.3. Zgłaszanie elementów do korekty (klient, art-director);

8.4. Zgłaszanie uwag do korekty elementu (klient, art-director);

8.5. Akceptacja elementu (klient, art-director);

8.6. Utworzenie rankingu projektów w oparciu o oceny projektów i czas ich realizacji; (szef agencji).
Polecenia

1. Zbuduj diagram kontekstowy w oparciu o zamieszczony powyżej tekst wymagań. Przykład diagramu kontekstowego można znaleźć w Wykładzie 1-szym z UML 2.0  (folder Materiały). 
                                                                                                                                                         (2 pkt.)

Diagram kontekstowy został umieszczony na Rys. 1. Aktor Pracownik „zwykły” oznacza grafika, fotografa i copy-writera.
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Rys. 1  Diagram kontekstowy
2. Zbuduj diagram przypadków użycia dla tych wymagań. Uwzględnij wyłącznie perspektywę aktorów systemu. Nie zapomnij o hierarchii aktorów – o ile ma oczywiście miejsce.           (10 pkt.)
Diagramy przypadków użycia skonstruowane z perspektywy aktorów systemu zostały umieszczone na Rys. 2 i Rys. 3. Przez Zarządzanie pracownikami są tu rozumiane operacje, takie jak: utwórz, czytaj dane, modyfikuj dane, usuń. czyli np. usunięcie jednej osoby ze stanowiska art-directora i powołanie innej na to stanowisko będzie realizowane przez funkcjonalność zawartą wewnątrz grupy przypadków Zarządzanie pracownikami.
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Rys. 2  Przypadki typu CRUD
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Rys. 3  Diagram przypadków skonstruowany z perspektywy aktorów systemu
3. Dla przypadku użycia związanego z rejestracją projektu zleconego przez klienta (patrz punkt 8-my tekstu wymagań, podpunkt 8.1):

a. napisz scenariusz (zgodnie z szablonem umieszczonym w Wykładzie 1-szym z UML 2.0  (folder Materiały).                                                                                                            (2 pkt.)
	Scenariusz główny
	1. Przypadek użycia rozpoczyna aktor Art-director.
2. System odpytuje o dane klienta. Aktor wprowadza dane: nazwę, NIP, adres, telefon.

3. System odpytuje o nazwę projektu. Aktor wprowadza nazwę.

4. System sprawdza unikatowość nazwy.

5. System rejestruje datę zlecenia projektu.

6. System sporządza listę aktualnie wolnych grafików, fotografów i copy-writerów (nie zatrudnionych przy realizacji żadnego innego projektu w tym momencie) i prezentuje ją aktorowi.

7. Aktor wybiera potrzebnych pracowników ze sporządzonej listy.

8. System odpytuje aktora o nazwę dla zespołu. Aktor wprowadza nazwę. System rejestruje datę utworzenia zespołu oraz przypisuje do niego pracowników wybranych przez aktora z listy dostępnych pracowników.

9. System ustawia stan projektu na „w trakcie realizacji”.

	Scenariusze alternatywne
	2a.  Jeżeli system nie posiada informacji o kliencie, to rejestruje go.
4a.  Jeżeli nazwa nie jest unikatowa, system informuje o tym aktora i

       ponownie odpytuje o nazwę projektu (powrót do punktu 3).

6a.  Jeżeli na liście nie ma ani jednego grafika, system ustawia stan

       projektu na „oczekuje na realizację” i kończy przypadek użycia.

     7a.  Jeżeli nie został wybrany ani jeden grafik, system informuje o

            tym aktora; powrót do punktu 7.
 7b.  Aktor rezygnuje z kompletowania zespołu. System ustawia

        stan projektu na „oczekuje na realizację” i kończy przypadek

        użycia.




b. narysuj diagram przypadków użycia zgodny z powyższym scenariuszem.                              (3 pkt.)
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Rys. 4  Podział przypadku Rejestruj projekt na podprzypadki.

Podstawowe błędy:
1. Nieumiejętność budowania struktur generalizacji-specjalizacji dla aktorów systemu

2. Niezrozumienie idei budowy diagramu przypadków wyłącznie z perspektywy aktorów systemu. Ta perspektywa oznacza, że nie pokazujemy tych przypadków, z którymi żaden aktor nie wchodzi w bezpośrednią interakcję (tzw. przypadków wewnętrznych).

3. Nieumiejętność podziału przypadku na podprzypadki, w oparciu o scenariusz. Przypominam, że chodzi tu o podział pewnego kodu na fragmenty (w celu zmniejszenia złożności kodu, czy też identyfikacji bloków ponownego użycia), a nie o naśladowanie scenariusza.

Przypominam, że informacje o typowych błędach popełnianych w trakcie konstruowania diagramów przypadków można znaleźć w pliku z przykładowymi zadaniami z rozwiązaniami (folder Materiały). Proszę uważnie przeczytać komentarze do zadania Przedsiębiorstwo remontowe dróg.
