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CyKl Zyciowy produktu informatycznego
Modelowanie pojeciowe
Metodyka

UML:

= Krotka charakterystyka
= Modele i diagramy
= Mechanizmy rozszerzalnosci
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Fazy cyklu Zyciowego produktu informatycznego:

Faza strategiczna
Faza specyfikacji i analizy wymagan --> projektowanie (modelowanie)
pojeciowe
czas
Faza projektowania --> projektowanie logiczne
Faza konstrukcji (implementacji) --> projektowanie fizyczne

Faza testowania

Faza konserwacji
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¥ Pojecia: modelowanie pojeciowe (conceptual modeling) oraz model
pojeciowy (conceptual model) odnosza si¢ do proceséw myslowych, do
wyobrazen towarzyszacych pracy nad oprogramowaniem.

¥ Projektant, programista, itp. musza doktadnie wyobrazié sobie problem oraz
metodg jego rozwigzania. Zasadnicze procesy tworzenia oprogramowaria
zachodza wiec w ludzkim umyséle i nie sq zwiazane z jakimkolwiek jezykiem
programowania czy jakimkolwiek narzedziem w ogdle.

¥ Modelowanie pojeciowe moze by¢ (i powinno by¢) wspomagane przez $rodki

wzmacnigjace ludzka pamigé i wyobraznie, stuzace do opisu odwzorowywanej
1zeczywistogci w postaci: struktur danych, operacji na danych czy zachodzacych
procesdw.
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Metodyka (metodologia) - w inzynierii oprogramowania - jest zestawem pojec,
oznaczen, jezykdéw, modeli, diagraméw, technik i sposobéw postepowania
wspierajacych proces konstruowania systemu (realizacji projektu).

Metodyka jest wykorzystywana zardwno do projektowania pojeciowego, jak i

logicznego czy fizycznego.

Metodyka ustala fazy realizacji projektu, a ponadto dla kazdej z faz projektu
wyznacza:

= role uczestnikéw projektu,

= scenariusze postgpowania,

= reguly przechodzenia do nastepnej fazy,
= modele, ktére powinny by¢ wytworzone,
= dokumentagje, ktéra powinna powstaé,

= jezyk/notacje, ktérg nalezy uzywac.
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Notacja, czyli zbidr oznaczen, jest wykorzystywana
do dokumentowania wynikéw poszczegdlnych faz
projektu - posrednich i koncowych. Notacja stuzy
jako s$rodek wspomagajacy ludzka pamie¢ i
wyobraznie, a takze jako ¢rodek ulatwiajacy
komunikacje zaréwno miedzy czlonkami zespolu
projektowego, jak i migdzy zespolem projektowym

a klientem.
q ¥ tekstowa
Rodzaje N . . .
notacji: » specyfikacje - ustrukturalizowany zapis tekstowy i numeryczny

» notacje graficzne
Szczegolne znaczenie majg notacje graficzne, ich zalety potwierdzajg
badania psychologiczne. Inzynieria oprogramowania wzoruje sie tu na innych

dziedzinach techniki, takich jak np. elektronika i mechanika.

Dana notacja moze by¢ wykorzystywana w innych metodykach.
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Jezyk do modelowania, jak kazdy inny jezyk, oprocz semantyki, skladni i notacji
posiada jeszcze jeden wazny aspekt: pragmatyke.

Semantyka okresla, co nalezy rozumieé pod przyjetymi oznaczeniami (notacja).
Skladnia okresla, jak wolno aczy¢ ze soba przyjete oznaczenia.

Pragmatyka okresla, w jaki sposob nalezy uzywac przyjetych oznaczen, jak do konkretnej
sytuacji dopasowaé pewien wzorzec notacyjny - zgodnie z intencja autor6w jezyka.

Jezyk niewiele znaczy bez znajomo$ci sposobéw wykorzystywania go w procesie
wytwarzania produktu programistycznego. W metodykach pragmatyka stosowanego
jezyka jest sprawg podstawowg. Jest ona zazwyczaj trudna do objasnienia: mozna to
1obi¢ wylacznie na przykladach przypominajacych realne sytuacje. Niestety, realne
sytuacje sa zazwyczaj bardzo skomplikowane, czego efektem jest pewien infantylizm
przykladow zamieszczanych w podrecznikach.

E. Stemposz, Inynieria Oprogramowanis, Wyklad 3, Slajd 7 marzec 2001




[image: image8.png]Unified Modeling Language (UML)

RATIONAL SOFTWARE CORPORATION http://www.rational.com/uml
(dokumentacja on line)

UML 0.8-0.9,  styczer 1995 - wrzesiefi 1996

UML 1.0, styczen 1997, przestany do OMG
UML 1.1, koniec 1997, zatwierdzony jako sktadnik standardu OMG
UML 1.3, kwieciefi 1999 (méwi sie o wersji 1.4, ale brak danych)

Polgczone sily trzech znanych metodologow oprogramowania:

A ' )
Wit x

Grady Booch Ivar Jacobson James Rumbaugh
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¥ UML cieszy sig aktualnie bardzo duza popularnoscia. Prawdopodobnie przez wiele
najblizszych lat bedzie dominowal w obszarze analizy i projektowania.

¥ UML jest metodyka projektowania ?

Definicja podana przez Rational [http://www.rational.com/uml] : "The Unified
Modeling Language (UML) is a language for specifying, constructing, visualizing,
and documenting the artifacts of a software-intensive system."

¥ Notacja UML, ktéra opiera si¢ o podstawowe pojecia obiektowosci moze byé
wykorzystana w dowolnej metodyce.

¥ Pojecia UML, wynikajace z do§wiadczenia jej twércéw, maja w zatozeniu przykrywaé
wigkszo$¢ istotnych aspektéw modelowanych systemdéw.

¥ UML jest skladows standardu OMG (CORBA).

¥ Nie wszyscy sa zachwyceni UML. Niektérzy specjaliéci uwazaja go za twer
przereklamowany: niestabilny, zbyt cieiki, zle zdefiniowany. UML ma konkurentéw
w postaci metodykii notacji OPEN, “design by contracts™ oraz innych.
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Wady i zalety metodyk, ktorych autorami sg tworcy UML:

OMT (Rumbaugh): dobry do modelowania dziedziny przedmiotowej. Nie przykrywa
dostatecznie dokladnie zaréwno aspektu uzytkownikéw systemu, jak i aspektu
implementacji (konstrukeji).

OOSE (Jacobson): dobrze podchodzi do kwestii modelowania uzytkownikow i cyklu
zyciowego systemu. Nie przykrywa dokladnie modelowania dziedziny przedmiotowej
jak i aspektu implementacji (konstrukeji).

OOAD (Booch): dobrze podchodzi do kwestii projektowania, konstrukcji i zwiazkow
ze §rodowiskiem implementacji. Nie przykrywa dostatecznie dobrze fazy rozpoznania i

analizy wymagan uzytkownikéw.

Istnieje wiele aspektéw projektowania systemow, ktore nie zostaly przykryte przez
zadng z wyze] wymienionych metodyk, np. wiaczenie prototypowania w cykl zyciowy,
rozproszenie i komponenty, przystosowarnie notacji do preferencji projektantéw i inne.
Celem UML jest przykrycie réwniez tych aspektow.

E. Stemposz, Inynieria Oprogramowania, Wykiad 3, Slajd 10 marzec 2001




	[image: image11.png]Diagramy definiowane w UML

Diagramy przypadkow uzycia (use case)

Diagramy klas
Diagramy dynamiczne (behavior):

= Diagramy stanéw
= Diagramy aktywnosci
= Diagramy interakcji:
Diagramy sekwencji
Diagramy wspdlpracy (collaboration)

Diagramy implementacyjne:

= Diagramy komponentéw
= Diagramy wdrozeniowe (deployment)

Diagramy pakietow

Diagramy te zapewniajg uzyskanie wielu perspektyw projektowanego
systemu w trakcie jego budowy.
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Model - pewna abstrakcja projektowanego systemu, widziana z okreslonej perspektywy,
na okre§lonym poziomie szczegotowosci.
Diagram - §rodek stuzacy do opisu modelu. Dany model moze by¢ opisany przy pomocy
wielu diagraméw. Dany element modelu moze pojawiac si¢ na wielu
diagramach jednego modelu.

Dwa najwazniejsze modele w UML, wykorzystywane w fazie analizy, to:

= model przypadkow uiycia opisujacy system widziany z perspektywy jego
przyszlego uzytkownika (za pomocq diagraméw przypadkow uiycia),

= model obiektowy przedstawiajacy statyczna budowe, czyli strukture systemu (za
pomocg diagraméw klas i diagramow obiektow). Diagram klas moze zawiera¢
obiekty. Diagram obiektéw nie zawiera klas, ale wylacznie obiekty.

Gléwnym zadaniem pomocniczego modelu dynamicznego (zachowan) jest wypelnienie
diagramu  klas metodami wyniklymi z analizy zachowania systemu w trakcie
wykonywania zadan, gdzie zadaniem moze by¢ np. realizacja przypadku uzycia czy tez
jednego konkretnego scenariusza danego przypadku uzycia.
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Glowtly ub.sz ar Model Diagramy Podst.aw.owe
dzialania pojecia
. diagram klas klasa, obiekt, asocjacja,
struktura model obiektowy N T generalizacja, zalezno$¢,
diagram obiektéw realizacja, interface
. . .| aktor, przypadek uzycia,
del dke di dke L iy
m.o € przypackow .agr.amy praypackow «includey, «extend»,
uzycia uzycia P
generalizacja
model diagramy komponent, interface,
implementacji komponentéw zaleznos¢, realizacja
diagr?m)./ wezel, komponent,
wdrozeniowe zalezno$é, lokacja
; . . stan, zdarzenie, przejécie,
dynamika model dynamiczny | diagramy stanu akeja, aktywnodé
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Glow.ny ub.sz ar Model Diagramy Podst.aw.owe
dzialania pojecia
. . | stan, aki §¢, fork,
. model dynamiczny, | diagramy aktywnosci stan, aklywnoe, fork,
dynamika, c.d. cd join, romb decyzyjny
diagramy interakeji interakcja, wspélpraca,
komunikat, aktywacja
zarzadzanie model diagramy pakiet, podsystem
zarzadzania pakietow
stereotyp, wlasnosc¢
rozszerzalno$¢ | wszystkie modele | wszystkie diagramy etykietowana,
ograniczenie
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Stereotypy stanowia jeden 2z mechanizméw rozszerzalnosci UML. Jak kazdy
mechanizm rozszerzalno$ci, daja mozliwoéé¢ definiowania nowych elementéw, co
ulatwia przystosowanie UML do modelowania specyficznego procesu, do specyficznych
preferencji uzytkownika czy tez pozwala na uszezegdlawianie semantyki modelu:

= Stereotypy sa wyrazeniami jezykowymi umozliwiajacymi metaklasyfikacje elementow
modelu.

= [stnigje lista stereotypdéw dla kazdego rodzaju elementéw UML.

= Element modelu moze mie¢ co najwyzej jeden stereotyp.

= Sq stereotypy predefiniowane, ale uzytkownicy moga tez definiowa¢ wlasne stereotypy.

= Stereotypy moga mie¢ implikacje semantyczne (ograniczenia).

Notacja: «nazwa stereotypu» lub ikona.
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Przyklady stereotypow:

«include» «extend»

(&}

«aktor» i

. jest réwnowazne
Klient

Klient

E. Stemposz, Inynieria Oprogramowania, Wykiad 3, Slejd 16 marzec 2001




[image: image17.png]Wartosci etykietowane

= Wartosci etykietowane sa nastgpnym z mechanizmow rozszerzalnosci UML
= Wartoé¢ etykietowana stanowi ciag znakow o postaci: stowo kluczowe = wartos¢.
= Liste wartosci etykietowanych (oddzielonych przecinkami) umieszczasie w {}.

= Dowolny element modelu moze by¢ skojarzony z lista wartosci etykietowanych.

Przyklady list wartosci etykietowanych:

{autor = “Jan Nowak™, termin zakonczenia = “31 Maja 1999, status = analiza}

{abstract =TRUE} mozna skréci¢ do {abstract}

W ten sposdb mozna na diagramach umieéci¢ dowolna dodatkows informacje. Zaktada
sig, ze narzedzia CASE umozliwig odszukanie odpowiedniego elementu na podstawie
stowa kluczowego i skojarzonej z nim wartogci.

Uwaga! Wartosci etykietowane sluig raczej do opisu pojedynczego elementu
modelu niz do metaklasyfikcji (patrz: stereotypy).
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