Uvod u UML



Motivacija
» Sta je UML? Da li se stvarno koristi?

* Koji su UML dijagrami? Koje informacije sadrze? Kako i kada se
kreiraju?

* Faza dizajniranja softverskog proizvoda



Primjer - dijagrami klasa

* Koje klase je potrebno
implementirati da bi sistem
zadovoljio postavljene zahtjeve?

* Koji su atributi i metode?
* Interacije izmedu klasa

» Kako se dizajniraju klase
* |dentifikacija klasa
* CRCcard

* Responsibilities
* Collaborations
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UML

* Grady Booch (BOOCH)
e Jim Rumbaugh (OML: object modeling technique)

* lvar Jacobsen (OOSE: object oriented software eng)



UML — Unified Modeling Language

e Union of Modeling Languages
e Use case diagrams
* Class diagrams

* |Interaction diagrams



UML

* UML je slika OO sistema

Programski jezici nijesu dovoljno apstraktni za OO dizajn

UML je Siroko prihvacen standard

Descriptive

Prescriptive (shaped by usage and convention)



Primjena

* Skica sistema
* Forward/backward design

* Implementacija kompletnog dizajna sistema

* Programski jezik
* Generisanje programskog koda



Proces razvoja softvera

Inception

Elaboration

|
Construction

Transition




Proces razvoja softvera (2)

* Inception

* |nicijalna analiza da bi se odredio opseg, veliCina, cijena, dobit iz projekta
* Ogranicena na nekoliko dana

 Dokument sa zahtjevima



Proces razvoja softvera (3)

 Elaboration

e Requirement risks
* Definisati sve use case-ove (use case dijagrami)
* Skicirati konceptualni model domena (dijagrami klasa, dijagrami aktivnosti)

e Technological risks
 lzrada prototipa, testiranje kompatibilnosti razlicitih komponenti
* Definisanje arhitekture sistema (package, deployment dijagrami)

e Skills risks
e Political risks

* Kraj faze je kada
* Moguca je procjena implementacije svakog use case-a
* |dentifikovani svi rizici i planovi u tim slucajevima



Proces razvoja softvera (4)

* Construction

» Definisanje serije iteracija (npr. jedan use case = jedna iteracija) i definisanje
funkcionalnosti koje u svakoj iteraciji treba da budu implementirane

* Procjena vremena za svaku iteraciju: analiza, dizajn, kodiranje, testiranje,
integracija

* |teracije su mini-projekti
* Smanjenje rizika
* Inkrementalne, sljedeca iteracije nadograduju ranije razvijene use case-ove
* Iterativne u smislu ponovnog pisanja nekih djelova programskog koda



UML dijagrami klasa

* Dijagram klasa
* Sadrzi sve klase u sistemu
e Atribute i metode
* Veze izmedu klasa

* Dijagram klasa ne sadrzi
e Detalje veza
» Detalje algoritama kojima se implementira odredeno ponasanje



Dijagrami klasa
* Perspektive

* Konceptualna, stereotip <<type>>
» Specifikacija, stereotip <<type>>

* Implementaciona, stereotip <<implementation class>>






Primjer dijagrama

* Ime klase pocinje velikim slovom

 Stereotip <<interface>>
 |talic font za abstraktnu klasu

e Atributi

e Metodi

Rectangle

- weichth; int
- height: int
Hares; douhble

+ Rectangle(width: int, height: int)
+ diztancelr: RectahdgleT double




Atributi

e Sintaksa: visibility name : type [count] = default _value

* Primjer: balance : double = 0.0

Rectangle

« o ops - weicth; irt
o Visibility: +, #, -, / - height: int

Fares: double

+ Rectangle(wicthe int, height: int)
+ diztancelr: Rectangle) double

e Underline — staticki atributi klase



Metodi

* Sintaksa: visibility name(parameters) : return_type

* Primjer: + distance(p1: Point, p2: Point): double

Rectangle

* Visibility: +, #, - “ el ird
- height: int
fares: double

. . v Fect | idth: irt, height: int
 Underline: staticke metode iﬂi';aiﬁﬂ:még|e;.;efwh:ej

* Parametri se zadaju kao lista parova name:type



Komentarl

ArrayList

Cloneable iz a
"tagging” interface
wth o methods,
The cloned) method
I5 defined in the
Dhject class.

«interface=
Cloneable




Veze izmedu klasa

* Generalizacija
* Nasledivanje
* Implementacija interfejsa

* Asocijacija
* Zavishost
* Agregacija
* Kompozicija



Generalizacija

* Top down hijerarhija

* Razlikuju se slucajevi kada je roditelj

Klasa
apstraktna klasa
Interfejs

«interface»
Shape

+ getireal): double
S
1
]
1

RectangufarShape

= wyickth: int
- height: int
farea: double

¥ RectangularShape(width: int, height: int)
+ contains{p: Paint). boolean
+ getireal): double

T

Rectangle

- % int
-y int

+ Rectangle(>x int, yv: int, width: int, height: int)
+ contains(p: Point) boolean
+ distance(r: Rectangle): double




Asocljaclja

* Asocijativna veza
* Multiplikativnost: *, 1, 2..4, 3..*
* Naziv
* Smjer

Class A

1

1

13

gntal

%CI B




Multiplikativnost

* ohe-to-one
» Svaki student ima tacno jednu ID karticu

Student

—

carries

IDCard

- hamne: String
==~ icd int

- idCard: IDCard

¢ one-to-many
 Jedna lista sastoji se iz vise pravougaonika

Rectangle

- = int
-y int b

- password: String

contains

RectangleList

+ Rectanglelx: int, v int, wicth; int, height: int)
+ contgins(p; Point) boolean
+ distancelr: Rectangle): double

- list: Arraylist

+ addd(r Fectangle)
+ clear()




Car

Tipovi asocljacije

1Y T™—
1 aggregation
* Agregacija Engine

e ,is part of”

* Kompozicija

Book
* ,is entirely made of” composition
e Zavisnost I
e ,uses temporarily” ’
» Cesto predstavlja detalje implementacije Page

dependency




Kompozicija vs. Agregacija

whole

»

MowvieTheater

1

BoxOffice

e

k"- compasition

a.*

a.*

T.&- aggregation

Mowie

«— part

+— part



Primjer

Person Address
Name SFreet
Phone Number 0.1 livesat 1| City
Email Address »{ State
Postal Code
Purchase Parking Pass Country
15 Validate
Qutput As Label
Student Professor
Student Number Salary

Average Mark

s Eligible To Enroll
Get Seminars Taken




Primjer 2

Aggregation —
Order class

. contains

Customer No arrows; info can Order
flow in both directions
hame 1 0.* | date
address K status
association calcTax
IcTotal
> Payment | 4 + D s )
abstract class™ |- o _E_% ¥ "' | calcTotalweight
amoaunt
role name
neralization \i
3 ”% line item | 1.7
[ OrderDetail
Credit Cash Check _
juantity
number cashTendered | | name tax3tatus
type hanklD
EHﬂDatE calcSubTotal
authorized calcieight
autharized

OrderDetail
classes. Could

mulp@igomposition?

item <—— class name

shippingWeight

. . attributes
1 description

getPriceForQuantity
getweight «—|— operations

navigability



Primjer 3

e

Customer

Multiplicity ]

Abstract
Class

Rental Item

Simple

Aggregation

Rental Invoice

[ Generalization

Composition

DWVD Movie

WHS Mowie

Video Game

0.1

Simple
Association

Checkout Screen




/adatak

* Poker sistem
e 2-8 igracCa, igrac moze da bude kompjuter
 Svakiigra€ ima naziv i skup zetona
 Kompjuter se podesSava na nivoe: lak, srednji, tezak

* Osnovni tok jedne ,runde”
* Prikupljanje uloga, mijeSanje karata, dijeljenje po 2 karte
e ,betting round” dijeljenje jos 3 karte
* Dodatne ,betting rounds”, igraC moze da odustane, preskoci ili poveca ulog

* Na kraju runde, ako su ostala bar dva igraca, uporeduju se karte, najbolje pokarte
pobjeduju i osvajaju sav ulog



