Modelovani IS — Strukturovany a
objektové orientovany pristup (UML)



Analyza a navrh IS

* Myslenkové postupy ABSTRAKCE a KONKRETIZACE vyuzivame v
prubeéhu celého procesu analyzy a navrhu IS.

Na myslenkovych postupech A a K jsou zalozeny principy:
* Princip rozliSovacich urovni;

* Princip tri architektur;
* Princip modelovani.



Princip rozlisovacich drovni

e Zalozen na zobrazeni vyvijeného systému na urcité podrobnosti
rozliSeni detailu.

* \/ pripadé nejhrubsi rozliSovaci urovné je IS znazornén jako jeden
prvek spolupracujici s okolim — principem zobrazeni je popis vazeb
systému s okolim.

v

 Jde o viceurovnové zobrazeni systému (od rozliSovaci urovné ,,0“ az
po uroven ,,N“ na které vidime detaily rozpracované do potrebné
urovne pro reseni problému.



Princip tri architektur

» Uzce souvisi s principem rozli$ovacich trovni.

 \Veskera zobrazeni vyvijeného IS jsou rozdélena do tri rgzliéovacich
urovni — kategorii (vrstev podrobnosti) = tzv. VRSTVENA ABSTRAKCE
SYSTEMU.

1. Vrstva — KONCEPTUALNI (esencialni)
2. Vrstva — TECHNOLOGICKA (logicka)
3. Vrstva — IMPLEMENTACNI (fyzicka)



Princip tri architektur

1. Vrstva zobrazeni systému — KONCEPTUALNI

Zobrazeni systému na hrubé rozliSovaci urovni — tj. zobrazeni systému
a jeho vazem na okolni systémy, dale zobrazeni systému s viditelnymi
subsystémy a vazbami mezi nimi.

S takovéhoto zobrazeni je patrné, které subsystémy funguji jako
rozhrani mezi IS a okolim, resp. Které subsystémy zpracovavaji VSTUPY
a VYSTUPY systému vzhledem k okoli.

UCELEM zobrazeni 1. vrstvy je odpovéd na otazku CO je obsahem
systému?



Princip tri architektur

2. Vrstva zobrazeni systému — TECHNOLOGICKA

Zobrazeni systéemu, ktera zviditelnuiji, JAK je obsah systému
realizovan?

Je zde zohlednéna organizace dat (souborovy systém, relacni
databazovy systém, apod.) a architektura systému (naptr.:
klient/server).

Zobrazeni neni zatizeno implementacnimi specifiky (tj. konkrétni
realizace za pomoci prostredku ICT).



Princip tri architektur

3. Vrstva zobrazeni systému — IMPLEMENTACNI

Detaily konkrétni implementace (napr. vlastnosti plynouci z konkrétniho
databazového systému).

Z této vrstvy je patrné CiM je systém realizovan.

Princip tfi architektur je aplikovan v prubéhu celého procesu analyzy a
navrhu IS — vznikaji MODELY vyvijeného IS na jednotlivych urovni
ABSTRAKCE.

V jednotlivych etapach vyvoje IS jde o snahu zpracovat model IS v
pozadovaneé vrstve.



Princip modelovani

e V podstate jde o TVORBU MODELU vyvijeného IS.

« MODELOVANI = t¢elové zjednodugené zobrazeni systému za pomoci
vhodnych (napt. grafickych) prostredkd.

« MODELOVANI = ABSTRAKTNI obraz reality.

* MODEL = formalizovany prostredek pro znazornéni vyvijeného IS,
prostredek komunikace mezi odborniky, analytiky a uzivateli IS. Znazornuje
strukturu systému (strukturu procesu, dat, atd.) na zvolené rozliSovaci
urovni. Umoznuje optimalizaci struktury systému vzhledem ke zvolenym
kritériim. Dale umoznuje simulaci s studium provedenych zmén systému a
jejich vliv na subsystémy a okoli systému.



Charakteristika modelu

* Model formulovan jako systém (tzn. znazornuje prvky a jejich
vzajemné vazby),

e Hraniéni prvky realizuji vazby s okolim systému (VSTUPY, VYSTUPY),

* Obsah modelu je objektivni — kazdy prvek modelu odpovida objektu
realného svéta (tzv. pomocny prvek),

* usporadani prvkl modelu odpovida usporadani prvku casti realného
sveta, ktery model znazornuje.



Analyzované dimenze IS

* funkcni
(popis procesu, datovych toku a vazeb mezi subsystémy)
* datova
(popis druht dat, se kterymi bude IS pracovat)
* Fidici
(popis ¢asovych souvislosti systémovych akci)
e organizacné-technologicka

(popis a znazorneni organizace prace s IS, popis zamyslenych provoznich
technologii, které bude IS realizovat)

» systémoveé-technologicka

(popis realizace implementacneé zavislych systémovych funkci a jejich casové
navaznosti)



Druhy pristupu k analyze a navrhu IS

V prubéhu historického vyvoje se vyprofilovaly dva zakladni pristupy k analyze a
navrhu IS:

» STRUKTUROVANY pfistup (70. léta 20. stol.),
« OBJEKTOVE ORIENTOVANY pfistup (90. Iéta 20. stol.).



Strukturovany pristup

* Pojem ,strukturovany pristup” odrazi myslenkovy postup
,strukturovani“ (problematiky i predmeétu zkoumani).

* \V prubéhu analyzy a navrhu IS potrebujeme zobrazit dva hlavni
aspekty vyvijeného IS:

1) PROCESY probihajici v systému
2) DATA, se kterymi systém pracuje a ktera produkuje.



MODELY

STRUKTUROVANY PRISTUP — charakteristické (na rozdil od pfistupu
objektového) relativné samostatné zobrazeni datovych struktur
systému v jednom modelu; datovych toku a procesu zpracovavajicich
data v jiném modelu.

Metody strukturované systémoveé analyzy jsou plné v souladu
s principy obecné teorie systému



Funkcni struktura

* Metoda analyzy funkcni struktury je jednou ze zakladnich metod
strukturované analyzy pouzivana predevsim k popisu struktury
systému. Jedna se o metodu grafickou, ktera slouzi k zachyceni
hierarchické dekompozice systému na subsystémy a prvky pomoci
stromovych diagramu.

Systém

Prvek 1 E'Jt'sftm Prvek 2

Pryek 21 Pryek 22




Informacni toky

» Grafickd metoda, ktera formou hierarchicky usporddanych sitovych
diagramu vyjadruje dekompozici systému na subsystémy a prvky a
soucasne dovoluje zachytit informacni vazby mezi témito prvky.

* Vhodna metoda pro studium strukturalnich vlastnosti systému.

e Zakladnimi aktivnimi prvky jsou funkcni prvky neboli funkce, prvky
zajistujici transformaci vstupni informace na vystupni.

e Aktivni prvky lze dale rozlisovat na prvky prislusné k popisovanému
systému a prvky, které Ize povazovat vzhledem k popisovanému
systému za vnéjsi.



Informacni toky

 Pasivni prvky predstavuji paméti. Jedna se o prvky, které jsou schopny uchovat
uloZzenou informaci. V pripadé softwarové orientovanych systémt mohou byt
realizovany napriklad soubory nebo databazemi, v oblasti nesoftwarovych
systému napfriklad protokoly, seznamy nebo zdznamovymi knihami.

e V\yznamnou slozkou diagramu informacnich tokl jsou informacni vazby meazi
prvky systému — informacni toky. Obsah informacniho toku nemuze byt
s ohledem na pozadavek prehlednosti diagramu vyjadren zcela detailné.

* Metoda informacnich toku vyjadfuje formou hierarchicky usporddanych sitovych
diagramu dekompozici systému na subsystémy a prvky a soucasné zachycuje
informacni vazby mezi témito prvky.

* Na vrcholu této hierarchie stoji tzv. kontextovy diagram, ktery vyjadruje zaclenéni
systému do souvislosti okolniho svéeta.



Informacni toky

Systém
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Subsystém
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Kontextovy diagram

Skladnik

Odbératel

Dodavatel

Hotace:

Aktér

Dataflow

—_—

DF¥

)

Prodej

Spravce

Reklamator




Datové struktury

* Metoda analyzy funkéni struktury a metoda informacnich tok
neposkytuji vhodné a dostatecné prostredky pro analyzu datové
slozky systému. Jak vazby mezi prvky systému popsané informacnimi
toky, tak i pasivni prvky systému mohou predstavovat slozité a
rozsahlé datoveé struktury.

 Jednim z prostredku datové analyzy je popis datovych struktur.
Analyza datovych struktur umoznuje pomoci hierarchickych
stromovych diagramu postupné roz¢lenéni informacnich toku nebo
pamétovych prvkld. VSechny prvky tohoto diagramu predstavuji
obecné chapané bloky informace — datové polozky.



Datové struktury

* Na analyzu struktury dat bezprostfedné navazuje detailni datova
analyza, ktera je prostredkem k podrobnému popisu elementarnich

datovych polozek — listovych prvka hierarchického stromového
diagramu.

* Detailni datova analyza umoznuje priradit kazdé elementarni polozce
datové struktury datovy element, ktery urcuje formu ulozeni
informace. Pro datové elementy je mozno specifikovat napriklad typ,
rozsah nebo vycet moznych hodnot.



Datove struktury

Prvek 1 Prvek 3
)‘
Pamét’
Informacni Pamét’
tok 2122
[ [
[ | [ |
Datové Datova Datova Datové
pole 1 polozka 2 polozka 1 pole 2
[ [
[ | [ |
Datova Datova Datova Datova
polozka 11 polozka 12 polozka 21 polozka 22




ER model

* ER model — model entit a jejich vzajemnych vztahd.

* Vhodny pro analyzu systému v pripadé, kdy slozitost systému spociva
spise ve slozitosti struktury dat nez ve slozitosti jeho funkcnich slozek.

* ER model zachycuje formou sitového grafu objekty realného svéta a
vztahy mezi nimi. MnozZiny objektu realného svéta majici shodné
vlastnosti se nazyvaji entitami, vztahy mezi nimi pak relacemi. Entity
mohou byt blize specifikovany mnozZinou atributu, které maji shodny
vyznam jako datové elementy uzivané pri detailni datoveé analyze.



ER model

* Relace mezi entitami jsou specifikovany kardinalitou a tésnosti vazby.
ER modely se vyuzivaji pro tvorbu modelu dat na logické neboli
konceptualni urovni, tedy modelu dat nezavislych na jejich fyzické
realizaci prostrednictvim specifického databazového systému.




ER model




ER model
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Metody popisu chovani

* Popis chovani systému je v obecném slova smyslu jeho algoritmizaci.

e Algoritmus chovani je vsak v urcitych pripadech nutné nebo ucelné
podrobnéji popsat jiz ve fazi analyzy. Metody popisu chovani umoznuji ve
fazi analyzy zachytit algoritmickou slozku systému, avsak abstrahuji od
konkrétniho zpUsobu realizace, ktery je predmétem faze navrhu.

* Metody jsou zalozeny na grafickém vyjadreni nebo na vhodné kombinaci
grafickeho vyjadreni a formalizovaného textového popisu. Obvykle je
pomoci grafickych prostfedkl zachycena zakladni struktura algoritmu, ktera
je pro specifikaci algoritmu na detailni drovni doplnéna relativné kratkymi
sekvencemi prikazt zapsanymi formalizovanym jazykem.



Metody popisu chovani

 Klasickym grafickym prostfedkem zapisu algoritmu je vyvojovy
diagram. Diky své jednoduchosti ziskal oblibu v nejruznéjsich
oblastech, které daly vzniknout jeho ruznym modifikacim.
Nejjednodussi varianta zachycuje zakladni strukturu algoritmu pomoci
vzajemne propojenych elementu predstavovanych bloky a
podminkami. Detailni specifikace algoritmu je obsahem prislusnych
elementu a je vyjadrena formalizovanym jazykem.



Vyvojovy diagram
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Metody popisu chovani

* Metody popisu chovani jsou obvykle velmi pfibuzné metodam uzivanym pri
tvorbé programu.

* Pri nedodrzeni urcitych pravidel mohou konstrukce zachycené pomoci
vyvojovych diagramu odporovat zasadam strukturovaného programovani, a
tim mohou znesnadnovat pripadnou naslednou programovou realizaci.

* Mezi metody, které podporuji a dodrzuji zasady strukturovaného
programovani, patfi metoda grafického zapisu algoritmu podle Jacksona,
oznacovana jako Jacksonovy diagramy. Zakladni struktura algoritmu je
popsana hierarchickym stromovym diagramem, detailni specifikace je
obsahem prislusnych elementu a je vyjadrena formalizovanym jazykem.



Jacksonuv diagram

Akre 1 Podminka 1 Fodminka 2
Bkee 2 Akce 3 Bk 4

Jackson Data
Structure Diagram

SALES-ID

SALES
SALES-DATA
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DATE DOLLAR QUANTITY

ANOUNT *




Metoda stavovych diagramu

* graficka metoda popisu chovani pouzitelna pro vyjadreni
jednodussich algoritmU nebo pro popis algoritmu na hrubé udrovni.

* Systém je popsan SITOVYM GRAFEM, jeho? uzly zndzorfuji stav
systému a hrany naznacuji mozné prechody mezi stavy s vyjadrenim
podminek prechodu a akci s prechodem spojenych.

* Akce a stavy systému pouze symbolicky oznacuji funkce a jejich
ucinky. Algoritmickou napln akci je vSak nutné popsat s vyuzitim
jinych prostredku.



Stavovy diagram

Stav 1
Udélost 1 (Podminka 1) U2 (P2) U3 (P3)
Akce 1 A2 A3
U4 (P4) Stav 3
A4
U5 (P5) U6 (P6)

A5 A6



avovy diagram
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Metoda sekvencnich funkcnich grafu

* Metoda sekvencnich funkcnich grafu predstavuje grafickou metodu
popisu chovani systému vyhovujici nejobecnéjsim narokim na popis
algoritmu. Zaklady metody jsou postaveny na principech Petriho siti.

* Metoda funkcnich kroku a prechodu byla poprvé uverejnéna v roce
1977 pod nazvem GRAFCET (Graphe Fonctionnel de Commande
Etape-Transition). V souCasné dobé se vsak s touto metodou lze setkat
Castéji pod nazvem SFC (Sequential Function Chart).



Metoda sekvencnich funkcnich grafu

* Metoda sekvencnich funkcnich grafa vyuziva k popisu systému
obdobné jako metoda stavovych diagramu sitovy graf.

» Zasadni rozdil vSak spociva v tom, Ze uzlem sitového grafu neni stav
systému, ale krok algoritmu, respektive akce s danym krokem
spojena. Prechod z kroku do kroku je vazan podminkou prechodu a
aktivitou krokt této podmince bezprostfedné predchazejicich. Sitovy
graf tedy zachycuje zakladni strukturu algoritmu, detailni popis je pak
obsahem akci spojenych s dil¢imi kroky.



Sekvencni funkcni graf
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Objektove orientovany pristup

 Historicky mladsi technika navazujici na strukturovany pristup.

* Pristup je zalozen na OBJEKTECH, jakozto strukturach, které maji
definované vlastnosti (ATRIBUTY) a své chovani (operace, které dany
objekt muze provadét).

* Vlastnosti i operace jsou ,zapouzdrené” v jednotlivych objektech.
e |S je chdpan jako MNOZINA spolupracujicich OBJEKTU.

» Kazdy OBJEKT je schopen reagovat na udalosti, které na néj pusobi
jako IMPULS.



Objektove orientovany pristup

Proceduralni pfistup

Funkce Interni data Externi data
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Objektove orientovany pristup

* umoznuje lepsi vyuziti kédu nez knihovny procedur.

* moznost znovupouziti.

* [ze vyuzit prostredky pro okenni rozhrani systému.

* davkové ulohy jsou interaktivni (objekt reaguje na vice podnétu)



Objekt

Struktura objektu:

1) VNITRNI PAMET

2) METODY OBJEKTU

3) JINE OBJEKTY

4) SCHOPNOST PRIJMOUT A ZPRACOVAT ZPRAVU Z VNEJSKU



Objektove orientované modelovani

 zpUsob nazirani na IS pomoci abstrakce realného svéta. Zakladnim
stavebnim prvkem je objekt (entita), ktera v sobé zahrnuje jak
datovou strukturu popisujici urCitou entitu, tak i pravidla chovani této
entity.



Vizualni modelovani (OOM)

Vlastnosti
* “Informace v obrazcich”
* Prostfedek komunikace (pohledy, modely, diagramy)
* Zachycuje obchodni procesy, vécnou problematiku, architekturu systému
* Je podporovano silnou notaci a objektovymi metodologiemi

Metodologie

* Booch, Coad,Yourdon
OMT (Object Modeling Technik), Rumbaugh
OOSE (Object-Oriented Software Technik)
Jacobson (scénare)
EFEM (Extrémni efektivni modelovani)



Vizualni modelovani (OOM)

* Modely vytvarime pro pochopeni komplexnosti systému jako celku.
Za pomoci modelu lze:

* vizualizovat stavajici nebo vytvareny systém,

e specifikovat strukturu nebo chovani systému,

e ziskat zaklad pro konstrukci systému,

* dokumentovat rozhodnuti o systému.



Objekty

Charakteristické vlastnosti objektu:

* Jedinecnost — znamena, ze kazdy objekt je rozlisitelnou entitou, i kdyz ma
jinak stejné kvalitativni i kvantitativni charakteristiky. K rozliseni se pouziva
identifikacni Cislo.

* Zatriditelnost — objekty se stejnou datovou strukturou (atributy) a
chovanim (operacemi) jsou seskupovany do trid.

* Mnohotvarnost — znamena, Ze stejne oznacena operace se muze chovat
rozdilné a davat rozdilné vysledky pro ruzné tridy objektu.

* Dédicnost — je sdileni atributu a operaci mezi tfidami zalozenymi na
hierarchickych vztazich. Trida muzZe byt definovana pomérné siroce a
potom ji lze nasledné zjemnovat do podtrid. Kazda podtrfida pak zahrnuje
vlastnosti své nadrazené tridy.



Objektove orientované modelovani

Zalozeno na principech, které vyjadruji podstatu objektového pristupu.

4 principy OOP:

Zobecnéni— pFeds’ggyuH'e zaméreni na podstatneé vnitfni aspekty objektd a ignoruje jeho
nepodstatné vedlejsi vlastnosti. To znamena, ze klade duraz na to, co objekt je, a co by mel delat,
a ne na to, jak by to mél délat.

Zapouzdieni — znamena oddéleni externich aspektl objektu, které jsou dostupné ostatnim
objektum, od internich implementacnich detailt objektu, zakrytych ostatnim objektim. To
znamena, ze implementace objektl mlze byt zménéna, aniz by se to dotklo aplikaci, ze kterych je
objekt pouzit.

Sdileni — je umoznéno dedicnosti datovych struktur a chovanim mezi nekolika podobnymi tridami
bez redundance. To umoznuje opakovaneé pouziti jiz navrzenych a overenych programu v dalsich
aplikacich.

Spoluptisobeni — jednoznacnost, zatfiditelnost, mnohotvérnost a dédi¢nost charakterizuji hlavni
proud objektove orientovanych jazyku. Kazdy z techto aspektu muze byt izolovan, ale dohromady
pusobi symetricky.



Vyhody a nevyhody OOP a tradic¢ni analyzy

Vyhodou tradi¢nich popisu IS oproti OOP bylo, Ze jejich osvojeni bylo
relativné snadnéjsi, nebot jejich rozsah od zadani softwarové ulohy az
po bezprostredni zadani programovych dat a procedur byl resen

nezavisle na pochopeni funkci realného podnikového systému jako
celku a jeho potreb nejen informacnich.



Nevyhody objektoveho pristupu

« Zavedeni nového vyjadrovaciho prostfedku a nového zpUsobu
mysleni, coz je dosti narocné pro lidi, zuCastnéné na procesu
modelovani, a pozdeéji pak i na programovani.

* Pouzivani pocitacové podpory pomoci vhodného CASE, bez niz nelze
provést kvalitni analyzu i relativnhé malého systému. To opét vyzaduje
zvladnuti praci s danym CASE (Computer Aided System Engineering).

* Technologickou kazen s tim nutné spojenou.



Vyhody OOP

* MozZnost vysledovat na modelu vnitrni vztahy prvkd v podnikovém
systému a vytvaret software pro , poskytovatele sluzeb® tj. pro prvky
podniku, které poskytuji své sluzby jinym podnikovym prvkim.

* Takto vytvareny software muze byt opakovatelny, zejména pri pouziti
knihoven standardizovanych trid.

V eV /

k proménlivym potrebam podniku. Z hlediska programu je to dano
tim, ze drive byly strukturované programy vytvareny podle pevné
struktury potreb podniku v dobé jejich vzniku, bez snadné moznosti
Zmen.



Historie OOP

* O OOM se zacina hovorit v 2. pol. 80. let 20. stol.

* Na pocatku 90. let jiz existovala fada metod, nastroju a technik
zalozenych na OOP.

* Snaha o integraci jednotlivych metod a o unifikaci OOP = Grady
Booch & James Rumbaugh publikovali v r. 95 metodu s nazvem
Unified Method (vychazela z metod Booch a OMT).



Historie OOP

* Vr. 95 se k autorim Unified Method Jacobson (autor metody
Objectory/OQOSE).

* VVznikaji dalsi verze Unified Method.

* Ukazuje se, ze se jen tezko podari prosadit jednotné postupy a
doporuceni a ucelenou OO metodu vyvoje IS.



Historie OOP - UML

* Prejmenovanim Unified Method na Unified Modeling Language (UML)
vznikl nastroj — graficky jazyk pro tvorbu modelu IS pouzitim OOP.

 UML byl prijat sdruzenim OMG (Object Management Group —
sdruzeni usilujici o unifikovany rozvoj OOp) jako doporuceny standard
notace pro tvorbu modelu IS.



UML

* \V soucasnosti je UML nejrozsirenéjsi objektovou notaci.

e Zahrnuje nékolik druht modelu (diagramu) IS a grafickych
vyjadrovacich prostredku pro jejich konstrukci.

* UML dnes podporuji vSechny CASE nastroje pro objektovou analyzu a
navrh IS, OOM zaclenuji UML mezi své vyrazové prostredky.



UML

V soucasnosti UML poskytuje:

* pravidla pro pojmenovani, rozsah platnosti, rozsah viditelnosti,
omezeni, prezentaci modelu,

* ruzné specifikace,
e rozsiritelnost jako jsou stereotypy, dodané hodnoty.



UML

Definice:

UML je standardni jazyk pro vizualizaci, specifikaci, konstrukci a
dokumentaci prvku projektu, ve kterem hraje vyznamnou roli vyvoj

software.
Stavebni kameny:
e artefakty (prvky),
e vztahy,

e diagramy.



UML — skupiny ARTEFAKTU

Tykajici se struktury systému
 tvori statickou ¢ast modelu,
* tridy, rozhrani, use case, komponenta.
Tykajici se chovani systému
* tvori dynamickou ¢ast modelu,
* interakce, stavy, aktivity.
Tykajici se organizace systému
e package.
Tykajici se vysvéetleni ucelu
* popis, anotace, poznamka.



UML - VZTAHY

Agregace (zavislost)

e jeden prvek zavisi na druhém.
Asociace

e propojeni prvka.
Dédicnost

* specializace/generalizace



UML - DIAGRAMY

Graficka reprezentace obsahu modelu
 zachyceni prvkU a jejich vztahd.

Pohled na systém z rliznych perspektiv.

Ruzné typy diagramti

* Diagram uziti (use case), tfid, objektd, sekvencni, spoluprace, stavovy, aktivit,
komponent, nasazeni, balickl (package).



UML - DIAGRAMY

N O s W E

Diagram Use case
Sekvencni diagram
Diagram spoluprace
Diagram trid
Stavovy diagram
Diagram aktivit

Diagram nasazeni



Diagram Use case

* jeho vypracovani je obsahem use case analyzy, zachycuje funkcionalitu
systému z pohledu uzivatele, popisuje chovani systému z hlediska uzivatele.

Prvky diagramu use case:

Aktor (vymezenim aktoru specifikujeme okoli systému a vymezime jeho
hranice).

Use case (pripad uziti, typ jednani, funkcionalita,systému, kterou vyuziva
aktor),

Vztahy (mezi aktorem a use case, mezi use case, vyjimecné mezi aktory).



Diagram Use case

Aktor = kdokoliv nebo cokoliv mimo systém, kdo nejak komunikuje a
interaguje se systémem.

e zachyceni okoli systému,

* prvky aktivhé komunikujici se systémem:
* uzivatelé
* jiné softwarove systémy
e Cas



Diagram Use case

Use case (typ jednani, pripad uziti)

jakakoliv funkénost, ktera dava méritelnou hodnotu uzivatelim tohoto
systému.

reprezentuje ucelenou funkcionalitu problémové domény



Diagram Use case

Typy vztahu v UCD:

1) Vztah mezi AKTOREM a USE CASE — aktor komunikuje se systémem
(vyvolava a ucastni se USE CASE)

2) Vztahy mezi USE CASE

Use case mohou vzajemneé spolupracovat (slouzi pro zjednoduseni
modelu a podoba se dekompozici).



Vztahy mezi USE CASE

Dva typy vztahU mezi use case:
* Vazba include (dfive uses)

povinny vztah, oba spojené use case se musi povinneé proveést,
pouZijeme tam, kde se Cast use case v navrhovaném systému muze
opakovat.

 Vazba extends

rozSirujici vztah, za jistych podminek se vykonavaji oba use case,
pouzijeme pro volitelné chovani, pro chovani za specifickych
podminek, pro chovani podle volby aktora.



Popis USE CASE - scénar

e Strucna charakteristika (1 - 3 vety)

e Scénar:
* nutné podminky pred spusténim,
* nutné podminky po ukonceni,
 tok udalosti - sekvence akci.

 Jeden scénar “HAPPY DAY” (obsahuje zakladni tok udalosti a subtoky).
e Ostatni scénare jsou alternativni, chybové.



Scenar (tok udalosti) pro Use Case Pr.: Evidence
rezervace (pujcovna CD)

Predpoklady Subtoky
Tetr)ljc? Use Ea_se za(:n?[, kd\ai ﬂencgemﬁée S-1: Asistent vyhledd viechny ¢leny, ktery maji
myorgsé%?é%gnﬁapsr%aodzg naerE)eo dar?f’?ilcul pUjceny dany titul a zkontroluje délku jejich
neni v pjéovné k dispozici. 3%%5;&3’&5@%%% pujcku delsi nez 10

Hlavni tok '

vi o Yy Alternativni toky
Tento Use Case zacina, kdyz Clen

predloZi asistentovi svoje identifikaCni A-1: Je vloZeno Spatné ID ¢lena, nebo ¢len
Cislo a nazev titulu, ktery si chce neexistuje. Asistent muiiZze opakovat vstup ID

zarezervovat. Asistent zkontroluje nebo vlozit Gdaje o ¢lenu (bude Fegeno v

existenci ¢lena v databazi ¢len(l (A-1), ey P
zkontroluje, zda titul existuje v databazi Use Case Pridani nového clena), nebo

tituld (A-2) a zkontroluje, zda jsou _ ukoncit Use Case.
zlze3c)hny kopie daneho titulu zapujceny p ;. jo ylozen Spatny titul, nebo titul
' neexistuje v pljcovné. Asistent ukonci Use
Case (neni zaloZena rezervace) a vytiskne

Pokud md nékdo kopii zaplijtenu déle  OPJednavku na dany titul (Use Case
nez 10 dni, je upomenut o navraceni jednani materialu).

J(CZ%)i(éepizeaI;rzggggéﬂgrglgnrgzjeévaCI A-3 : Asistent zjisti kdo md pujéené kopie a

vytistén doklad o rezervaci titulu. vlozi rezervaci pro clena.



Use case diagram

Informace o use case:

* jde o vizualizaci funkcionality, dalsi informace musim spravovat v
textove podobé,

e use case musi mit tyto nalezitosti (jméno, popis — ucel, kdo a co jej
pouziva, souvisejici use case, hlavni a alternativni scénar, nepovinneée
poznamky).

Vyznam use case diagramu

 zachyceni pozadavku na systém,

* vizualizace a organizace pozadavku ve standardni formé,
 pro nalezeni objektu, trid a zodpovédnosti z popisu scénaru.



Use case diagram
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School

= =t
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Sekvencni diagram UML

e Zachycuje interakci mezi objekty, zachycuje zasilani zprav mezi objekty v
ramci systému.

e Zachycuje dynamické chovani s orientaci na cas.

Vlastnosti sekvencniho diagramu:

* Objekty sekvencniho diagramu spolu komunikuji pomoci zasilani zprav.
* Popisuje jeden pruchod zprav systémem.

* Nema primé vyrazoveé prostredky pro smycky, vetveni a podminky.

* Pro jednoduché pripady pouziji poznamky.

* Slozité pripady resim separatnimi diagramy.



Sekvencni diagram
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Diagram spoluprace UML

Vlastnosti diagramu spoluprace:

e Ukazuje tytéz informace jako sekvencni diagram s ohledem ne na cas,
ale na propojeni mezi objekty.
* Slouzi pro pozdéjsi ureni vztahl mezi objekty:
e datoveé vztahy - dany distribuci informaci,
* komunikacni vztahy - dany spolupraci mezi objekty



Diagram spoluprace UML

redisplay() — window

# 1: displayPositions(window)

«parameter=window

f 1.1.3.1: add(self)

contents {new}

Line {new}

wire '*'
y . «|local»line
*1.1 [i:=1..n]: drawSegment(i) { wire: Wire 1.1.2: create(r0,r1) —m
wselft__ 1 ——11.1.3: display(window) —»=
|- I
+1.1 1a: 10 = position() + 1.1.1b: r:=position()




Diagram trid UML

* Trida je abstrakce objektu, které maiji spole¢né chovani a o kterych
nas zajimaji stejné informace.

* \V OOP je to Sablona pro instance objektu.
e Staticky pohled na modelovany systém.

 \/lytvari se v etape analyzy a postupné se zpresnuje, je zakladem pro
implementaci a nastrojem pro dokumentaci.



Diagram trid UML - Trida

Tridy vyhledavame analyzou problémové domény (podstatna jména ze
scénaru).
Trida je zapouzdrenim urcitého chovani a urcitych informaci.

Zapouzdreni je koncept, ktery dava ve tridée dohromady to, co spolu
souvisi a dava néjaky smysl.

Obsahem tridy je:
Jméno,

Atributy,
Operace.



Diagram trid UML —Operace,
atributy

Operace tridy

* Operace, které trida definuje, predstavuji jeji chovani nebo také zpravy,
kterym trida rozumi.

e Zdrojem pro hledani operaci jsou predevsim scénare use case analyzy.

Atributy tridy
e Atributy tridy jsou informace, které o tridé uchovavame.

e Zdrojem pro atributy trfidy jsou vécné znalosti o dané problematice a
analyza podrobnych pozadavku uzivateld.

e Atributy tfidy by mély byt atomické a nedélitelné.



Vztahy mezi tridami

Tridy nejsou v systemu osamocene, jejich objekty ke svému chovani
potrebuji vyuzit schopnosti jinych objektu. Tridy mezi sebou sdili informace.

Asociace (“Slaba” vazba mezi tridami), napr. ctenar a kniha

* Nerika nic jiného, nez to, ze dve tridy maji mezi sebou vztah, tedy ze o sobe
vedi.
e Defaultné obousmérna vazba.

* MuZze byt definovano jméno asociace, role a nasobnost (kolik instanci tfidy
existuje vuci jiné tride).

Agregace (volna vazba mezi tridami), napr. pocitac a periferni zarizeni

* Predstavuje vztah skladani celku z casti, celek odpovida za vytvoreni a

zrtljéem' casti, je to vztah celku k jedné casti, definujeme nasobnost, jméno a
role ne.



Vztahy mezi tridami

Kompozice (nejsilnejsi forma asociace, velmi pevna vazba mezi tridami),
napf. faktura a radek faktury, trida se sklada z jinych zavislych trid

 Tridy tvori hierarchii

Dédicnost (nejsilnéjsi forma vazby mezi dvéma a vice tridami).
* Generalizace/specializace
* Potomek dédi celou specifikaci svych predku (atributy i operace).

* Viditelnost prvku urcuje, jak jsou dédény (public a protected jsou v
potomkovi pristupné, private ne).

e Vztah meazi tridou a specialnim pripadem této tridy.
* Rozlisuje, co je stejné a co jiné.



Vztahy mezi tridami
* Rekurzivni asociace (asociace na sebe sama).

 Asociativni trida (atributy asociace)

* Pokud sama asociace nese urcité informace, které nemohou byt atributy ani
jedné z asociovanych trid.

* Hovorime o, link class”.
* MUze mit atributy i operace.

* Napr. vztah mezi osobou (jméno, rcislo), firmou (nazev) je vazba s asociativni
tfidou pracovni pomeér (datum nastupu, funkce, plat).



Diagram trid
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Stavovy diagram UML

([j)ynamicoké chovani systému je modelovano pomoci diagramu aktivit i stavovych
iagramu

Stavovy diagram

* Pouziva se k modelovani zivotniho cyklu jednoho objektu. Hovorime o objektech
s vyraznym dynamickym chovanim noveji reaktivni objekty.

* Stavovy diagram modeluje chovani systému napfric vsemi use casy. Znazornuje,
jak se stavy objektu meéni v zavislosti na udalostech, které se ho dotykaiji

» Stav objektu je dan hodnotami jeho atributd.
 Stav objektu muize ovlivihovat jeho chovani.

* Stav objektu je zachycen na stavovem diagramu jako stav jednoho objektu jedné
tridy bez vazeb na jiné objekty nebo jiné tridy.



Stavovy diagram
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Diagram aktivit UML

* Pouziti pro modelovani systemu pracujicich v realnem case, systému pro
rizeni technologickych procesu, nebo paralelnich procesu a jEJICh
synchronizaci.

* Dalsi pouziti pro znazornéni sloziteho scénare a doplnéni sekvencniho
diagramu.

* Jsou zvlastnim pripadem stavovych diagramu, kde stavy jsou vyjadreny jako
akce a kde prechody jsou spousteny automatlcky po ukonceni predchozich
akci nebo aktivit. Pouzivaji obvykle pouze malou podmnozinu bohaté
syntaxe stavovych diagramu UML.

* Lze pouzivat symbolu rozhodovani (tzv. hodnoceni prechodu), symbolu
rozvetveni (jeden vstup nekolik vystupu), spojeni (vice vstupu Jeden
vystup), plavecké drahy —swimlanes pro specifikace osob, oddeleni nebo
trid zodpovednych za aktivitu.



Diagram aktivit




Diagram nasazeni

e Etapa Nasazeni (implementacni etapa) je proces prirazeni artefaktu (soubory,
skripty, DB tabulky, modely UML) uzlum (napf. PC, server, prostredi zpracovani).

e Diagram nasazeni umoznuje modelovat distribuci SW systému na fyzickém HW.
Ukazuje fyzicky hardware na némz bude softwarovy systém (komponenta)
spustén a také zpusob, jak je SW na tomto HW nasazen.

Diagram nasazeni ukazuje:
e Uzly — typy HW, na nichZ bude systém spustén (osobni PC, server).

* Relace — typy spojeni mezi uzly (komunikacni kanal, ktery slouzi k prenosu
informaci, napr. HTTP).

 Komponenty — typy komponent nasazenych na urcité uzly (modul IS, MS Word).



Diagram nasazeni
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