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Rozdziat 1.
Co to jest UML

UML (ang. Unified Modeling Language — zunifikowany jezyk modelowania) jest
jednym z najbardziej ekscytujacych narzedzi do tworzenia obiektowo zorientowanych
systemow. Dlaczego? Poniewaz UML jest jezykiem modelowania wizualnego, po-
zwalajacym budowniczym systeméw na tworzenie planéw, na ktorych ich wizje zo-
staja uchwycone 1 wyrazone w standardowy, tatwy do zrozumienia sposéb. Dostarcza
tez mechanizmow ulatwiajacych efektywna wymiane informacji i przekazywanie pro-
jektow innym.

W tym rozdziale dowiemy sie:

4 dlaczego UML jest nieodzowny,

4 jak powstal UML,

4 czym sa diagramy UML-a,

4 dlaczego wazne jest stosowanie kilku rodzajow diagraméw.
Najwazniejsze jest przekazanie wizji innym. Przed pojawieniem si¢ UML-a rozwoj
systemow byl zawsze mniej lub bardziej udana proba trafienia do celu. Analitycy
systemowi starali sie oceni¢ potrzeby klientow, nastepnie tworzyli analize wymagan
1 warunkow zapisana w notacji jasnej dla nich, ale nie zawsze zrozumiatej dla klien-

tow. Przekazywali te analize zespolowi programistow i mieli nadzieje, ze produktem
konicowym bedzie system, ktorego klient oczekiwat.

Kilka pojeé:

W tej ksiazce przez system rozumiemy taka kombinacje oprogramowania i sprzetu, ktora
jest rozwiazaniem problemu biznesowego. Budowanie systemu to tworzenie systemu dla
klienta, czyli osoby, ktora ma problem do rozwiazania. Analityk tworzy dokumentacje pro-
blemu klienta i przedstawia ja deweloperom, czyli programistom, ktorzy tworza oprogramo-
wanie rozwiazujace problem i wdrazaja je do uzytku na sprzgcie komputerowym.

Poniewaz budowanie systemu jest dzietem ludzi, na kazdym etapie dzialania istnieje
potencjalne niebezpieczenstwo powstania bledu. Analitycy moga Zle zrozumie¢ klienta
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lub stworzy¢ dokument, ktorego klient nie bedzie w stanie poja¢. Wynik pracy anali-
tykow moze nie by¢ jasny dla programistow, ktorzy z kolei moga stworzy¢ program
trudny do obstugi i nierozwiazujacy rzeczywistego problemu klienta.

Coz wiec dziwnego, ze wiekszos¢ dziatajacych od dawna systemow jest zZle skonstru-
owana i trudna do uzycia?

Dodanie metody do szalenstwa

We wczesnym okresie komputeryzacji nieliczni wowczas programisci polegali na
recznej analizie problemow. Jezeli w ogdle co$ analizowali, robili to zwykle na dru-
giej stronie serwetki sniadaniowej. Zwykle pisali programy jednym ciagiem, tworzac
kod w miare poznawania problemu. Mialo to swa romantyczna atmosfere 1 $miato$¢
spojrzenia, ale calkowicie nie pasowato do obecnego, stawiajacego wysokie wymaga-
nia, §wiata biznesu.

Dzisiaj dobrze przemyslany plan to podstawa. Klient musi rozumieé, co robi grupa
tworzaca oprogramowanie, i musi umie¢ wskaza¢, w ktorym miejscu realizujacy za-
moéwienie nie w pelni zrozumieli jego potrzeby (moze to by¢ takze konieczne, gdy
klient zmienit swoje zadania). Ponadto tworzenie systemu jest wysitkiem grupowym,
wiec kazdy cztonek grupy musi wiedzie¢, ktora czes¢ catosci tworzy (1 jak wielka jest
ta catos¢).

W miare jak swiat staje sie coraz bardziej skomplikowany, systemy bedace czescia tego
swiata 1 korzystajace z komputerow rowniez staja sie bardziej skomplikowane. W skiad
takich systemow wchodzi czesto wiele elementow sprzetowych, réznych programéow,
sieci rozciagniete na duze odleglo$ci, potaczenia z bazami danych, w ktérych zostaty
zmagazynowane cate gory informacji. Jezeli chcecie, aby Wasze systemy sprawnie
1 skutecznie dzialtaly, musicie si¢ pogodzi¢ z tym, Ze sa one skomplikowane.

Kluczem do osiagniecia sukcesu jest odpowiednie zorganizowanie procesu projekto-
wania, by analitycy, klienci i programisci zaangazowani w tworzenie systemu rozu-
mieli sie nawzajem 1 potrafili sie pogodzi¢. UML zapewnia taka organizacje.

Tak jak nie mozna zbudowa¢ skomplikowane;j struktury biurowca bez wczesniejszego
nakreslenia szczegoétowego rysunku technicznego, tak bez stworzenia szczegoétowego
projektu nie mozna stworzy¢ systemu, ktéory ma w tym biurowcu funkcjonowac. Jego
plan musi by¢ tak czytelny dla klienta jak projekt architektoniczny dla zleceniodawcy
budowy. Musi on by¢ rezultatem szczegotowej analizy potrzeb klienta.

Kroétkie terminy wykonania sa kolejnym problemem, z ktorym nalezy sobie radzi¢
przy tworzeniu wspotczesnych systemow. Jezeli terminy ,,depcza sobie po pietach”,
solidne projektowanie jest absolutng koniecznoscia.

Kolejnym aspektem wspotczesnego zycia wymagajacym porzadnego projektowania
sa przejecia firm. Jezeli jedna firma przejmuje inna, moze dokona¢ waznych zmian
we wlasnie realizowanym projekcie (zmieni¢ narzedzia implementacyjne, jezyk ko-
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dowania 1 wiele innych rzeczy). Dobrze skonstruowany plan bedzie ,,odporny na
uszkodzenia” i utatwi dokonywanie niezbednych poprawek. Jezeli jest solidny, zmia-
ny implementacyjne przebiegna gtadko.

Potrzeba solidnego projektowania zrodzita potrzebe istnienia notacji, ktéra analitycy,
tworcy oprogramowania 1 klienci zaakceptuja jako standardowa — tak jak zostala
powszechnie zaakceptowana inzynierska notacja uzywana przy kresleniu diagraméw
obwodow elektronicznych oraz notacja diagraméw Feynmana powszechnie przyjeta
przez fizykow. UML jest taka notacja.

Jak sie narodzit UML

.

UML zostal wymys$lony przez Grady’ego Boocha, Jamesa Rumbaugha 1 Ivara Jacob-
sona. Ci trzej dzentelmeni, nazwani ,, Three Amigos”l, w latach 80 1 90 XX wieku
pracowali w trzech roznych organizacjach, niezaleznie rozwijajac wlasne metodologie
obiektowo zorientowanej analizy 1 projektowania. Ich osiagniecia przewyzszyly jako-
$cia dzieta licznych wspotzawodnikow. W potowie lat 90 zaczeli od siebie nawzajem
pozyczaé pomysly, az wreszcie zdecydowali si¢ polaczy¢ swoje wysitki.

Rozdziat 2 ,Co to jest obiektowoSc” i rozdziat 4 ,Zwiazki” dotycza spraw obiekto-
wosci. W naszej ksigzce te koncepcje odgrywajg podstawowa role .

W roku 1994 Rumbaugh przeniost sie do Rational Software Corporation, gdzie Booch
juz wezeéniej pracowal. Po roku dotaczyt do nich Jacobsen.

Reszta, jak mowia, jest historia. Szkicowe wersje UML-a zaczely krazy¢ w swiecie
informatycznym i spotkaty si¢ z odzewem, pod wplywem ktorego wersja ostateczna
ulegla znacznym zmianom. Wiele korporacji uznato, ze UML moze dobrze stuzy¢ ich
strategicznym celom, wiec powstato UML-owe konsorcjum.

Wsrod jego cztonkdéw znalazly sie takie firmy jak DEC, Hewlett-Packard, Intellicorp,
Microsoft, Oracle, Texas Instruments, Rational 1 inne. Dzieki temu wspoétdziataniu w ro-
ku 1997 stworzono wersje 1.0 UML-a i przedstawiono ja do oceny OMG (ang. Object
Management Group)’ — organizacji, ktéra sformutowala zadania stworzenia standar-
dowego jezyka modelowania.

! »Three Amigos” to nazwa parodii westernu z roku 1986, w ktérej trzech patalachéw przezywa na preri
przerézne przygody. Nazwa ta rzeczywiscie przylgngla do tréjki twércéw UML-a, o czym mozna si¢
przekonaé chocby na stronie internetowe;j hittp.//c2.com/cgi/wiki? ThreeAmigos — pryp. thum.

2 oMG (Object Management Group) to organizacja utworzona w 1989 r. przez 13 liczacych si¢
przedsigbiorstw z branzy software’owe;j. Jej celem jest promowanie teorii oraz praktyki technologii
obiektowych. Obecnie do OMG nalezy ponad 750 firm-producentéw oprogramowania oraz sprz¢tu
komputerowego. Organizacja zajmuje si¢ opracowywaniem standardéw pomagajacych w tworzeniu
aplikacji obiektowych — pr=yp. thum.
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Konsorcjum rozwineto sie 1 wyprodukowato wersje 1.1, ktora — w koncu roku 1997
poddana ocenie OMG — uzyskala aprobate tej organizacji. OMG przejeta trud roz-
wijania UML-a, czego rezultatem bylo wypuszczenie dwoch kolejnych wersji w roku
1998. UML stat si¢ de facto standardem w przemysle informatycznym 1 wciaz jest
rozwijany.

Komponenty UML-a

UML zawiera wiele elementow graficznych grupowanych w postaci diagraméw. Po-
niewaz jest jezykiem, okre§la zasady taczenia tych elementow. Zamiast wyliczania
elementow 1 zasad, lepiej przejdZmy od razu do diagraméw, poniewaz wlasnie one
beda Wam stuzy¢ do analizowania systemow.

To podejscie jest zblizone do uczenia si¢ obcego jezyka przez praktyke, zamiast
wkuwania teorii. Jezeli przez pewien czas bedziecie uzywac obcego jezyka, tatwie]
Wam bedzie potem pojac jego zasady gramatyczne .

Celem diagramow jest pokazanie wielu perspektyw systemu; ten zestaw perspektyw
to model. UML-owy model systemu to co§ w rodzaju wykonanego w skali modelu
budynku wraz z jego artystyczna interpretacja. Nalezy podkresli¢, ze model opisuje,
co system marobi¢, ale nie okresla, jak system ten ma zosta¢ zaimplementowany.

W kolejnych podrozdziatach zostana krotko opisane najpowszechniej uzywane diagra-
my UML-owe 1 koncepcje, ktore reprezentuja. Dalej w czesci pierwszej kazdemu z nich
przyjrzymy sie¢ dokladniej. Pamietajcie, ze jest mozliwe tworzenie diagramow hybry-
dowych i ze UML dostarcza sposobow organizowania i rozszerzania diagramow.

Modele:

Model jest pojeciem przydatnym w nauce i inzynierii. W najogolniejszym sensie, tworzac mo-
del, uzywamy czegos, co dobrze znamy, do zrozumiatego objasnienia czegos, o czym wiemy
niewiele . W niektorych dziedzinach wiedzy modelem moze byc uktad rownan, w innych model
to symulacja komputerowa. Istnieje wiele roznych modeli.

Dla nas modelem bedzie zestaw diagramow UML-owych, ktore bgedziemy mogli sprawdzac,
oceniaC i modyfikowac w celu poznania i rozwinigcia systemu.

Diagram klas

Pomyslcie o czyms nalezacym do otaczajacego Was §wiata (przyznaje, ze to do$¢ nie-
sprecyzowane zadanie, ale sprobujcie). Wiekszos$¢ rzeczy ma swoje atrybuty (wlasci-
wosci) 1 zachowuje sie w szczegdlny sposéb. O tych zachowaniach mozemy mys$leé¢
jako o zbiorze operacji.
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Rysunek 1.1. Praika
Ikona klasy

Zauwazycie takze, ze rzeczy w sposob naturalny mozna przypisac¢ do réznych katego-
rii (samochody, meble, pralki...). Te kategorie nazywamy klasami. K/asa to kategoria
lub grupa rzeczy, ktére maja podobne atrybuty 1 wspolne zachowania. Oto przyklad.
Cokolwiek nalezacego do klasy pralek ma takie atrybuty jak nazwa firmowa, model,
numer fabryczny i pojemno$¢. Czynnosci wlasciwe dla rzeczy z tej klasy to miedzy
innymi dzialania opisane przez polecenia ,,wt6z ubrania”, ,,dodaj detergenty”, ,,wtacz”
1,,usun ubrania”.

Na rysunku 1.1 mamy przyktad notacji UML-owe;j. Jest to prostokatna ikona repre-
zentujaca klase. W jej trzech polach oprocz nazwy klasy zostaly zapisane jej atrybuty
1 dzialania. W czesci najwyzszej mamy nazwe klasy, w érodkowej — atrybuty, a w naj-
nizszej — dziatania. Diagram klas sklada sie z pewnej liczby takich prostokatow po-
taczonych liniami wskazujacymi zalezno$ci miedzy klasami.
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Dlaczego w ogole mamy sie zajmowa¢ klasami rzeczy, ich atrybutami 1 dziataniami?
W celu osiagniecia interakcji ze ztozonym $wiatem zewnetrznym wiekszosé progra-
mow symuluje niektore jego aspekty. Doswiadczenie dziesiatkow lat wskazuje, ze
tatwiej jest tworzy¢ oprogramowanie, gdy reprezentuje ono klasy rzeczy ze swiata re-
alnego. Diagramy klas dla tworzacych oprogramowanie sa taka reprezentacja.

Diagramy klas wlatwiaja rowniez wykonywanie analizy. Umozliwiaja rozmawianie
zKklientami ich jezykiem, za pomoca przyjetych przez nich okreslen. Pozwala to na
odkrycie waznych szczegdotow problemu, ktory nalezy rozwiazac.

Diagram obiektow

%
=
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Rysunek 1.2. McjaPrakia : Pralka
UML-owa ikona 1

obiektu

Obiekt to egzemplarz nalezacy do klasy — szczegdlna rzecz, ktora ma szczegdlne atry-
buty 1 operacje. Na przyklad Wasza pralka moze mie¢ nazwe firmowa Laundatorium,
nazwe modelu Washmeister, numer fabryczny: GL57774 1 pojemnos$¢ 5 kg.

Narysunku 1.2 widzimy UML-owa reprezentacje obiektu. Zauwaz, ze ikona jest pro-
stokatna — jak w przypadku klasy, ale nazwa jest podkreslona. Nazwa egzemplarza
jest podana przed dwukropkiem, a nazwa klasy — po dwukropku.
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Diagram przypadkow uzycia

'_f'-" { Przypadek uzycia to opis zachowania systemu z punktu widzenia uzytkownika. Dla
tworzacych oprogramowanie jest to bardzo przydatne narzedzie: shuzy do uchwycenia
metoda prob i bledow zatozen systemu z punktu widzenia uzytkownika. Jest to istot-
ne, jezeli system ma stuzy¢ zwyklym ludziom, a nie ,,cyborgom”.

O przypadkach uzycia bedziemy szczegétowo mowi¢ w dalszej czesci ksiazki. Teraz
tylko jeden przyktad. Pralki uzywasz, oczywiscie, do prania ubran. Na rysunku 1.3
zostato to pokazane na diagramie UML.

Rysunek 1.3. ,.
Diagram
proypadkow uzycia m
L istrami pralka
E { Mata schematyczna figurka, w tym przyktadzie odpowiadajaca uzytkownikowi pralki,

to aktor. Elipsa reprezentuje przypadek uzycia. Zauwaz, ze aktor inicjuje przypadek
uzycia. Moze to by¢ osoba lub inny system.

Diagram stanow

Obiekt zawsze jest w jakim$ stanie. Czlowiek moze by¢ noworodkiem, niemowle-
ciem, dzieckiem, nastolatkiem lub dorostym. Mamy tu do czynienia ze wznoszeniem,
zatrzymaniem lub spadkiem. Pralka moze pobiera¢ wode, pra¢, pluka¢, wirowaé lub
by¢ wylaczona.

UML-owy diagram stanéw pokazany na rysunku 1.4 reprezentuje ten fragment rze-
czywisto$ci. Na rysunku zostaty pokazane przejscia od jednego stanu do drugiego.

Rysunek 1.4.

Diagram stanow

Prarie

Fajianis

Symbol na gorze reprezentuje stan poczatkowy, a symbol na dole — stan koncowy.
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Diagram przebiegu

Diagram Klas i diagram obiektéw przedstawiaja informacje statyczna. Jednakze w dzia-
tajacym systemie obiekty wplywaja na siebie wzajemnie i trwa to w okre$lonym cza-
sie. Diagram przebiegu ukazuje dynamike interakcji w zaleznosci od czasu.

Wracajac do przyktadu z pralka, zauwazmy, ze jej komponenty to rura (do doprowa-
dzenia wody), beben (czes¢, w ktorej umieszczamy ubrania) 1 rura odprowadzajaca
wode. Oczywiscie, jest tam wiele innych obiektow (jak widzicie, jeden obiekt moze
si¢ sktada¢ z wielu innych).

Co sie stanie, gdy przystapicie do realizacji przypadku uzycia ,,Upierz ubrania”’? Za-
Y6zmy, ze wykonali§cie wszystkie operacje ,,wloz ubrania”, ,,dodaj detergent” i ,,wlacz”.
Kolejnos¢ nastepnych krokéw powinna by¢ nastepujaca:

1. Woda wplywa do bebna przez rure.

. Beben pozostaje nieruchomy przez pie¢ minut.

. Woda przestaje wptywac do bebna.

. Beben obraca sie tam 1 z powrotem przez pietnascie minut.
. Woda z mydtem sptywa do $cieku.

. Woda zaczyna ponownie naptywac.

. Beben ponownie obraca si¢ tam i z powrotem.

. Woda przestaje naptywac.

. Woda sptukujaca sptywa do scieku.

© 0 N O o s~ W N
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. Beben zaczyna coraz szybciej obracac sie w jedna strone 1 wiruje
przez pie¢ minut.

11. Beben przestaje si¢ obraca¢ — pranie jest skoficzone.
Na rysunku 1.5 widzimy diagram przebiegu ukazujacy interakcje miedzy naptywajaca

woda, bebnem i $ciekiem (reprezentowanymi przez prostokaty pokazane na goérze)
nastepujace w czasie. O$ czasu na tym diagramie jest skierowana z gory na dot.

A wracajac do standw — kroki 1 1 2 mozemy okresli¢ jako stan namaczania, kroki 3
14 — jako stan prania, kroki 5 i 6 — jako stan ptukania, za$ kroki od 8 do 10 — jako
stan wirowania.

Diagram czynnoSci
Czynnosci, ktore wystepuja w przypadku uzycia lub jako operacje obiektu, zwykle na-

stepuja w okreslonej kolejnosci — jak w jedenastu krokach w poprzednim podrozdzia-
le. Kroki od 4 do 6 na rysunku 1.6 zostaly pokazane w postaci diagramu czynnosci.
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Rysunek 1.5.
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Diagram pr-ebiegu

| BT

Fobinez fwindy wods
| Posin’h w iaInsoiii

i E"I'H:I' B Lm0 pedamiriern

\Whey moady £ myrhem —— -[:]
Froliers pawin wods — e

| Obioziay B Lam o I preatibem

Wik wody plucrnog —+|:|

i Civmcy mie = fncing mimng

l—

F4

| e

imsaff

Rysunek 1.6.

Diagram czynnosci éh'ﬁ:ﬂt:t! P ”"T)

v

Forowis nabierz wody

Diagram kooperaciji

Elementy systemu wspoélpracuja ze soba w celu zrealizowania celé6w 1 jezyk modelo-
wania musi to wyrazi¢. W UML-u stuzy temu diagram kooperacji pokazany na ry-
sunku 1.7. Na tym rysunku do zbioru klas tworzacego pralke zostal dodany zegar we-
wnetrzny. Po uplywie odpowiednio dlugiego czasu zegar zatrzymuje nabieranie wody
1 nakazuje rozpoczecie obracania bebna tam 1 z powrotem.

Rysunek 1.7. - B
Diagram kooperacji ERGRL A THITRI "‘-\_‘\:
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Diagram komponentow

Ten i nastepny diagram nie maja nic wspolnego z pralkami, poniewaz diagram kom-
ponentéw i diagram wdrozenia dotycza systemoéw komputerowych.

W procesie tworzenia wspolczesnego oprogramowania uzywamy komponentow, co jest
szczegolnie wazne przy oparciu pracy na dziataniu grup. Nie bedziemy sie¢ zbytnio roz-
wodzi¢ nad tym zagadnieniem. Diagram komponentéw zostat pokazany na rysunku 1.8.

Rysunek 1.8. T ——
Diagram
komponentow

Diagram wdrozenia

Diagram wdrozenia pokazuje fizyczna architekture systemu komputerowego (rysu-
nek 1.9). Moze obrazowac¢ komputery 1 inne przyrzady oraz potaczenia miedzy nimi
1 oprogramowanie na nich zainstalowane. Kazdy komputer jest reprezentowany przez
prostopadtoscian, a potaczenia miedzy komputerami sa widoczne w postaci linii tacza-
cych te prostopadto$ciany.

Rysunek 1.9.
Diagram wdrozenia
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Kilka innych skiadnikow

Wspomniatem poprzednio, ze UML dostarcza sktadnikéw shuzacych do organizowa-
nia i rozszerzania diagramow.

Pakiety

E { C;asami zechcecie polaczy¢ elementy diagramu w grupe. Na przyk%ad kilka klas lub
kilka komponentow tworzy podsystem. Do tego stuzy grupowanie w pakiecie repre-

o zentowanym przez rysunek teczki z zakladka. Patrz rysunek 1.10.
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Rysunek 1.10. |
Pakiet pocwala Pakiet 1
na cgrupowanie -
elementow diagramu o
F Lo 2 Hissa 3

Notatki
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Czasami nie jest jednoznacznie okre§lone, dlaczego jaki$ element diagramu znajduje
sie dokladnie w tym miejscu lub co nalezy z nim robi¢. W takim przypadku pomocne
jest uzycie notatki. Uwazaj notatke za odpowiednik Zo’ftej karteczki z objasnieniem
przylepianej gdzies w widocznym miejscu. Reprezentuje ja ikona w postaci prosto-
kata z zagietym rogiem. Wewnatrz prostokata zapisujemy tekst objasniajacy. Przy-
ktad zostat pokazany na rysunku 1.11. Notatke dodajemy do diagramu, taczac ja prze-
rywana linia z elementem, do ktérego sie odnosi.

Rysunek 1.11.

) Tkt Diqadn @iy
Za pomocq notatki Kiney 1
mozess umiescié

objasnienia na -
dowolnym diagramie ar

Klasa 1

Stereotypy
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Rysunek 1.12.
Stereotyp pozwala
na tworzenie nowych =isTnbarimpn e
elementéw na podstawie
istniejqcych

UML dostarcza wielu pozytecznych elementow, ale nie jest to zestaw wyczerpujacy
mozliwo$ci. Wcezeéniej czy pozniej bedziecie projektowac system wymagajacy uzy-
cia blokéw konstrukcyjnych specjalnie przystosowanych do jego potrzeb. Stereotypy
pozwalaja na przeksztalcenie istniejacych elementow UML-owych w inne. To tak
jakby kupowa¢ gotowy garnitur po to, by go przerobi¢ na wlasny rozmiar (zamiast
uszy¢ nowy z kuponu materialu). Uwazajcie stereotyp za przyklad tego rodzaju zmia-
ny. Jest przedstawiany w postaci nazwy zawartej w podwdjnych nawiasach katowych
zwanych francuskimi.

Dobrym przykladem jest interfejs. /nterfejs obejmuje tylko operacje, bez atrybutow.
Jest to zestaw operacji, ktore chcecie wielokrotnie wykonywa¢ w modelu. Zamiast
wymysla¢ nowy element reprezentujacy interfejs, mozecie uzy¢ ikony klasy z napi-
sem « [ntefejs» umieszczonym nad nazwa klasy. Zostato to pokazane na rysunku 1.12.

Fliciid 1
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Po co tyle roznych diagramow?
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Jak widzicie, diagramy UML-a pozwalaja spojrze¢ na system z wielu réznych punk-
tow widzenia. Warto zauwazy¢, ze nie wszystkie diagramy musza pojawia¢ si¢ we
wszystkich modelach. Jednakze wiekszo$¢ modeli zawiera diagramy, ktore zostaly
wyliczone.

Do czego sa potrzebne rozne perspektywy systemu? Zwykle w procesie tworzenia
bierze udziat wielu uczestnikéw — ludzi zainteresowanych réznymi aspektami syste-
mu. Wré¢my do naszego przyktadu z pralka. Z innej perspektywy patrzycie na sys-
tem, projektujac silnik pralki, z innej, gdy piszecie instrukcje jej uzywania. Zupel-
nie inaczej patrzycie na pralke, projektujac jej wyglad, inaczej, gdy chcecie uprac¢
ubranie.

Sumienne projektowanie wymaga spojrzenia na system ze wszystkich mozliwych
punktow widzenia, a kazdy diagram UML-a pokazuje system z innej perspektywy.
Celem jest usatysfakcjonowanie kazdego uczestnika procesu.

Podsumowanie

Systemy buduja ludzie. Bez uzycia tatwej do zrozumienia notacji proces tworzenia
systemow zawiera wiele potencjalnych mozliwosci popelnienia bledow.

UML to notacja systemowa, ktora stala sie §wiatowym standardem stosowanym w pro-
cesach tworzenia systemow. Jest to rezultat pracy Grady’ego Boocha, Jamesa Rumb-
augha i1 Ivara Jacobsona. Korzystanie z diagraméw UML-a pozwala analitykom budo-
wa¢ plany ukazujace rézne oblicza systemu — zrozumiate dla klientéw, programistow
1 wszystkich innych oséb zwiazanych z procesem tworczym. Tworzenie wszystkich
tych diagraméw jest konieczne, poniewaz kazdy z nich przeznaczony jest dla innego
typu uczestnikow owego procesu.

Model przygotowany za pomoca UML-a pokazuje, co system ma robié, ale nie wyja-
$nia, jak to ma by¢ wykonane.

Warsztaty

Wiecie juz, czym jest UML. Czas na sprawdzenie nabytej wiedzy o tym doskonatym
narzedziu. W tym celu wykonajcie ¢wiczenia 1 odpowiedzcie na pytania zawarte w te-
$cie. Rozwiazania znajdziecie w dodatku A ,,Rozwiazania testow”.
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Test

1. Dlaczego do tworzenia modeli systeméw potrzebujemy tak wielu rodzajow
diagramow?

2. Ktore diagramy przedstawiaja statyczny obraz systemu?

3. Ktore diagramy przedstawiaja dynamiczny obraz systemu (tzn. ktore ilustruja
zmiany zachodzace w czasie)?

Cwiczenia
1. Zal6zmy, ze budujesz system komputerowy, ktéry ma gra¢ w szachy
z uzytkownikiem. Ktérych diagraméw powinienes uzy¢ i dlaczego?

2. Przygotuj liste pytan, ktore zadalbys$ potencjalnemu uzytkownikowi systemu
z poprzedniego ¢wiczenia? Zastanow sie, dlaczego wlasnie te pytania
powinienes zadac.



