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CEL WYKtLADU

\ "Design is not just what it looks like and feels like. Design is how it works."
\\\ Steve Jobs

Przedstawienie podstaw Omaowienie znaczenia i zastosowania Przygotowanie do tworzenia |
projektowania systemow diagramow UML w procesie interpretacji diagramow UML.
informatycznych. projektowania.




Czym jeSt projektowanie Projektowanie systeméw informatycznych to proces tworzenia struktury,

systeméw informatycznych? funkcjonalnosci i interakgji systemu w celu spetnienia okreslonych
wymagan biznesowych.

ANALIZA WYMAGAN

Minimalizacja ryzyka btedow

TWORZENIE MODELI SYSTEMU

Lepsza komunikacja w zespole projektowym.

PLANOWANIE ARCHITEKTURY

Utatwienie wdrozenia i utrzymania systemu.
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O] SystemyERP

Finanse i ksiegowos¢, KAdry i ptace, Human Resources, Produkcja,

Magazynowanie, Logistyka, Sprzedaz, Marketing

O3 CRM

Zarzgdzanie danymi klientéw, Automatyzacja procesow
marketingowych, Sprzedaz, Komunikacja z klientami, Integracje...

System informatyczny

Zbidr wspotpracujgcych ze sobg komponentow,
takich jak sprzet, oprogramowanie, dane, ludzie i
procesy, ktére wspdlnie realizujg okreslone cele.

02 e-commerce

sprzedaz internetowa, zarzgdzanie produktami, ptatnosci,
logistyka, drop-shipping, analizy, integracje...
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Efektywnosé
Utatwia spetnienie wymagan biznesowych.

Komunikacja
Tworzy wspadlny jezyk miedzy programistami, analitykami i interesariuszami.

Jakosé
Pomaga unikng¢ problemow technicznych i funkecjonalhych na pézniejszych
etapach.







UML (Unified Modeling Language ) jest
jezykiem stuzgcym do graficznej
wizualizacji, specyfikowania oraz

dokumentowania sktadnikow
systemow informatycznych

Modele zapisane w jezyku UML
prezentujg system od ogétu do
szczegotu, umozliwiajac ogladanie
modelu systemu z wybrang w danym
momencie szczegotowoscia.

UML to notacja umozliwiajaca
zaprezentowanie systemu w postaci
diagramow, ktory bytby jednakowo

interpretowany i zrozumiaty dla
wszystkich cztonkow zespotu
projektowego.

Powstat w latach 90. dzieki pracy
Grady'ego Boocha, Jamesa
Rumbaugha i Ivara Jacobsona.
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zostat opracowany przez Grady Booch, lvar
Jacobson i James Rumbaugh w Rational Software
w latach 1994-1995,

w styczniu 1997 powstaje wersja 1.0 jako
propozycja standardu OMG

w sierpniu 2003 zostata zaprezentowana wersja
2.0

najnowsza wersja (2.5.1) pochodzi z 2017 roku



OOSE

OOAD (G. Booch) - jest to metodyka
uzyteczna w projektowaniu oraz
okreslaniu zwigzkow ze Srodowiskiem
implementacji, nie wspiera jednak
dostatecznie dobrze fazy rozpoznania i
analizy wymagan uzytkownikow.

OOAD

OOSE (l. Jacobson) - jest to metodyka
uzyteczna w modelowaniu aspektu
uzytkownikow i cyklu zyciowego
systemu, nie wspiera jednak w
wystarczajgcym stopniu
implementacji.

OMT

OMT (J. Rumbaugh) - jest to
metodyka uzyteczna w modelowaniu
dziedziny przedmiotowej, nie wspiera

jednak w wystarczajgcym stopniu
modelowania uzytkownikow systemu
oraz implementacji.



DIAGRAMY UML

STRUKTURALNE

«Diagram pakietow
-Diagram klas

«Diagram obiektow
«Diagram struktur ztozonych
-Diagram komponentow
-Diagram wdrozenia

BEHAWIORALNE

«Diagram przypadkow uzycia
«Diagram aktywnosci
«Diagram maszyny stanowej
«Diagram komunikacji
-Diagram sekwencji
«Diagram czasu

-Diagram interakcji




NARZEDZIE

To jak go uzyjesz zalezy od Ciebie

UML, GZYLI CO? METODYKA

Opisuje zasady, pamietaj by sie ich trzymac

SPOSOB ANALIZY | PROJEKTOWANIA

Nalezy go ¢cwiczycC by byC ekspertem




PYTANIA NA START :-)

1.Jak systemy informatyczne
wptywajg na biznes”

2.Jakle wyzwania napotykamy
podczas projektowania
systemow”?

3.Dlaczego diagramy UML s3g

kluczowe w projektowaniu®?
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Czy kazdy system wymaga takiego samego podejscia do projektowania?




DIAGRAMY

BEHAWIORALNE

e Diagramy behawioralne

pokazuja, jak system dziata
w odpowiedzi na zdarzenia
lub Interakcje.

e 53 kluczowe do

Zrozumienia procesow
biznesowych, przeptywu
danych | zaleznosci w
systemie.



Przypadki uzycia (use case) sa opisami

Information System -
Hiring Support System
7 - Cposten” sekwencji interakcji, jakie zachodzg
/k S miedzy systemem a uzytkownikiem
H‘ (aktorem), gdzie wazne jest, aby

uzytkownik osiggnat wyznaczony cel.

Hiring Manager [HM) /@ =
/ <includas> __...-
)7
applicants ;’ !
N raow &
g #,,-af‘-*"“ﬂ““ Przypadki uzycia modelujg zachowania
system i reprezentujg kompletna

Jednostke funkcjonalnosci, ktéra ma

B -
]

Applcant !
provde inbersiew -
¥ feedback ;_..r"'f ;
warto$¢ biznesowg dla uzytkownika
& [ i
Hiog Manager (il ——-="" | T — D — :
i I b Przypadki uzycia stosujemy w celu
' h formalnego opisu I dokumentowania

wymagan funkcjonalnych.

/ Przypadki uzycia sg niezalezne od

Shordsted Appicent dr,,.--'"
‘F,,-""JJ sand formal offer Staffing Ass'stant oo o . .
- otors aters technologii iImplementacyjnej systemu
iInformatycznego

Qrhar intervitrwed



Aktor

Aktor jest to zbior rol
odgrywanych przez
uzytkownikéw w trakcie
uzywania system. Aktor
jest bytem zewnetrznym
w stosunku do systemu i
wchodzi z systemem w
reakcje, aby osiggnacé
okreslony cel.

Przypadki uzycia

Cel

Cel opisuje wartosc
biznesowa, ktora realizuje
przypadek uzycia. Cel
determinuje znaczenie
poszczegolinych dziatan w
przypadku uzycia.

System

System definiuje granice
dla realizacji przypadku
uzycia.

Scenariusz

Scenariusz reprezentuje
porzadek zdarzen
(sekwencje) pomiedzy
aktorem i systemem,
ktérych zadaniem jest
osiagniecie celu
biznesowego.



%‘ =
WYMAGANIA PRZYPADKI UZYCIA
Wymaganie jest definiowane i Przypadek uzycia jest
formalizowane przez definiowany przez analityka
uzytkownika biznesowego na podstawie

wymagan




Szablon
przypadku
uzycia

e Formularz strukturalizuje definicje przypadku
uzycia poprzez dostarczenie schematu opisu,
zawierajgcego okreslone pola.

e Pola formularza prezentujg bloki sktadowe
kazdego przypadku uzycia potgczone w
predefiniowany i uporzgdkowany sposab.

Nazwa - definiuje cel, ktory przypadek uzycia ma zrealizowac.

ID - Unikalny, numeryczny identyfikator PU.

System - system lub pakiet systemu do ktorego nalezy przypadek uzycia, do ktorego nalezy.
Priorytet - Decyduje o kolejnosci i istotnosci projektowania i implementacji PU.

Streszczenie - Opis przypadku uzycia, rozszerzajgcy jego nazwe i wprowadzajgcy do scenariusza.
Gtowny aktor - Jest to aktor, ktorego cel jest realizowany przez przypadek uzycia.

Aktor wspierajacy - Wspomaga aktora gtdwnego w realizacji celu przypadku uzycia.

Interesariusze - byt, cztowiek lub inny system, ktory ma interes w prawidtowej realizacji przypadku
uzycia i partycypuje w korzysciach wynikajgcych z realizacji danego PU.

Warunek wejsciowy - Definiuje stan systemu zanim przypadek uzycia rozpocznie swoj cykl zycia.
defines the state of the system before a use case can start;

Warunek wyjsciowy - definiuje stan systemu po zakonczeniu realizacji przypadku uzycia.
Wyzwalacz (trigger) - Zdarzenie inicjujgce rozpoczecie dziatania PU.
Scenariusz - sekwencja, krokdw, ktére musi wykonac aktor w celu realizacji przypadku uzycia.

Wymagania niefunkcjonalne - Tylko w przypadku kiedy wymagania niefunkcjonalne dotyczg
realizacji PU powinny by¢ opisane za pomocg omawianego szablonu

Status - Pomaga utrzymac kontrole nad etapem realizacji danego PU.



Scenariusz

przypadku
uzycia

Kazdy krok jawi sie jako interakcja, ale w rzeczywistosci jest to

transakcja pomiedzy aktorem i systemem. To oznacza, ze w
kazdym kroku:

e Aktor wysyta zgdanie do systemu,

e System waliduje zgdanie,

e System zmienia swoj stan jako wynik walidacji i potem,
e System odpowiada.

Kroki mogg bycC powtarzane
e Pojedynczy krok lub ich sekwencja mogg byc¢ powtarzane dopoki jest
realizowanych okreslony warunek. W przyktadzie dotyczgcym sklepu

spozywczego, kasjer skanuje towary tak dtugo, jak w koszyku klienta jeszcze
jakies pozostaja.

Dany krok moze komunikowac sie z innym przypadkiem uzycia.

e Kazdy krok moze komunikowac sie z innym przypadkiem uzycia w celu
ukonczenia danej funkcji.



Scenariusz podstawowy i alternatywny

Scenariusz | 1.
podstawowy

A

Klient wprowadza Karte
bankomatowa.

Klient wprowadza hasto.
System weryfikuje hasto.
System wyswietla liste
transakc)i, ktore klient moze

Zrealizowac.
5. Klient wybiera typ transakcji.

Scenariusz
alternatywny/Wyjatki:

a.Pacjent jest nowy,
rejestratorka kieruje pacjenta
do procesu rejestracji.

b. Pacjent nie jest nowy, ale
zmienity sie dane dotyczace
ubezpieczenia. Rejestratorka
kieruje pacjenta do procesu
rejestracii.

c. Pacjent zgubit dokument
RMUA (identyfikator
ubezpieczenia). Rejestratorka
kieruje pacjenta do procesu
rejestracii.

Opisuje najlepszy dla PU scenariusz

Scenariusz alternatywny identyfikuje
wyjatki, oraz scenariusz negatywny



Podproces

Scenariusz | 1.  Rejestratorka aktualizuje dane Podproces identyﬂkuje
podstawowy: osobowe pacjenta. , ,
. . dodatkowe,szczegotowe kroki dla
Podproces: | 1. Rejestratorka otwiera ) .
formularz nowego pacjenta. okreSlonego etapu w procesie
Rejestratorka wprowadza lub
aktualizuje adres pacjenta. pOdStaWOWym

Rejestratorka wprowadza lub
aktualizuje nr telefonu

pacjenta..
Rejestratorka wprowadza lub
aktualizuje dane osobowe,

dane najbiZzszychiip.
pacjenta.




Mode|owo|nie didg ramu Diagramy przypadkow uzycia (ang. use case)

przypadkow uzycia

reprezentujg wymagania funkcjonalne projektowanego
systemu.

Diagramy przypadkow uzycia ilustrujg interakcje pomiedzy
systemem i podmiotami zewnetrznymi do system czyli aktorami.

Diagram przypadkdow uzycia tworzony jest zazwyczaj w
poczatkowych fazach modelowania.

Diagram przypadkow uzycia jest meta modelem, ktory:

e definiuje granice modelowanego systemu,

e okresla jego kontekst,

e definiuje uzytkownikéw systemu i jednostki zewnetrzne,

e przedstawia funkcje dostepne dla uzytkownikow, okresla powigzania i
zaleznosci pomiedzy nimi.




Notacja w diagramie przypadkéw uzycia

@

Actor

Prosta figura
Identyfikujaca aktora.
Wiecej niz jeden aktor
moze by¢ powigzany z
jednym przypadkiem

uzycia.

System Boundary

Kwadrat oznacza
granice systemu lub jego
zakres. Z punktu
widzenia PU encja
wystepujaca poza
granicami systemu moze
by¢ jedynie aktorem.

Owal lub elipsa
reprezentuje przypadek
uzycia. Wystepuja tylko

W ramach granic
systemu.



Notacja w diagramie przypadkéw uzycia

Asocjacja — zwigzek wskazujacy na to,
ze aktor uzywa danego przypadku
uzycia.

e Aktor musi byé powigzany z co
najmniej jednym przypadkiem
uzycia.

e Aktor moze by¢ powigzany z
wieloma przypadkami uzycia.

—b—iq—

Appomtment
Agent
.ﬂ.ppum! ment Heferral
Clerk Source

Generalizacja aktoréw oznacza, ze
jeden aktor moze dziedziczyd role
innego aktora. Potomek dziedziczy

wszystkie przypadki uzycia przodka.

Potomek ma jeden lub wiecej
przypadkdw uzycia, ktdre sa
specyficzne dla tej roli.

Patient Management

h'inke- Appointm e.nt Y

Make Appolintment
By Hospital

A ‘MJ‘:L : :H:rllntmt'lll
- By BKefemral Saunce
T — Lo

Generalizacja przypadkow uzycia —
zachowanie(funkcjonalnosd) przodka jest
dziedziczone przez potomka. Jest to
uzywane, gdy istnieje wspdlne zachowanie
miedzy dwoma przypadkami uzycia.
Uogdlnienie ma postad strzatki z linig ciggta |
zamknietym grotem.



Notacja w diagramie przypadkéw uzycia

- ; < < ElEnd>>
Moy LB miins
Py Depost VSIS alcul: R - .. Uzyskaj Zgode

e — e o i

Amount over 10,000
Or Age Over 53

Relacja rozszerzenia <<extend>> pokazuje przypadek uzycia utworzony w celu rozszerzenia funkcjonalnosci
podstawowego PU. Relacja ta pozwala na wydzielenie przypadku uzycia, ktory w pewnych sytuacjach moze zostad
wzbogacony o dodatkowe opcje.
e Rozszerzajacy przypadek uzycia jest zalezny od rozszerzonego (podstawowego) przypadku uzycia.
e Rozszerzajacy przypadek uzycia jest zazwyczaj opcjonalny i moze by¢ uruchamiany warunkowo.
e Rozszerzony (podstawowy) przypadek uzycia musi mieé znaczenie sam w sobie. Oznacza to, ze powinien by¢
niezalezny i nie moze polegaé na zachowaniu rozszerzajgcego przypadku uzycia.

Relacja rozszerzenia ma postac przerywanej strzatki ze stereotypem «extend», biegnacej od przypadku uzycia rozszerzajgcego do
rozszerzanego.



Notacja w diagramie przypadkéw uzycia

J".
&
F
&
F &

Amount over 10 000
or Age over 55

“EE EE EE E ET

Relacja zawierania <<include>> pokazuje relacje w ktérej podstawowy PU wykorzystuje funkcjonalnosé innego przypadku
uzycia.

e Przypadek uzycia moze zawierad funkcjonalnosc innych przypadkdw uzycia jako czesé ich normalnej obstugi.
e /awierany przypadek uzycia nie jest wykonywany samodzielnie; wykonywany jest zawsze, gdy wykonywany jest

zawierajacy przypadkek uzycia.
e Relacje zawierania stosuje sie wowczas, gdy z kilku innych przypadkow uzycia mozna wydzieli¢ pewna czesé wspadlna.
e Relacja zawierania ma postac przerywanej strzatki ze stereotypem «include», biegnacej od przypadku uzycia
zawierajgcego do zawieranego.



Use Case Dependencies

i | Receive Patient
Reception Clerk ' +-The arrow points
from the extending

to the extended.

;

Bank

Register Patient

Registration Clerk erlfy Credit Card

erify
Insurance Plan

The arrow poéiints
from the base UC

_Issue Hospital Card
to the included. | ,

Health Insurance
Provider

Postarajmy sie
odczytac diagram :)



Jse Case Diagram
A Meta-Model for the ‘Big Picture’

< Mah Appelntmiant ;

Manlur Intm-nt '
E';pu.

Mlh A Intmnnt
A PP@ 'Snurﬁt

~ Create Patient

__ Receive Patient

Verify
Insurance Plan

_ Register Patient

Credit Qard

Issue Hospital Card e

Resolve Patient
Billing Issue

Print Pn.tlln’t’
e Statement

rge
Credit Card

Postarajmy sie
odczytac diagram :)



ZASTOSOWANIE PRZYPADKOW
UZYCIA

....

Ol 03

Gromadzenie wymagan Zasady biznesowe

Przyktady uzycia dostarczajg podstawowych narzedzi do Przypadki uzycia sg podstawag do zbierania regut biznesowych.

zbierania wymagan w znaczacym kontekscie.

02 04

Sledzenie implementacji wymagan Zachowania systemu
Zewnetrzne zachowanie dowolnego systemu otwartego

------ - Przypadki uzycia i ich dokumenty wspierajace s3

C e e e :g+éwnymi2réd+amido Sledzenia wymagan.

........

mozna skutecznie uchwyci¢ za pomoca przypadkow uzycia.



BRAIN BREAK

o>

A gdybys to Ty byl aktorem...



' Finmnd Patient ’ =

Aa naew patient]

Diagram aktywnosci obrazuje | .. J,‘rqp is an old patie
modeluje przyptywy pracy od [ Update Personal &
dziatania do dziatania (activity).

Uprdate Relarral
= Ources

Diagram prezentuje wizualna,
dynamiczng postac systemu |
jego elementow.

Select RAedical

\ Serwvice As-ailalaility

Diagram moze bycC takze uzyty
do mOdelowanla przeptywolw dla :;:;::-l.!;l ﬁvl-r:ﬁ;'rdli'ﬁ:ﬂl lf‘lllat:ti.l'l:_lri: T *'-::::--:--- [Patient & rmadi
przypadkc’)w UzyCIa. | saervice -'-l.i'n.nl':-.l.'lh'-.l.l'_lil'lli‘_lpl"

| PMMMake Appoimntmeaent

| P rmicire
appoimmbmants
are naeadad]




Notacja diagram aktywnosci

ad imhal -

FParform
Action

ad Actiwity Final /

Closa
Order

O

ad Activity

Poczgtkowy i koncowy stan akcji, przedstawiane odpowiednio
jako wypetnione koto oraz wypetnione koto w okregu.

Atywnosc to specyfikacja sparametryzowanej sekwencji
zachowan.

Aktywnosc jest przedstawiona jako zaokrgglony prostokat
obejmujgcy wszystkie akcje, przeptywy sterowania i inne
elementy, ktore sktadajg sie na aktywnosc.



Notacja diagram aktywnosci

ad Action /

Perform
Action

)

ad Activity Edge /

Accept

send
Faymenrt

Fayment

)

Akcja reprezentuje pojedynczy krok w ramach aktywnosci.
Akcje sg oznaczone prostokgtami o zaokrgglonych rogach.

Przejscie przeptywu sterowania (ciggta strzatka), wystepujgce
pomiedzy czynnosciami. Zakonczenie jednej czynnosci
powoduje rozpoczecie drugie;.




Notacja diagram aktywnosci

(w)

Tory (swimline), rysowane za pomoca linii ciggtych. Stuzg do
okreslania, ktory element systemu wykonuje dane akcje.
Mogg wystepowac zarowno pionowo jak | poziomo.

Decyzje (obrazowane za pomocg rombow) stuzgce do wyboru
jednego przejscia przeptywu sterowania.

Odpowiednie wyjScia opisywane sg warunkami, ktore muszg
zostac spetnione by dane przejscie mogto zajsc



Notacja diagram aktywnosci

ad Fork and Join /

Comcurrant
Action 1

Comcurrant
Action 2

Wezty Fork i Join majg te samg notacje: poziomy lub
pionowy pasek (orientacja zalezy od tego, czy przeptyw
sterowania przebiega od lewej do prawej, czy od gory do
dotu). Wskazujg one poczatek i koniec wspotbieznych
watkow sterowania.

Fork rozni sie od Join tym, ze tgczy synchronizuje naptywy |
wytwarza pojedynczy wyptyw.

Wyptyw z potgczenia nie moze zosta¢ wykonany, dopoki
nie zostang odebrane wszystkie wptywy.

Join przekazuje wszystkie przeptywy sterowania
bezposrednio przez nie. Jesli dwa lub wiecej wptywow
zostanie odebranych przez symbol tgczenia, akcja
wskazywana przez jego wyptyw jest wykonywana dwa lub
wiecej razy.



— L Sar wn

{ Fimnd FPatiermnt ) E

[Patient is a new patient]

._\_.\--
"-\._.
e

Craeatse: Patiarmt ) [FPatient is an old patient]
{ Update Porsormnal &
—t Contact Crata
— | |
( Uepdate Referral O ac a Ia I a m
5 Sarnareas
y 4 u
= Select PMedical -
W, Service Ascsailalklzility
LS
[Fatient & medical service "“"'nh
availability do not match] ' [Patient & madical

sarvice availabihty match]

(:: MMake Appoimntmeant

T / [Patient needs more
[ rrcsre = appointrmaents |
appointmants J(

arae naadad] 7 .
L 2
Enad



Sales Inventory Shipping

Start

2 e Notacja diagram
[ Approve J o

order

1L aktywnosci
[ Package ) Pr;]::iare ) Join

}!-.__Grder items \shipping label

| order
Synchronization Bar— | J, |




| Przyktadowy diagram czynnosci /

Telefon, fax, e-mail do
| biblioteki

| |
~ —
-
&
-

Kortakt =z praCG"HﬂI kiem biblioteki F‘rzyj@cie ramowienia na

ksigzke

Sprawdzenie, czy ksiatka ' Sprawdzenie, czy
jest dostgpna zamawiajacy moze
wypoZyczye ksigtke

Gdzie jest btad?

niedostepna

Usuri zamdwienie nie moZe wypodczad

moZe wypoZyczye

Whstanie ksigzki




Diagram stanow prezentuje kamienie
milowe w cyklu zycia systemu w

momencie zmiany stanu obiektu Patient Receives Pal

luled fm; Performed | )

Stan jest to zachowanie obiektu na
okreslonym etapie zycia prezentowane
Zz okreslonego punktu widzenia
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Elementy diagramu stanow

Dodaj wiecej tekstu
01 Stan poczatkowy 02 Stan (posredni)
03 Zdarzenia 04 Stan koncowy

/
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Pytania

Jak zmienia
sie stan
systemu?

Co robi Jak dziata
system? system?



BRAIN BREAK
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Czy jestesmy w stanie kontynuowac?
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