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Ebben a részben a példakat 1ényegében a kdvetkezd esettanulmanyokbol meritjiik:

KissDraw — Rajzolé program

A KissDraw egy rajzoloprogram, mely segitségével kiillonbozé szinii sikidomok (egyenes, téglalap,
ellipszis) és szabadkézi rajzok teheték egy "rajzlapra". A rajzlap hattérszine megadhato. Az egyes
sikidomok kijeldlhetdk és tordlhetdk. A rajzlapokat lemezre lehet menteni.

Mikro — Egyperces mikrohullamu siit6

Egy egyszerti mikrohullamu siitét kell modellezni. A siitonek csak légkeveréses f6zési lizemmoddja
van. A vezérlépanelen harom gomb talalhato: a Perc plusz, Torol és Ajtd. Fozés csak csukott ajtd
mellett torténhet. Ha nyitva van az ajto, illetve a f6zés ideje alatt a siitoben ég egy kis lampa.

Szerviz

Szerviziink szamos tigyféllel all kapcsolatban. Az iigyfeleink a szerviz telephelyére behozzak a javi-
tasra vagy karbantartasra vard gépkocsikat. Az ligyintézonk rogziti az ligyfél, valamint a gépkocsi
adatait, feljegyzi az elvégzendod tevékenységeket (ez egy vagy tobb szabad szoveges leirds), valamint a
vallalasi hataridot — a hatarid6t az ligyintéz6 szakmai tapasztalata alapjan becsli meg.

A szerviz belsé mikddését nem koveti a program, kivéve a beépitett alkatrészek illetve az elvégzett
tevékenységek €s a hozzajuk tartozd rezsi orak regisztralasat. A javitas elkésziilte utan az ligyintézo
atadja az autdt a megrendeldnek, s szamlat nyomtat a program. A szamldn szerepelnek a beépitett
alkatrészek, illetve az 6sszes raforditott munkaido az eladasi aron kiszamlazva.

Az alkalmazast fel kell arra késziteni, hogy akar az iigyfél neve, akar a gépkocsi rendszdma alapjan
vissza tudjon keresni. Egy ligyfélhez akar tobb gépkocsi is tartozhat. Az ligyfél személyes adatain
(név, cim, telefon, mail) tul kezelni kell a szdmlazasi névre, cimre vonatkozo6 adatokat is.

A szerviz-dolgoz6 szamdra az alkalmazas ki tudja listazni az elvallat javitasokat. Megadhatja, hogy az
egyes autokhoz milyen alkatrészt hasznalt fel, illetve ténylegesen mennyit dolgozott a javitassal.
Lekérdezheti az illetd auto torténetét: mikor, milyen javitasokat végeztek, milyen alkatrészeket épitet-
tek be.

Az alkalmazas legyen képes papir alapu idvozlo levelet, illetve mailt is kiildeni az iigyfeleknek. A
program képes bizonyos vezet6i informaciok eldallitasara is.
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TanLev — Tanari levelez6 program

Egy olyan szoftvert kell késziteni, mely

¢ informaciot ad a Gabor Dénes Foiskola (GDF) kihelyezett kdzpontjairdl, a foiskola tantargyai-
rol, azok tantargyfeleldseirdl és a tantargyakat tanito tanarokrol;

¢ a tantargyfelelosok leveleket (informaciot, értesitést, figyelmeztetést) kiildhetnek a tanaroknak
és a kozpontoknak, mely leveleket megtekintés céljabol vissza is lehet keresni.

Az esettanulmanyok fejlesztoi és felhasznaloi dokumentacioi a mellékletben megtalalhatok (majd).

Ingatlankozvetitd

A szoftver segitségével lakossagi ingatlanok (telkek, csaladi hazak, lakasok) eladésat, illetve bérbe-
adasat szeretnénk kozvetiteni. Ipari ingatlanokkal nem foglalkozunk. A rendszer térolja a hirdetd
személy (tulajdonos vagy ligyndk) altal kinalt ingatlan adatait. Az egyes ingatlanrdl azokat az adatokat
szeretnénk jegyezni, amelyekre az ingatlant keres6 kivancsi lehet. Az egyes ingatlanokrdl képek is
tarolhatok. Az ingatlant a rendszerben modositani is lehet, illetve ki is lehet tordlni.

A szoftver legyen alkalmas szerzodések megkdtésére és taroldsara is. A rendszernek gondoskodnia
kell az adatok idOszakos archivalasarol, illetve az archiv adatok visszakeresésérdl. A kereso
személyeket a rendszer nem tarolja.

Az ingatlanokbol a keresd sajat szempontjai szerint valogathat, tdvoli eléréssel, webes felileten. A
kivalasztott ingatlanok bizonyos adatairdl nyomtatott listat lehet késziteni. A kivalasztott ingatlanok
megtekintése végett be kell faradni az irodaba.
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Ebben a fejezetben roviden ismertetjiik a modell és nézet fogalmat altalaban, és az UML-ben. Ezutan
rendszerezziik az UML épitokoveit: a modellelemeket, az azok kozotti kapcsolatokat és a diagramo-
kat. A fejezet célja, hogy elésegitse a modellezésben és az UML diagramokban valo eligazodas kész-
ségét, és egy alapot adjon a konyv tovabbi fejezetinek hasznéalatdhoz. A fejezet olyan értelemben refe-
rencia jellegli, hogy felsorolja a konyv altal hasznalt UML diagramokat. E felsorolds azonban korant
sem teljes — az UML teljes leirasa az OMG Unified Modeling Language Specification dokumentum-
ban talalhato.

A diagramokrol és az azokat jellemz6é modellelemekrdl kiilon fejezetek szolnak majd. A modellekkel
és nézetekkel A4 fejlesztés modszertana rész foglalkozik részletesen.

1.1. Modell, modellelem, nézet, diagram

Egy bonyolult rendszert teljes egészében és részletességében lehetetlen egyszerre latni, érteni, illetve
leirni. A rendszer megértéséhez és dokumentaldsdhoz a rendszert nézetekre és részekre (csoportokra)
szét kell szedni, és az igy elkiilonitett dolgokat kiilonb6z6 absztrakcids szinteken kiilon-kiilon kell
modellezni, leirni. Részletkérdés, hogy a bontast mivel kezdjiik: a nézeteken és csoportokon beliil
adjuk meg az absztrakciés szinteket; vagy az absztrakciés szinteken beliil adjuk meg a kiilonb6z6
nézeteket és csoportokat.

A modell és nézet fogalménak tisztazdsdhoz egy klasszikus példat fogunk hasznalni, a hazat. A haz
kinézetének és mikodésének megértéséhez a hazat modellezni szoktak.

A teljes rendszer a haz, ennek modelljei példaul:

¢ Engedélyezési tervdokumentécio. Modellelemek: fal, ajto, tetd stb.

¢ Kivitelezési tervdokumentacié. Modellelemek: fal, ajto, tetd stb, de itt sokkal részletesebben;
valamint a részletezéshez sziikséges tovabbi elemek, mint gazcso6, villanyvezeték, kdzponti por-
szivo stb.

A fenti modellek (itt specialis tervek) til bonyolultak ahhoz, hogy azokon minden informacio egy-
szerre szerepelhessen. A terveket kiilonb6zo nézetekben kell megvilagitani. Egy haztervnek szdmos
nézete lehetséges: latvanyterv, alaprajzok, statikai terv, villamos terv stb.

A modellek diagramokbdl ¢€s leirasokbol allnak. A két hazterv diagramjai: Déli homlokzat, Pince alap-
rajza, Foldszinti alaprajz, stb., leirasai az épitészeti leiras, mlszaki leiras, statisztikai igazold szamita-
sok, tervezdi nyilatkozat stb.

Modell: A modell egy rendszer (bonyolult probléma vagy szerkezet) absztrakcioja, amely a meg-
értést és a kezelhetdséget célozza. A modell az adott rendszert egy bizonyos absztrakcios szinten
teljes mértékben leirja.

Nézet: A rendszernek lehetnek nézetei. Az egyes nézetek a rendszert mas-mas szemszogbol vila-
gitjak meg, mas-mas oldalr6l mutatjak.
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A modell és a nézet a rendszer egymastol fiiggetlen megkozelitései.

Modellelem: A modell alkotdelemei a modellelemek. Minden egyes modellelemnek mas a célja,
jelolése, és mas-mas szabalyok vonatkoznak ra.

A modellelem tulajdonsagai:

A modellelemek csoportosithatok. A modellelemek csoportjait csomagnak (package) nevezziik.
A nézet a modell legfelsd szintii csoportja.

A modellelem a modellben egyértelmlien azonosithaté. A modellelemek csomagneveikkel
mindsithetok.

A modellelemnek lehet szereotipusa (fajtdja) és lehetnek tulajdonsagai.

A modellelemek kozott kapcesolatok definialhatok.

Diagram: A diagramokat modellelemek és az azok kozotti kapcsolatok alkotjak. Egy diagramra
barmely modellelem ratehetd, és egy modellelem tobb diagramon is szerepelhet. Ha egy modell-
elemet megsziintetiink, akkor az az 6sszes diagramrdl eltiinik. Két modellelem kozotti kapesolat
nem feltétleniil latszik egy diagramon.

Egy modell tartalmazhat diagramokat, leirasokat, és barmit, ami a megértést eldsegiti.

Megjegyzés: A Magyar Ertelmezd Szotar szerint a tudoméanyban ,,a modell valamely jelenség, rend-

szer jellemzdit, Osszefiiggéseit kifejezd, abrazolo, jelképezd logikai formula.”

Diagram1

Modelleleml ).
Modellelem2 ). _ |

Diagram?2

Modell

_Csomagl (Nezetl)

1 > Modelleleml
:% Modellelem2

17~ Modellelem3

Modellelem2

Modellelem4

Modellelem6

Diagram3

Modellelem6

_
-
-

Csomag?2 (Nézet2)
Csomag21
----> Modellelem4

Csomag2?2
. Modellelem5
- ‘:>,7 Modellelem6

-

Modell, modellelem, nézet, diagram




A modell nézetei, avagy a nézet modelljei?

A rendszer egy modelljének lehetnek kiilonb6z6 nézetei. A haz esetében az Engedélyezési ,,modell”
példaul tartalmaz egy nagyvonalu statikai ,,nézetet” — ez csak az un. architekturalisan fontos szamita-
sokat tartalmazza. De a Kivitelezési ,,modell” is tartalmaz statikai ,,nézetet”, ami mar egészen pontos
szamitasokat tartalmaz. Ha valaki csak a haz statikajara kivancsi, akkor nyugodtan be lehet sorolni a
statikai ,,nézet” ala a két modellt, azok megfeleld részeit.

A mellékelt abran az elsé megoldast valasztottuk. Az abra jobb oldalan egyetlen modell lathat6. A
modellnek 6 eleme van, csomagokba osztva. A legfelsd szinten 2 csomag van, a masodik csomagnak
két alcsomagja van. A diagramokra a modell elemeibdl valogattunk: a Modellelem2 két diagramon is
szerepel (Diagram] és Diagram?2), a Modellelem5 nem szerepel egyetlen diagramon sem. A szaggatott
nyil fiiggdséget jelent: A diagram megfeleld eleme a modellben nyilvantartott elemtdl fiigg: ha a
modellben megsziintetjiik a modellelemet, akkor az az Osszes olyan diagramrol eltlinik, amely 6t
mutatja.

1.2. Az UML

Az UML (Unified Modeling Language, Egységesitett Modellezé Nyelv) egy grafikus modellezo
nyelv a szoftverrendszer kiilonb6zé nézeteinek modellezésére. Segitségével tervezni és dokumen-
talni tudjuk a szoftvereket. Az UML-ben modellek és diagramok adhatok meg, kiilonbdzé néze-
tekben.

Az UML ,,csak” egy jelolésrendszer, amely fiiggetlen a szoftverfejlesztési modszertdl. Az UML
nem irja eld, hogy az egyes modelleket, illetve diagramokat mily modon €s milyen sorrendben
allitjuk eld.

Megjegyzés:

Az OMG (Object Modeling Group) definicidja szerint:

"Az egységesitett modellezé nyelv (UML) egy grafikus nyelv egy szoftver-intenziv rendszer termé-
keinek megjelenitésére, specifikalasara, felépitésére és dokumentalasara. Az UML szabvanyos lehe-
toségeket kinal a rendszer felvazolasahoz, beleértve a fogalmi dolgokat, mint iizleti modellezés és
rendszerfunkcidk, valamint a konkrét dolgokat, mint programnyelvi utasitdsok, adatbazis sémak és
ujrafelhasznalhat6 szoftverkomponensek."

Az UML a jeloléseknek gazdag valasztékat kinalja, mely segitségével a szoftverfejlesztés Gsszes fazisa
modellezhetd. Az UML a kiterjesztési mechanizmusok (pl. sztereotipusok) segitségével egyéni jelolé-
sek s azok szemantikajanak bevezetését is tamogatja, hogy minden segitséget megadjon a szoftverfe;-
lesztoknek ahhoz, hogy konnyedén modellezhessék az akar egyéni vagy kiilonleges rendszereket is.

Ebben a konyvben modell, illetve diagram alatt els6sorban UML modellt, illetve UML diagramot
értiink.
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1.3. Az UML épitékovei

Az UML épitékdveinek rendszerezését a kovetkezo hierarchia mutatja (a teljesség igénye nélkiil):

Modellelemek Statikus dolgok Aktor (actor)

Hasznalati eset (use case)
Osztaly (class)

Aktiv osztaly (active class)
Tabla (table)

Objektum (object)

Interfész (interface)
Komponens (component)
Egyiittmtikddés (collaboration)
Csomodpont (node)

Dinamikus dolgok Aktivitéas (activity)
Kolcsonhatas (interaction)
Allapot (state)
Allapot-atmenet (state transition)
Folyamat (process)

Esemény kiildése (send)
Esemény fogadésa (receive)
Informaci6 (information)
Dontés (decision)

Csoportositoé dolgok Csomag (package)
Alrendszer (subsystem)
Kommentalo dolgok Megjegyzés (remark)
Kapcsolatok Fliggdség (dependency)
Tarsitas (association) Ismeretség (acquaintance)
Tartalmazas (aggregation), gyenge vagy eros.
Altalanositas
(generalization)
Megvalositas (realization)
Diagramok Struktiramodellezés Osztalydiagram (class diagram)

Objektumdiagram (object diagram)
Komponensdiagram (component diagram)
Telepitési diagram (deployment diagram)
Viselkedésmodellezés Hasznalatieset diagram (use case diagram)
Szekvencia diagram (sequence diagram)
Egyiittm{ikodési diagram (collaboration
diagram)

Allapotdiagram (state chart diagram)
Aktivitdsdiagram (activity diagram)

1.4. Modellelemek

A modellelemeket részletesen mindig annal az UML diagramnal targyaljuk majd, amelyre az
leginkabb jellemzd.

Statikus dolgok

Az UML strukturalis elemei a rendszer nyugalmi allapotara jellemzok, és a rendszer struktarajat irjak
le. Ezek az elemek altalaban a rendszer leirasakor hasznalt fénevek. Strukturalis elemek példaul a
kovetkezok:



Aktor: Hasznalati eset: Osztaly: Objektum: Komponens: Csomoépont:

Motor
:Motor «executable»
- bekapcsolva: boolean Mikro.jar PC
bekapcsol() : void

Hasznalé + kikapcsol() : void
+ isBekapcsolva(): boolean

+

Dinamikus dolgok

Az UML viselkedési elemei dinamikus dolgok, a rendszer mozgasanak, valtozasainak bemutatasara
alkalmasak. Ezek az elemek altaldban a rendszer leirdsakor hasznalt igék. Viselkedési elem példaul az
aktivitas vagy az objektum egy allapota:

Aktivitas: Allapot:

[ bekapcsolva \
Kinyitja az ajtét
+ Do Action / berreg

Csoportosité dolgok
Az UML csoportositd elemei a dolgok csoportositasara, rendszerezésére valo.

Csomag (package): A modellelemek csoportja. A modellelem a modellben egyértelmiien azonosit-
hat6. A modellelemek csomagneveikkel mindsithet6k. A diagramok csomagokat is tartalmazhatnak. A
diagramon levd csomag a modell egy csomdpontjanak felel meg. A nézet a modell legfelsd szintii
csoportja.

Csomag:

GUI

Kommentalo6 dolgok

Megjegyzés (remark): Az UML-ben barmely diagramon elhelyezheté megjegyzés.

bekapcsolva A Motor objektum

"""" allapota.

+ Do Action / berreg

1.5. Kapcsolatok

A modellelemek kozott kapcsolatok definialhatok. Az itt megadott kapcsolatok szinte minden egyes
diagramon hasznalhatok.
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Fiuggéség (dependency)

Logikai kapcsolat. Két dolog kozott fliggdségi kapcsolat van, ha az egyik (fiiggetlen) dolog valtozasa
maga utan vonja a masik, (fiiggé) dolog valtozasat.
A fiigg6ség fajtai:

¢ Finomitas vagy részletezés (refinement)

¢ Nyomkovetés (trace)

¢ Tartalmazas (include)
¢ Kiterjesztés (extend)

Az UML-ben a fliggdségi kapcsolatot szaggatott nyillal jeldljiik, ahol a nyil iranya jelzi a fiiggdség
iranyat. A mutatott dolog fiigg a mutatd dologtol. A fiiggés lehet kétiranyu is. A nyil tartalmazhat
cimkét, amely leirja a fliggdség tipusat. Elvileg barmely két dolog kozott lehet fiiggdségi kapesolat.

Példaul:

Objektum fiigg az osztalyatol, egyik csomag fiigg egy masik csomagtol, egyik komponens fiigg egy
masik komponenstdl (&bra):

«library» «executable»

JRE1.4  <<---- Mikro.jar
vagy >

Tarsitas (association)
Elemek kozotti kozotti srukturalis kapesolat.
A tarsitasi kapcsolat fajtai:

¢ Ismeretség (acquaintance)
¢ Tartalmazas (aggregation). Gyenge ¢€s erds tartalmazas.

Az UML-ben a tasitasi kapcsolatot folytonos nyillal jeldljiik, ahol a nyil iranya jelzi a kapcsolat
iranyat. Ha a nyil hegyét nem tessziik ki, akkor a kapcsolat kétiranyu. A tartalmazasi kapcsolatot a nyil
elején egy tomor (erds tartalmazas) vagy lres (gyenge tartalmazas) rombusz jelzi.

% \ 4

Vv

Példaul:
Motor Hang
bekapcsolva: boolean +berreg + Hang(String) : void
+ bekapcsol() : void + Iejatszik()_: void
+ kikapcsol() : void + szol(): VO'(_j _
+ isBekapcsolva() : boolean + elhallgat() : void

Altalanositas (generalization)

Mis elnevezések: Specializaci6 (specialization), Oroklés (inheritance)
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Osztalyszerti elemek kozotti strukturalis kapcsolat. Altalanositasi kapcsolat lehet példaul osztalyok,
aktorok, vagy hasznalati esetek kozott.

Az UML-ben az altalanositasi kapcsolatot folytonos, telt végli nyillal jeldljiik, ahol a nyil iranya jelzi
az altalanositas iranyat.

>

Példaul:

Kijelzo

JLabel

+  Kijelzo() >
+ setText(String) : void

Megvalésitas (realization)

A megvaldsitasi kapcsolatban egy dolog megvaldsit (realizalja, implementalja) egy masik dolgot.
Logikai kapcsolat, mely az altalanositas és fliggség egy keveréke. A kapcsolat csak osztalyszerii
elemek kozott lehetséges.

Megvalositasi kapcsolat a kovetkezd dolgok kozott lehet példaul:

¢ Interfész és osztaly (az osztaly megvalositja az interfészt)

¢ Osztaly és komponens (a komponens megvaldsitja az osztalyt)

¢ Folyamat és haszndlati eset (a hasznalati eset megvalodsitja a folyamatot)

¢ Hasznalati eset €s egyiittmiikddés (az egyiittmiikodés megvalositja a hasznalati esetet)

Az UML-ben a megvaldsitasi kapcsolatot szaggatott telt végli (6roklési) nyillal jeldljiik, ahol a nyil
iranya jelzi a megvalositas (fliggdség) iranyat.

1.6. Diagramok

A konyben 11 féle diagramot targyalunk, az UML modellek ezeket a diagramokat tartalmazhatjak
(lasd abra). Az UML diagramokat a modellezés fajtaja szerint harom csoportba oszhatjuk:

Struktiramodellezés (a rendszer strukturajat dbrazold diagramok):

¢ Osztalydiagram (class diagram): Megadja a rendszer osztalyait, és az azok kozotti tarsitasi és
oroklési kapcsolatokat. Az adatbazisdiagram (database diagram) egy specialis osztalydiagram,
amely megadja a rendszer perzisztens adatainak szerkezetét.

¢ Objektumdiagram (object diagram): Megadja a rendszer objektumait, és az azok kozotti
kapcsolatokat. Az osztalydiagram egy ,,pillanatfelvétele”.

¢ Komponensdiagram (component diagram): Megadja a szoftver fizikai felépitését, vagyis azt,
hogy a tervezési elemek szoftver elemekre val6 leképezését.

¢ Telepitési diagram (deployment diagram): Megadja, hogy milyen szoftver elemeket milyen
hardverre telepitiink.

Viselkedésmodellezés (a rendszer viselkedését abrazolo diagramok):

¢ Hasznalatieset diagram (use case diagram). Megadja, hogy a felhasznal6é mire tudja hasznalni
a rendszert. Aktorokat, hasznalati eseteket és azok kapcsolatait abrazold diagram. Funkciondlis
kovetelményeket abrazold diagram.
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¢ Szekvenciadiagram (sequence diagram): Aktorokat, objektumokat és az azok kozotti
kapcsolatokat, kdlcsonhatasokat (lizeneteket) dbrdzold diagram. A szekvenciadiagramot és az
egylittmiikodési diagramot egyiittesen interakcidodiagramoknak nevezziik. A szekvenciadiagram
olyan interakciodiagram, mely az id6 mutlasara helyezi a hangsulyt.

¢ Egyiittmiikodési diagram (collaboration diagram): Megadja a rendszer objektumait, az azok
kozotti kapcsolatokat és iizeneteket. Az egylittmiikodési diagram az osztalydiagram egy
,pillanatfelvétele”. Az egyiittmiikddési diagram a szekvenciadiagram egy mas formaja — olyan
interakciddiagram, mely az objektumok kozotti kapesolatra helyezi a hangsulyt.

¢ Allapotdiagram (state diagram): Egy adott osztaly vagy alrendszer allapotvaltozasait irja le.

¢ Aktivitasdiagram (activity diagram): Leir egy folyamatot (tevékenységek egymasutanjat). Az
iizleti folyamat diagram egy specidlis aktivitasdiagram, mely leirja a rendszert koriilvevd
folyamatokat, illetve azt a kdrnyezetet, amelybe a rendszert el kell helyezni.

Hasznalatieset-
diagramok
Telepitési ﬁ Osztaly-
diagramok diagramok
&= UML modell =
Komponens-| < diagramjai —> | Objektum-
diagramok y J % % diagramok
Aktivitas Allapot Egyitittmikodési Szekvencia-
diagramok diagramok diagramok diagramok
UML diagramok

Minden egyes diagramnak mas a célja, azok a rendszert mas-mas szempontbo6l vilagitjak meg. Elvileg
barmelyik modellhez barmelyik diagram felhasznalhat6. Az egyes diagramokat a kovetkezo fejezetek
egyenként fogjak targyalni az 6t alkotd jellegzetes modellelemekkel egyiitt.

1.7. Az UML modelljei

UML modellnek nevezziik az UML jel6lésrendszerével megadott modellt. Az UML modell elemeit
UML dolgoknak is mondjak. Az UML diagramokat UML dolgok és az azok kozotti kapcsolatok
alkotjdk. Az UML diagram is UML dolog.

Az UML modelljei a kdvetkezok:

¢ Uzleti modell: Bemutatja a rendszer iizleti folyamatait.

¢ Kovetelménymodell: Megadja a rendszerrel szemben tadmasztott kovetelményeket. Megadja,
hogy a rendszert mire akarjdk majd hasznalni (funkcionélis kdvetelmények), és hogy milyen
egyéb feltételeknek kell tell teljesiilniiik (nemfunkcionalis kdvetelmények).

¢ Tervezési modell: Megoldasi ttmutato.

¢ Implementacios modell: Kivitelezési utmutato.

¢ Teszt modell: A rendszer miikodésének kiprobalasara vonatkozo utmutato.

11
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1.8.

Az UML nézetei

Logikai nézet Komponens nézet

Kovetelmény nézet

vagy
Hasznalatieset nézet

Folyamat nézet Telepitési nézet

Az UML nézetei

A modell nézetei a modell legfelsd szintli csomagjai. Az UML altal definialt nézetek a kovetkezok:

L4

1.9.

Kovetelmény nézet (Requirements View) vagy Hasznalatieset nézet (Use Case View): A
rendszer modellezése a felhasznald, megrendeld szemszogébol. E nézet segitségével megfogal-
mazhatok a rendszerrel szemben tamasztott felhasznaloi kovetelmények. Megadhato, hogy kik
és mire akarjdk hasznalni a rendszert. Itt irjuk le a projekt funkcionalis és nemfunkcionalis
kovetelményeit. Ez a nézet a fejlesztés kezdeti fazisaiban lényegében kialakul, és végigkiséri a
teljes fejlesztést.

Dinamikus nézet (Dynamic View) vagy Folyamat nézet (Process View): A rendszer mikodé-
sét, folyamatat, dinamikéjat adbrazolja. Els6sorban interakcio, aktivitds és allapotdiagramokat
tartalmaz.

Logikai nézet (Logical View) vagy Tervezési nézet (Design View): Ebben a nézetben adjuk
meg a szakteriileti modellt és a részletes osztalymodellt. Itt adjuk meg a felhasznaldi interfész,
az adatbazis és az alkalmazaslogika osztalyait, sziikség szerint csomagokba sorolva. Ez a prog-
ramterv lényegi része, ez alapjan torténik a kodolds, illetve a kodgeneralas.

Komponens nézet (Component View) vagy Implementaciés nézet (Implementation View): A
rendszert alkotd fizikai komponensek, szoftverelemek modellezése. Itt adhato meg a logikai
nézet osztalyainak forraskomponensekhez vald hozzarendelése, valamint a forraskodok hozza-
rendelése futtathatd komponensekhez. Az implementacios nézet a rendszer allomanyait model-
lezi. A nézet jellemz6 diagramja a komponensdiagram.

szoftver elemeinek a hardver elemekhez val6 rendelését. Itt adhaté meg, hogy milyen szamito-
gépen milyen szoftver fut. A nézet jellemz0 diagramja a telepitési diagram.

Az UML altalanos mechanizmusai

(Még hianyos)

Az UML altalanos mechanizmusai mintakat adnak arra vonatkozdan, hogy hogyan lehet az egyes

épitokdveket bévebb ismeretekkel felruhdzni, szemantikajukat béviteni. Az altalanos mechanizmusok
hasznélataval lehet6ség nyilik sajatos felhasznaldi épitékovek l1étrehozasara.

Specifikaciok (specifications)

A dolgok szoveges leirasa. Az UML-ben minden egyes dologhoz tartozik egy specifikacio, melyben
leirhat6 a dolog szintakszisa, illetve szemantikaja.
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Dekoracidok (adornments)

A dolog grafikus reprezentacioja alapértelmezésben csak a leglényegesebb jeldléseket tartalmazza. A
dekoracio alkalmas részletek, kiegészitések megadasara.

Példaul:
¢ Lathatosagok: + - #
¢ Absztrakt osztaly: ferde szedés

Altalanos felosztasok (common divisions)

Osztaly-objektum

A dolgok kozott vannak osztalyszeri elemek, és vannak példanyszerii elemek. Az osztaly egy abszt-
rakcio (leirds, minta), az objektum (példany) pedig az absztrakcid egy konkrét megnyilvanulasa. A két
dolog jelolése abban kiilonbozik, hogy az objektumot alahtizzuk. Példaul:

Osztaly Objektum
Hasznalati eset Forgatokonyv
Osztalyok kozotti kapesolat | Objektumok kdzotti
kapcsolat
Csomopont Csomopont példany
Komponens Komponens példany

Interfész-megvaldsitas

A dolgok kozott vannak interfész-szerti elemek és azok megvaldsitasai (implementéacioi). Példaul:

Interfész Osztaly
Uzenet Metodus
Hasznalati eset Egylittm{kodés

Kiterjesztési mechanizmusok (extension mechanism)

Sztereotipus (stereotype)

Dolgok korének bévitése. Mivel az UML nem képes a vilag 6sszes bonyolult rendszerének modellezé-
sére. A sztereotipus segitségével azz UML elemei bovithetdk.

Megjelolt értékek (tagged values)

Megkotések (constraints)

A dolgok szemantikajanak bovitése.

Altalanos kiterjesztési mechanizmusok:

¢ Megszoritasok és megjegyzések
¢ FElemek tulajdonsagai
¢ Sztereotipusok
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2. CASE eszkoz — Enterprise Architect

Egy szoftverfejlesztd6 CASE eszkoz segitségével a szoftvert modellezni tudjuk. Ez a fejezet az
Enterprise Architect (roviditve: EA) alapfokt hasznalatat és legfontosabb elemeit targyalja. Bemutat-
juk a képerny6 felépitését, a modellelemek tarolasanak filozofiajat és a legfontosabb technikai leheto-
ségeket. Az egyes modellelemeket nem itt mutatjuk be részletesen — a CASE eszkdzt a kdnyvben
végig hasznalni fogjuk, a kiillonbozo lehetdségeket a megfeleld részekben targyaljuk.

2.1. A szoftver modellezése CASE eszkozzel

Egy szoftverfejleszté CASE eszkoz célja: Szoftver modellezése annak elkészitése, dokumentéldsa
¢s tovabbfejlesztése céljabol.

Egy szoftverfejlsztd CASE eszkdz elvarhato tulajdonsagai

Modellezés tobb absztrakcids szinten, tobb nézetben
Modellelemek k6zos tarhaza (repository)

Rajzolas

Navigacio, atjarhatosag

Tobbfelhasznalos tamogatas

Kodgeneralas és kodvisszafejtés

Mas eszkdzokkel vald egyiittmiikodés

Mas modellek exportalasa, importalasa

® & & O O 6 o o o

Dokumentaciokészités

Az Enterprise Architect egy szoftverfejlesztd CASE eszkoz, melyet a Sparx Systems fejlesztett ki
(http://www.sparxsystems.com.au).

2.2. Enterprise Architect projekt

A projekt a modellezés fizikai egysége. Projektet altalaban egy adott szoftver fejlesztéséhez ala-
kitunk ki és hasznalunk.

Az Enterprise Architect egyszerre csak egy projektet képes kezelni. Az EA a projektet egy EAP kiter-
jesztésii fajlban tarolja (Enterprise Architect Project).
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Projekt betoltése

Enterprise Architect 3.51.601 [build - 601] - Professional Edition

El1terprise Project to open...
Arc h ite(:t |J:\.-’-‘«E_Java\Esettanulman_l,lok_Java2\KissDraw eaphkizsdraw eap | E

Mew... &1 Open ¥ Cancel ®  Help

Version 3,01 Recently Opened Projects X Remove Selection from List
: “ I,In Project Mame | Path
i tarilew E:\Szoftvertellesstes \ AENT anlevh TanlevDochtanle..

: ¥ Mikro E:\Szoftverfejlesztes\AE \Mikromikr
. / kizzdraw JBE L avahE settanulmanyok_J avaZhE

@ Darx
Yystems

A betdltendd projekt kivalaszthatdé a lemezen valé bongészéssel (Project to open...), de tjranyithatd
valamelyik legutoljara betoltott projekt is (Recently Opened Projects).
Projekt létrehozasa

Az EA-ban 1j projektet (New Project) egy régi projekt masolasaval hozhatunk létre. A masolandd
projekt (minta, sablon) a modell projekt (Model Project).

Create Mew Enterprise Architect Project

Tn create a new project, firzt select a model project [EAR aze eap by default], then enter the name and
directary of the new project that will be created in the space provided.

Mew Project: E-J:HEA ProjectsWFirsf eap |[ Bromse. .. ]

todel Project: i-l:'\F'rogram Filez\Spars Systems\EANEAB ase eap |[ Browse. .. ]

_______ =

[ Create Project ]’ Cancel H Help ]

A képernyo felépitése
Az Enterprise Architect képerny6je a kovetkezo f6 részekbol all (1asd abra):

¢ FoOmenii (Main menu). Elemei a szokasosak: File, Edit, View, Diagram stb.

¢ Eszkoztarak (Toolbars). Itt talalhatok csoportositva a fémenii fontosabb elemei. Az eszkoztar
csoportjait kiilon pont targyalja majd.

¢ Projektbongészo (Project browser): A projektbongészében a projektfa elemeit bongészhetjiik. A
projektbongészével a kdvetkezd pont foglalkozik.

¢ Tulajdonsagok (Properties): Itt jelennek meg a projektbongészében vagy a diagramteriileten leg-
utoljara kijelolt elem legfontosabb tulajdonsagai, tobb fiilre elosztva. Tulajdonsagok példaul:

15
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név (Name), lathatésag (Scope), tipus (Type), sztereotipus (StereoType), bonyolultsag
(Complexity), verzio (Version), az elem szerzéje (Author), megjegyzés (Notes) stb.

¢ Diagramteriilet (Diagram area): Ez az alkalmazas f6 munkateriilete, a képernyé kdzepén
helyezkedik el. Itt jelenik meg a projektfan legutoljara kijelolt diagram. Egyszerre csak egy
diagram lathato, illetve szerkeszthetd. Egy diagramra barmely projektelem rateheto.

¢ UML eszkoztar (UML toolbar): A képernyd bal odalan helyezkedik el. Itt vannak a modell-
elemek, melyek a ratehetdk az aktualis diagramteriiletre. A modellelemek csoportositva vannak:
egy adott diagramra jellemz6 modellelemek egy csoportban vannak.

Projektbongész6

FOémeniu Eszkoztarak

W LA [ExSzolrarrhe e te W EW sy eapidi deae_eoq)

Fla Edt wes Disoas  Powd:  Refasrcs Tods  Admn
Do @ hila CLF &, BXcd Andbpoe ey 2
Pl R . T - TG T B | AR - T H-As QROFE,
SE] Losgioal Dliagrans assn ' crasad Tfor 2000 TR IR 1D recdbedt - Map AMRCE042 TS A% s s
B - E\]'E'Dﬁi d ¥ _I
Ltz Cavmn = ) vews 8
s by redanys = [3 Ha ek
El\rﬂ.— (LT ng ﬁ‘
] wiertaze = Nmeno _;ll;n:\.fl;br‘::ﬂ 5
] cipec E i:::ma 1 U = O Loaka it e
T i Diagramteriilet = g ;
L B - Naseridmpak ehaTHE G & [ rarfro
1 Packam p 3 [ e
+ | rera
P T & Fresdins
M tepe sbaunda # |
i DarwParrd . w W ol
<l # et
a{g.‘.:lnlimﬁ T 1 o Fira = _lgléﬂ'."‘\-eﬂﬁl\?':-l.'&"'*-
4 B = addFigus] § = [ dressing
A Reshoe + e Py b L hdPoint o % wadrabu b
A Tran : :f;“::“'“ oot B promctExplrar | 1 Pasauoe ew
i : .|In-:p;.é I Edar .,T;\
4 Arwocidion + mdo] i ) e =
v ramE Line . T M = General .
« wiEEToFiE] I/l - I A et
- ) | :
Calaberition II|' 4 1] r i
SR Rect ol Shspe Ay
Tuiw
Aoy v A + o fau .
aapernt gy arp
Do s = = L
Cuslons 2 - iy B e | [ &
- - B G Fd % F TR B0 (& asa i,
e Leftn 336 Top 244 - whdh 5] = Hesghtn 150 FiE
UML eszkoztar Tovabbi eszkoztarak Tulajdonsagok

Az Enterprise Architect képerny6felépitése

2.3. Pojektfa, projektbongészo

Az EA projekt legfelso szinten nézeteket tartalmaz. Ezek a nézetek lehetnek lehetnek egyetlen modell
nézetei, de a nézetek ala nyugodtan betehetiink kiilonb6z6 modelleket is. A modellelemek az egész
projektben egyértelmiien azonosithatok.

A projektbongészd (projektfa) egy tarhaz (repository), mely fastruktiraban tartalmazza a projekt
Osszes modellelemét (aktorokat, hasznalati eseteket, osztalyokat, objektumokat stb.) €s diagramjait.

A projektfa csomdpontjai a csomagok. A projektfa legfelsé szintli csomagjai a nézetek (Views).
Itt megadhatok az UML szabvanyos nézetei, de egyéni nézetek is beiktathatok.
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A projektbongész a modellelemek elsédleges helye. A modellelemek a projekten beliil egyértel-
mien azonosithatok. Minden egyes modellelem a projektfa egy egyértelmii csomdpontjaban (cso-

magjaban) van.

Az abran a Mikro.eap projektfajat lathatjuk.

LR

= !,j:‘_. Wigs _— S Nézet
= He nézet

EE Artekinkés
#-{_ 1 Felhasznaldi interfész
=-_1 HE madel
e
% Haszndld
[+ = Fizés
[+ Folyamat nézet
= Logikai nézet
=7 Logikai modedl Csomag
Main
Allapotdiagramok <

JButton Diagram — Osztalydiagram
B JFrame

JLabel
Jlabel €
JPanel
= Kijelzo
£} Mikrovezérls
= Timner _ ’ .
= B aito A Diagram — Allapotdiagram
EE Ajto Allapokdiagram '
] csukyva
g < Modellelem — Allapot
§ becsuk
gy isMvitva
§ kinyit <€
i@ nyitva
£t Yisszaszamlalo
i = R

Modellelem — aktor

Modellelem — hasznalati eset

Modellelem — Osztaly

Tulajdonsag

Projektfa — Mikro

A nézetek nevei alapértelmezésben angolok, de a projektfa barmely elemét at lehet nevezni, igy a
nézeteket is at lehet irni magyarra. Az Enterprise Architect-ben lehetéség van tovabbi, felhasznald
altal definialt nézetek abrazoldsara (pl. Custom View, sajat nézet). Sajat nézetben példdul meg lehet
adni egy komplex felhasznaloi interfész tervet.

Egy nézet alatt a kdvetkezo elemek helyezhetdk el:

¢ Modellelemek (az UML eszkoztar elemei). A modellelemek alatt helyezkednek el azok
tulajdonsagai, de a modellelem alatt elhelyezheték ujabb diagramok is.

¢ Diagramok

¢ Tovabbi csomagok

A fa tetsz6legesen alakithato, beszlrhatok 01j elemek, mar meglévéek tordlhetok, atnevezhetok. Az
elemek atrendezhetdk "fogd és vidd" technikéval.
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Egy csomag jellemz0 felépitése:

Diagram
Diagram

Csomag

Csomag

Modellelem
Tulajdonsag
Tulajdonsag

Diagram
Diagram

Modellelem

A csomagban tovabbi diagramok, modellelemek és diagramok lehetnek. Az egymasba agyazas elvileg

korlatlan mélységu.

¥ prIDA

¢ a F6zés egy hasznalati eset —a Hasznalati eset nézet eleme;

¢ az Ajto egy osztaly — a Logikai nézet eleme;

¢ az Ajté osztaly alatt van annak Allapotdiagramja és az allapotdiagram modellelemei.

Az egyes nézetekben létrehozhatd fontosabb modellelemeket és diagramokat a kovetkezd tablazat

Diagramok

hasznalati eset (use case)
osztaly (class)

egylittmiikodési (collaboration)
szekvencia (sequence)

allapot (statechart)

aktivitas (activity)

24. Diagram
mutatja:
Modellelemek
Hasznalatieset csomag (package)
(kovetelmény) aktor (actor)
nézet hasznalati eset (use case)
Logikai nézet csomag (package)

osztaly (class)
objektum (object)
interfész (interface)

hasznalati eset (use case)
osztaly (class)

egylittm{ikodés (collaboration)
szekvencia (sequence)

allapot (statechart)

aktivitas (activity)

Komponens nézet | csomag (package)
komponens (component)

komponens (component)

Telepitési nézet csomag (package)
csomopont (node)

telepitési (deployment)

Szabalyok:
¢ A diagramok kozott lehet atfedés.
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Egy modellelem akarhany diagramon szerepelhet.
Egy modellelemet nem kell feltétleniil diagramon szerepeltetni.
Egy modellelemet egy konkrét nézetben hozunk részre, ahhoz tartozik.

* & o o

Egy diagramon idegen (mas nézethez tartozo) modellelem is szerepelhet. [lyenkor a modellelem
nevében megjelenik a from mindsités. A lenti abran példaul a HE nézetben létrehozott aktort
megjelenik a logikai nézetben.

¢ Ha egy modellelemet a projektbongészobol (projektfarol) torliink, akkor a modellelem 6sszes
megjelenése torlddik (az dsszes diagramrol torlédik). Ez forditva nem igaz: ha egy diagramrol
torliink egy elemet, attol még a modellelem tovabbra is 1étezik.

«boundary»
DrawPanel

drawingMode:

add(Figure)
remove(Figure)
removeAll()
clear()

undo()

redo()
readFromFile()
writeToFile()

Rajzolo
(from HE modell)

+ + + + + + + +

@ CASE

Modell elem torlése:

— Aktualissa tessziik a modell elemet a bongészében
— Jobb egérrel lathatéva tessziik a felbukkand mentit.
— Kivilasztjuk a Delete mentpontot

Elem torlése a diagramrol:

— Aktualissa tessziik a modell elemet a grafikonon
— Lettjik a Delete gombot.

2.5. Sablon készitése

Készitstink egy egyszerii sablont modelljeink elkészitéséhez!

E CASE

Inditsuk el az Enterprise Architect szoftvertl Hozzon létre egy 0j projektet a gyarilag adott

EASample. EAP projekt alapjan!

Alakitsuk at a nézeteket az abran lathaté médon! A feladatot a megfelelé csomagok torlésével és atnevezé-

sével lehet megoldani.
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SA-B-c "m0 g
= @ Views
HE riézet
= Logical Wiew
=27 Szakterileti modell
main
[ Tervezési modell
Komponens nézet
Telepitési nézet

Mentse el a fajlt EgyszeruMagyar. EAP néven!

Legkozelebb egy 1j projekt 1étrehozasanal ezt a mintat hasznaljuk!

2.6.

Create New Enterprise Architect Project

To create a new project, first select a model project (EAB ase.eap by default], then enter the name and
directory of the new project that will be created in the space provided.

Mew Project. | \Mikrdeap [ | Browse...

Browse. .,

i

Model Project: ;'J:\EA Projects\Egyzzerubagyar EAP

Create Project ][ Cancel H Help ]

Eszkoztarak (Toolbars)

Itt talalhatok a fomenii fontosabb elemei, csoportositva:

¢
¢
¢

Default toolbar: File, Edit, Help stb. legfontosabb pontjai

Project: Projektelemek kialakitasa, objektumok keresése, fogalomtar szerkesztése stb.

Code generation: Kodgeneralassak kapcsolatos funkciok, mint adott nyelvii forrasprogramok
generalasa a megadott osztalyokbol, adott fossaskod visszafejtése osztalyokka, szinkronizalas,
stb.

UML elements: Az UML eszkoztar leggyakrabban hasznalatos elemei, mint megjegyzés,
kapcsolatok, link stb.

Diagram: az aktualis diagram elrendezésével és bejarasaval kapcsolatos lehetdségek, mint
el6zd/kovetkez0, igazitas, szinek, elore/hatra, nagyitas/ kicsinyités ...

Element: Az aktuélis diagramelem tulajdonsdgainak beallitasa: specifikacid, adatok, metédusok,
kapcsolatok, az elem keresése a projektfan stb.

Connector: A diagram két eleme kozti vonal szemantikajanak és stilusanak megadasa.

¢ Color tool: Az egyes diagramelemek szineinek megadasa.

Az egyes csoportok és azok elemei értelemszertien akkor aktivak, ha az alkalmazas kérdéses részei
vannak fokuszban.



3. Uzleti folyamat diagram

3. Uzleti folyamat diagram

Az iizleti folyamatdiagram egy specidlis aktivitasdiagram. A fejlesztés kezdeti szakaszaban fel kell
mérniink, hogy az adott szakteriileten, ,,az iizletben” milyen folyamatok zajlanak. Sok esetben egy
szoftver hasznalatat mas kézi vagy gépi tevékenységek egészitik ki, példaul egy kinyomtatott szamlat
iktatni kell. Az lizleti folyamatok modellezésével vilagosan megadhat6, hogy mi az adott szakteriileten
mikodd egy vagy tobb szoftver, illetve szoftver-rész feladata, és hogyan illeszkednek azok
kornyezetiikbe.

3.1. Az uzleti folyamatdiagram szerepe a modellezésben

Az iizleti folyamatmodell (Busines Process Model, BPM) célja egy szervezet folyamatainak felta-
rasa a szakteriilet, valamint a szervezetben miikodé tevékenységek és szoftverek megértése érde-
kében. Az iizleti folyamatmodellezés segitségével definidlhatjuk, illetve megérthetjiik egy adott
szoftver bovebb kornyezetét, funkcioit €s hatarait. Az iizleti folyamadmodell bévebb, mint az abba
beleagyazott szoftver(ek). Az iizleti folyamatmodell az iizlet valddi életét mutatja be; tartalmazhat
olyan {iizleti tevékenységeket is, melyek a szoftvereket koriilveszik és Osszekapcsoljak kézi, gépi
vagy mas modon.

Az iizleti folyamatmodell diagramjai az iizleti folyamatdiagramok. Az iizleti folyamatdiagram

egy graf, mely a teljes tlizleti folyamat egy kiragadott részét abrazolja.

Megjegyzés:
Az 1lzleti folyamatdiagram egy specidlis aktivitasdiagram az iizleti folyamatok modellezésére,

melyet el6szor Hans-Erik Erikkson és Magnus Penker definialtak.

3.2. A diagram elemei

Az tizleti folyamatdiagram elemei a kovetkezok:

¢ Folyamat (benne tevékenység)
Bemeneti objektum vagy informacio
Kimeneti objektum vagy informacio

Kiildott esemény

* & o o

Fogadott esemény

Folyamat (lizleti folyamat)

A folyamat egy specialis tevékenység, mely iizleti folyamatot ir le. A folyamat a folyamatdiagram
kdzponti eleme.

Az tzleti folyamat tevékenységek gyilijteménye, melyek egyiittes célja valamely kimenet eldalli-
tasa a fogyasztd (megrendeld) vagy a piac szamara. A folyamat a szervezetben folyé munkak id6-
ben és térben valo abrazolasa. A folyamatnak mindig van egy jol meghatarozott kezdete és vége. A
folymatnak lehetnek bemenetei, kimenetei, céljai stb.
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A folyamat jele:

> Munkafelvétel >

A folyamat tevékenységek Osszessége (folyamata). Haladasi irany: balrdl jobbra. A folyamat modell-

elemen beliil meadhatdk a folyamat belsé tevékenységei:

Munkafelvétel

Ugyfél Auté Javitasi

adatainak adatinak igény
kitolté se kitoltése kitoltése

A folyamat bal oldalan altalaban egy kiild6 esemény van (ez inditja el a folyamatot), jobb oldalan
pedig egy kimenet (ezt produkalja a folyamat, vagy ez a célja a folyamatnak):

Autd Munkafelvétel Munkalap
% érkezik = > «goal» nyitasa

Esemény

Az esemény egy torténés, egy értesités vagy egy idépont eljovetele. Az esemény elinditja az iizleti
folyamatot. Az eseményt az iizleti folyamat felhasznalhatja, atalakithatja vagy tovabbithatja.

Az esemény lehet kiildott esemény (send) vagy fogadott esemény (receive).

A fogadott esemény jele:

Ugyfél
jén
A kiildott esemény jele:
Auté
kész

A folyamat altal indukalt, kiildott eseményt egy masik folyamat fogadhatja. Ebben az esetben barme-
lyik szimbolum hasznalhato.

Bemeneti objektumok

Az uzleti folyamat végrehajtasahoz altalaban sziikség van bemeneti objektumokra — a folyamat ezek-
bol aplalkozik. A bemeneti objektum barmi lehet, példaul:

¢ perzisztens adattar (adatbazis);

atmeneti adattar (adatok a memoriaban);

fizikai dolog (pl. bér, mint nyersanyag);

informaci6 (pl. Internet info, felhasznal6 altal szolgaltatott adatok);

* & o o

er6forras (pl. rendelés).
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Az informdciot a folyamat hasznalja, de nem valtoztatja meg. Az er6forrast a folyamat ,.elfogyasztja”,
vagyis feldolgozas kdzben az er6forras megvaltozik, elfogy.

A bemeneti objektum sztereotipusat akar az objektumon, akar a bemeneti kapcsolaton feltiintethetjiik.

Kimeneti objektumok
Az iizleti folyamatnak vannak kimeneteti objektumai — a folyamat ezeket produkalja, ez jon ki beldle.
A kimeneti objektum elvileg barmi lehet, példaul:

¢ perzisztens adattar (adatbazis);

¢ nyomtatott lista;

¢ fizikai dolog (pl. cipd, mint gyartmany);

¢ informaci6 (pl. egy grafikon, egy szam vagy egy képernydlista);

A bemeneti és kimeneti objektumok jele a kovetkezd:

Nyomtatott
munkalap

Az objektumoknak lehetnek adatai (vagy akar metodusai) is:

Auté

- rendszam:
- gyartmany:
- tipus:
- alvazszam:
- szin:

Az informacidobjektum jele egy rombusz. Adatokat ebbe is irhatunk:

Javitasi adatok

Auto - km:
adatai - hataridé:
- hatarésszeg:

- javitasi igények:

Minta diagram

Az abran a Szerviz alkalmazas iizleti folyamatdiagramja lathat6. A legels6 munkafolyamat a "Munka-
felvétel", ezt koveti az "Auto szerelése", majd a "Munkalap aktualizalasa", végiil a "Szamlakészités".

"Munkafelvétel" folyamat

Bemeneti események, objektumok:

¢ Auto érkezik: Esemény, ez inditja el a folyamatot.

¢ Auto adatai. A munkalap kitltéséhez van ra sziikség. Ha az autd adatai szerepelnek a nyilvan-
tartasban (mar volt itt), akkor ezt az informaciot hasznaljuk. Ha 10 autordl van szo, akkor
megindul az "Auto6 nyilvantartasa" folyamat.

¢ Ugyfél adatai. A munkalap kitdltéséhez van ra sziikség. Ha az iigyfél adatai szerepelnek a
nyilvantartasban (mar volt itt), akkor ezt az informaciot hasznaljuk (ha volt aut6, akkor annak az
ligyfelét vessziik). Ha 1j iigyfélrdl van szo6, akkor megindul az "Ugyfél nyilvantartisa" folyamat.

¢ Javitasi adatok: Az ligyfél bemondja az autoval kapcsolatos panaszait, javitasi kivansagait.
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Auté
adatai

Autok
nyilvantartasa

Ugyfél

adatai
Ugyfelek

nyilvantartasa

Ugyfél
Auté
név.
rendszam: - orszag:
- gyartmany: - irsz: Javitasi adatok
- tipqs ) - \Varos: _ Km:
\ - alvézsszam: - uhsz - hatérids:
T e - ki - hatarésszeg:
- javitasi igények:

- fax:
[makvolt]
[mér/
Auto Munkafelvétel Munkalap
E érkezik - > «goal» nyitasa

Munkalap
- rendszam:
- gyartmany:
Auté Auté szerelése \ /kitolti Nyomtatott - tipus:
mihelybe munkalap - alvazszam:
- szin:
- km:

- tulajdonos newe:

- tulajdonos cime:

- tulajdonos telefon:
- hataridé:

Autod Munkalap = hat’é'ré_s§z’eg: _
kész aktualizalasa = Jawtasll Ige_nyek.
- alkatrészlista:

- szakmaorak:

[atvezsti

Ugyfél [Kész az auts' Szamakészités Szamla
jén
Ugyfél
fizet

A Szerviz alkalmazis iizleti folyamatdiagramja

Kimeneti események, objektumok:

¢ Munkalap nyitasa: Ez a folyamat célja.

¢ Munkalap: Elkélsziil egy munkalap a kezdeti adatokkal.

¢ Nyomtatott munkalap: A munkalapot kinyomtatjak, ezt az "Autd szerelése" folyamat fogja
hasznélni: a konkrét szereléseket a szerel6k kézileg ravezetik.

¢ Autdé mihelybe: Esemény. Az autdt beviszik a mihelybe. Ez az esemény egyben az "Autod
szerelése" folyamat indit6 eseménye is.



3. Uzleti folyamat diagram

""Autd szerelése' folyamat
Ez a folyamat nem része a késziilé szamitdgépes szoftvernek.
Bemeneti események, objektumok:

¢ Aut6 mithelybe: Esemény, ez inditja el a folyamatot.
Kimeneti események, objektumok:

¢ Auto kész: Esemény, a szerelés eredménye.
¢ Nyomtatott munkalap: Ez egy papir, melyet a szerel6 kitolt, vagyis ravezeti a konkrét javitaso-
kat.

"Munkalap aktualizasasa' folyamat

Az "Autd kész" esemény elinditja a folyamatot. A folyamat felhasznélja a nyomtatott munkalapot,
mely alapjan modositja a Munkalap objektumot.

""Szamlakészités" munkafolyamat

Az "Ugyfél jon" esemény elinditja a folyamatot. Ha az aut6 kész, akkor a Munkalap alapjan elkésziil a
szamla. Az tigyfél fizet, de ez nem része a szoftvernek.

Uzleti folyamat — hasznalati eset

Az iizleti folyamatokat majd a hasznalati esetek fogjak megvalositani. Az implementécio fazisaban az
iizleti folyamatokhoz haszndlati eseteket vagy azok egy csoportjat (csomagjat) lehet kapcsolni. A
kapcsolat megvalositasi (realization).

Az iizleti folyamatmodell végs6, implementacids valtozatarol le lehet olvasni, hogy mely folyamatok
nincsenek megvalositva az adott szoftverben. Ha egy folyamathoz egyaltalan nem kapcsolddik
hasznalati eset, akkor az nem része a szofternek (lehet példaul egy kézi folyamat).

Tegyiik fel, hogy a "Munkafelvétel" folyamatot a "Munkafelvétel" hasznalati eset valositja meg,
melynek harom alesete van. A Munkafelvétel folyamat realizalasat tobbféleképpen is megadhatjuk:

Munkafelvétel
> Munkafelvétel >

A

>

1
«realize»
. 1
«realize» 1

]

Munkafelvétel

. =1 + Autd megadasa
Munkafelvétel =1 + Javitasi lista megadasa
=] + Ugyfél megadasa

(from HE modell)

(from HE modell)

Munkafelvétel

/,. '. \,\
wrealize»  «realize»  «realizey
/, ' ~

~

-

Javitasi lista
megadasa

Ugyfél
megadasa

Autoé
megadasa

(from Munk afelvétel) (from Munk afelvétel) (from Munk afelvétel)
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4. Kovetelménydiagram

4.1. Kovetelménymodell, kovetelménydiagram

A kovetelménymodell tartalmazza a rendszerrel szemben tamasztott 6sszes kovetelményt, elva-
rast. A modellelemek a kovetelmények, melyek kozott tarsitasi és oroklési kapesolatok lehetsége-
sek. Ezzel a kovetelmények hierarchidba szervezhetok. A kovetelménydiagram egy graf, mely

kovetelményeket és azok kozotti kapcsolatokat dbrdzolnak.

4.2. Kovetelmény

Kovetelménynek nevezziik a szoftverrendszerrel szemben tdmasztott igényt. Vannak funkcionalis
¢s nem funkcionalis kovetelmények:

- funkcionalis kdvetelmény: mit kell végrehajtania a programnak;

- nemfunkcionalis kovetelmény: milyen feltételeknek kell eleget tennie a programnak. A
nemfunkcionalis kdvetelmények a kovetkezo dolgokkal lehetnek példaul kapcsolatosak: képer-
nyOn valé megjelenés, nyomtatas, teljesitmény, tesztelés.

A kovetelmény jele:

Platformfliggetlenség E

A kovetelmények a megfeleld diagram megfeleld modelleleméhez hozzdkapcsolhato, jelezve ezzel,
hogy a modellelem e kovetelmény teljesitését szolgalja, illetve implementalja:

Feleljen meg az E

Szamlakészités |J<<------1 eléirasoknak

Egy kovetelmény betehetd barmely modellelem feleldsségei kozé, és ki is vehetd onnan.

A kovetelménynek tobbek kozott a kdvetkezo tulajdonsagai lehetnek:

¢ statusz: el6terjesztett / jovahagyott / kotelezo / érvényesitett / megvalositott;
felelOs: aki nevéhez fizodik;

mikor hoztak 1étre és mikor modositottak utoljara;

nehézség;

* & o o

prioritas.



4. Kovetelménydiagram

Requirement @
.PTUDB'“BS _Hierarch_l,l Files | Tagged Yalues

Short :!.-'.e.le.lien meq az elfiirasoknak

Description:

Statuz: -Proposed w Tupe: Functional “ :

Difficult: | tedium | Phaze: 1 o

Prioity [ Medium = Last Update: | 2003.05.15.

Author: ;Angsteri{;zséﬁet v Created: |2003.0615.

Wersion: 10

Dretails:

0K ] ’ Cancel J ’ Help

A kovetelményeket tipusokba szokas sorolni a konnyebb attekinthetéség kedvéért. Jellegzetes kovetel-
ménytipusok: funkciondlis (functional), megjelenés (diplay), teljesitmény (performance), nyomtatas
(printing), riport (report), tesztelés (testing) és érvényesités (validate).

4.3. Minta kovetelménydiagram

A kovetkez6 minta Zsembery Agoston Csaladfa programjaboél valo:

Felhasznaléi kévetelmények

+ Pk106 Allitasok
+ Pk140 Elvart program kimenet

//Nem funkcionalis kévetelmények

Csaladfa  E__ [m=+ Rq117 Egy felhasznalés alkalmazas
felderitése il + Rq118 Futtathato MS-Windows alatt

N

Szakteruleti kovetelmények

+ Pk139 Udvari etikett
+ Pk174 Ember tulajdonsagai

4.4. A kovetelmények megvaldsitasa

A funkcionalis koOvetelményeket hasznalati esetek realizaljak. A hasznalati eseteket pedig
képernydablakok, alkalmazaslogika és adatkezel$ osztalyok realizaljak.
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5. Hasznalati-eset diagram

A hasznalatieset (HE) diagram a rendszer viselkedésének egy kiragadott részét irja le kiilsé aktorok
szemszogébol. A HE diagram elemei: aktorok, hasznalati esetek, valamint az ezek k6zotti kapcsolatok.

5.1. Aktor (szerepld)

Egy aktor iizeneteken keresztiil kommunikal a rendszerrel. Az aktor iizenetet kiild a rendszernek, a
rendszer pedig a hasznalati eset végrehajtasa kozben iizeneteket kiildhet vissza az aktor szamara.
Az aktor lizeneteinek és a rendszer valaszainak megadéasaval a rendszer hatarait huzzuk meg.

Az aktor jellemzéi
¢ A rendszerrel kommunikal6 személy, hardver elem vagy mas rendszer.
¢ Az aktor a rendszeren kiviil all.

¢ Hasznalati eseteket inditvanyozhat, illetve fogadhat. Ad és/vagy kap informaciot. Az aktor pasz-
sziv is lehet.

¢ Az aktor az UML osztalyszeri eleme (classifier), vagyis nem objektum.
¢ Az aktor egy szerep. Egy személy a rendszer hasznalataban eljatszik egy szerepet. Jogosultsagot
fejezhet ki.

¢ Egy személy egyszerre lehet tobb aktor, és egy aktor lehet tobb személy.
¢ Jele: palcikaember

Tantargyfelelés

Aktor

Ha két aktor ugyantgy hasznalja a rendszert, akkor a két aktor ugyanaz. Ha valaki kétféleképpen
hasznélja a rendszert, akkor az két aktor.

¥ PELDA
A mikrohullamu siitének egyetlen aktora van: Hasznal6. A siitdt barki hasznalhatja, mégpedig egy-

forman. A siit6t ugyantiigy hasznalja Anita és David is, 6k a rendszer szempontjabol Hasznalok.

A tanari levelez6ben négy aktor van: Hasznalo, Tantargyhasznalo, Tantargyfelelds és Rendszeradmi-
nisztrator. Elképzelhetd, hogy Gergd Tantargyfelelds és Rendszeradminisztrator is egyben.
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Az aktor azonositasa

A kovetkezd gondolatok, szempontok segitik egy rendszer aktorainak meghatarozasat:
¢ Ki/mi hasznalja a rendszert (ember, kiilsé er6forras)?

Kinek mi az érdeke? Kinek konnyiti meg az €letét a sziiletendd szoftver?

Milyen dolgok torténnek?

Ki fogja a rendszert karbantartani, adatokkal feltdlteni?

* & o o

Ki mit hasznalhat a rendszerbdl (jogosultsag)?

@ CASE

Hozzunk létre a HE nézetben egy HE diagramot, neve main!

— Use Case View / Jobb egér / New diagram / Use Case diagram / main.
Megjelenik egy tres diagramtertlet.

Tegyunk a main-re egy Hasznal6 aktort!

— UML toolbar / Use Case / Actor / Kivilaszt. Diagram tertiletre ratesz. Név = Hasznalo.

5.2. Hasznalati eset

A hasznalati eset a szoftver hasznalatanak egy értelmes egysége, az aktor kommunikéacioja, parbe-
széde a szoftverrel. A hasznalati eset a rendszer viselkedését irja le a rendszeren kiviilrol.

A hasznalati eset jellemzéi

¢ A hasznalati esetek vezérlik a fejlesztést.

Csak a MIT irja le, a HOGY AN-t nem.

Ha egy hasznalati esetet elinditottak, akkor az teljes egészében végrehajtodik.
Mindig az aktor inditvanyozza.

A haszndlati eset az UML osztalyszerti eleme, melynek egy példanya a forgatokonyv.

*® & & oo o

A forgatokonyv a hasznalatnak egy konkrét esete. A forgatokdnyvet interakcio diagramokkal
lehet modellezni, kifejteni.

¢ A hasznalati eseteket szovegesen le kell irni, dokumentali kell.

¢ Jele: ellipszis

Tanarok Rajzlap

karbantartasa betoltése

Hasznalati esetek

Felhasznaloi cél — hasznalati eset

Kiilonbséget kell tenniink a felhasznaldi cél és a hasznalati eset kozott.

Felhasznaloi célnak nevezziik a felhaszalonak azt a céljat, melyet a szoftver hasznalataval szeretne
elérni. A felhasznélo6i célok hasznalati esetekre bontandok: a cél elérése, illetve a feladat megol-
dasa érdekében a felhasznald konkrét hasznalati eseteket hajt végre. A hasznalati esetek a szoft-

verbe eldre beépitett lehetdségek, melyeket a felhasznal6 (aktor) inditvanyozhat.
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¥ PEIDA

Felhasznaloi cél: a felhasznald (rajzold gyerek) szeretne késziteni egy szEép rajzot édesanyja sziiletés-
napjara. Ahhoz, hogy ezt a célt elérje, a kdvetkezd hasznalati eseteket kell a szoftvertdl igénybe ven-
nie: Hattérszin beallitasa; Szabadkézi rajz kivalasztasa; Alakzat rajzolasa; Ellipszis kivalasztasa; Alak-
zat rajzolasa; (az el6z0ek varialasa) Rajzlap elmentése; Rajzlap nyomtatasa.

Forgatokonyv

Egy forgatokonyv (eseményfolyam) a hasznalati eset egy konkrét végrehajtasa (példanya). Egy
hasznalati esetnek elvileg szamtalan forgatokdnyve lehetséges.

¥ prLDA

A TanLev-ben a Bejelentkezés haszalati eset harom forgatokonyve példaul:

¢ Gerg0 beirja felhasznali nevét és jelszavat. Lenyomja az OK gombot. Vége a HE-nek, a rend-
szerbe valo belépés megtorténik. Ez a HE 6 folyama.

¢ Deénes beirja felhasznaldi nevét. Lenyomja a Mégse gombot (meggondolta magat). Vége a HE-
nek, a rendszerbe valo6 belépés nem torténik meg. Ez a HE egy alfolyama.

¢ Istvan beirja felhasznaldi nevét és jelszavat. Lenyomja az OK gombot. Jon egy iizenet: ,,Nem jo
a jelszd”. Istvan lenyomja a Mégse gombot (rajott, hogy ide nem lehet ,,csak igy” belépni).
Vége a HE-nek, a rendszerbe valo belépés nem torténik meg. Ez a HE egy alfolyama.

Természetesen még akarhany forgatokonyvet meg lehetne adni. Ez a harom azonban teljességgel kor-
vonalazza a szoftver mitkodését.

5.3. Kapcsolatok

Kapcsolat két aktor kozott

Két aktor kozott oroklési és kommunikacios (tarsitasi) kapcsolat lehetséges.

Oroklési kapesolat

A leszdrmazott aktor minden hasznalati esettel kapcsolatban all, amellyel az 6se kapcsolatban all.

¥ prLDA

A Tanlev szoftverben a Tantargyfelelds egyben Tantargyhasznal6 is. A tantargyfelelds megnézheti a
leveleket, de ezen kiviil levelet is kiildhet sajat tandrainak:

Levelek
megtekintése

Tantargyhasznalé

Levélkiildés

Tantargyfelel6s
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Kommunikacids (tarsitasi) kapcsolat

Két aktor kdzotti kommunikacios kapcsolat csak informacio jellegii, a rendszernek nem eleme.

¥ PELDA
A TanLev szoftverben a Tanar alapvetden nem aktor. Ot a rendszer nyilvantartja, de nem feltétleniil

hasznalja a rendszert (csak ha kap jogosultsagot). Az a tanar, aki hasznalja a rendszert, Hasznalo. A
Hasznalo6 azonban barki lehet, nem csak tanar.

De: A Tantargyfelelds felviszi sajat tanarai adatait, amihez adott esetben sziikség lehet a Tanar és a
Tantagyfelelés kommunikacidjara. Ha a rendszerben ezt a kommunikaciot fontos kifejezni, akkor a
két aktor kapcsolatban alljhat egymassal. De fontos megjegyezni, hogy a Tanarnak nincsenek haszna-
lati esetei, 6 csak informacios jelleggel van a dokumentacioban

Tanarok
karbantartasa

Tanar Tantargyfelel6s

Az aktorok kozotti kommunikacio altaldban zavard, keriiljiik hasznalatat!

Kapcsolat aktor és HE kozott

Egy aktor és egy HE kozott csak tarsitasi (kommunikacios) kapcsolat lehetséges. Az aktor és a HE
kozott altalaban parbeszéd van. A nyil iranya a kezdeményezést mutatja:

¢ Kezdeményezd aktor esetén a kapcsolat a HE felé iranyul;
& Megszolitott aktor esetén a kapcsolat a HE feldl az aktor felé iranyul.

¢ Résztvevo aktor esetén mindkét aktor kezdeményezhet, ekkor a kapcsolat kétiranyt. Ekkor nem
tesziink nyilat a vonalra.

Egy aktor akarhany HE-vel kapcsolatban allhat. Egy HE-vel tobb aktor is kapcsolatban allhat. Ha egy
aktor nem 4all kapcsolatban egyetlen HE-vel sem, akkor 6 nem tartozik a rendszerhez.

¥ PELDA
A TanLev szoftverben a Rendszeradminisztrator a Kozponti adatok karbantartasa HE-ben kezdemé-

nyezd aktor, hiszen a karbantartast a kiadott informéaciok (adatok) alapjan végzi. Példaul csak akkor
vesz fel egy tanart, ha még nincs felvéve.

Egy folymatosan miikodé ora kezdeményez6 aktor, hiszen allandoan ,,16kddsi” a rendszert, hogy letelt
egy adott id6. Ha a stoppert be és le lehet allitani, akkor a stopper egy résztvevo aktor.

Kozponti adatok
p %

karbantartasa

Rendszeradmin
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Kapcsolat két HE kozott

Két hasznalati esett kozott harom féle kapcsolat lehetséges: tartalmazas (include), bovités (extend) és
oroklés (generalize). Alapértelmezés: tartalmazasi kapcsolat.

Tartalmazas — include

Két hasznalati eset kdzott a kapcsolat tartalmazasi, ha a tartalmazé HE végrehajtasakor a tartalmazott
HE feltétel nélkiil végrehajtoédik. Ezzel elkeriilhetd a kozos viselkedés tobbszori meghatarozasa, a
redundancia. Ilyenkor a HE nincs feltétleniil kapcsolatban az aktorral.

A és B két hasznalat eset. Ekkor az A tartalmazza B-t jelentése: A-bol B feltétel nélkiil végrehajtasra
keriil.

¥ prIDA

KissDraw: Az Uj rajzlap HE minden esetben meghivja az E16z6 rajzlap mentése HE-t, amely megadja
a lehetdséget a Rajzolonak, hogy az el6zbleg szerkesztett rajzot elmentse.

Rajzlap
betoltése

- El6z6 rajzlap
R mentése
Rajzolo

Rajzlap mentése

Rajzlap
mentése
masként

Bovités — extend

Két hasznalati eset kozott a kapcsolat bovitési, ha az egyik HE kiboviti, kiegésziti a masikat. Ezaltal a
f6 hasznalati eset logik4jat a bovité nem zavarja. A bovitdé HE végrehajtasa feltételes. A kivételes
viselkedést kiilon kezeljiik, hogy ne zavarja a normalis viselkedést.

A és B két hasznalat eset. Ekkor a ,,B extends A” (B kibdviti A-t) jelentése: A végrehajtasakor bizo-
nyos feltételek mellett B is végrehajtasra keriil.
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¥ PEIDA

A TanlLev szoftverben a Tandrok karbantarasa vagy a Levélsablonok karbantartdasa adott esetben
maga utan vonja a Szotdaradatok felvitele HE-t.

Levélsablonok A
karbantartasa

Tanarok
karbantartasa

)
| .
1 s
«extend» sextend»

v .

-,
’

Szoétaradatok

felvitele B

Altalanositas (6roklés) — generalize

Két hasznalati eset kdzott a kapcsolat 6roklési, ha az egyik HE 6rokli a masik HE 6sszes funkcionali-
tasat, és azt feliilirja. A B haszalati eset az A hasznalati eset leszarmazottja. Specialis viselkedés (B
olyan, mint A, de...). Az utdd B hozzaad az 6s A viselkedéséhez, bizonyos dolgokat feliilbiral.

Ilyenkor célszerii az egyes hasznalati eseteket osztalyként implementalni: szarmaztassuk az A haszna-
lati esetet megvalositod osztalybol a B hasznalati esetet megvalosité osztalyt!

¥ PELDA

TanLev: A Szotdradatok felvitele HE leszarmazottja a Szotdaradatok karbantartdasa. A felviteli funkci-
6hoz még hozzatessziik a torlési és modositasi lehetdségeket.

Szétaradatok Szoétaradatok

felvitele karbantartasa

5.4. HE diagram

A hasznalatieset-diagram elemei:

¢ Aktorok
¢ Hasznalati esetek
¢ Lehetséges kapcsolatok:
— Két aktor kozott: 6roklési és kommunikacios.
— Aktor és HE kozott: tarsitasi (kommunikacios) kapcsolat. Van kezdeményezd és résztvevo
aktor.

— Két HE kozott: tartalmazas (include), kiterjesztés (extends), oroklés.
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l? PELDA

A kovetkez6 abra a mikrohullamu siitd (Mikro) hasznalatieset diagramjat mutatja. Itt mindossze
egyetlen aktor és egyetlen HE van:

Hasznalo

A mikrohullama siit6 hasznélatieset diagramja

A kovetkezé abran a Tanari levelezé (TanLev) hasznalatieset diagramjanak egy részlete lathato, a
Rendszeradmin hasznalati eseteit mutatja be. A Rendszeradmin harom Iényeges dolgot ,,akar” a rend-
szertol:

Megtekinti és karbantartja a kozponti adatokat (konzultacios kézpontokat, tantargyakat stb.); Karban-
tartja a tantargyfelel0soket; és Karbantartja a rendszer szotaradatait.

Kozponti adatok
megtekintése

Hasznalo

Koézponti adatok
karbantartasa

Mdszeradmin

antargyfelelés ok

karbantartasa

Szétaradatok

karbantartasa

Tanari levelez6 hasznalatieset diagramja (részlet)
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5.5. HE modell

A hasznalatieset-modell a teljes rendszer viselkedésének a leirasa. A HE modell alapjan a felhasz-
nal6 érti, hogyan kell hasznalni a szoftvert. A fejlesztés HE centrikus; a hasznalati esetek a teljes
fejlesztés soran kozponti szerepet jatszanak. A HE modell elemei: HE diagramok és leirasok.

Hasznalati esetek vezérlik a kovetkez6 dolgokat:

- felhasznaloi igények (kdvetelmények) meghatarozasa és ellenérzése;
- fejlesztés litemezése;

- analizalas és tervezés;

- tesztelés;

- felhasznal6i dokumentacio strukturaja;

- atadas.

A HE modell elsd verziojat a felmérés munkafédzisban adjuk meg.

5.6. Mi a jo hasznalati eset?

A rendszer haszndlati esetei nem mindig egyértelmiiek. Sok esetben ,.csak” a részletességgel van a
probléma, de az is elképzelhetd, hogy tobb kiilonboz6 megkozelités is lehetséges. Ugyanahhoz a
feladathoz tobbféle HE diagram is felrajzolhato. Fontos azonban, hogy a hasznalati esetek lefedjék a
rendszer funkcidit.

Részletesség

Nézziik a részletességet: Jacobson egy 10 emberéves munkahoz 20 darab hasznalati esetet definialt.
Martin Fowler hasonld esetben kb. 50 hasznalati esetet hatarozna meg. A Tanarok karbantartisa
hasznalati esetet példaul meg lehet adni harom HE-ként: Tanarok felvitele, Tanarok torlése, Tanarok
modositasa.

Mas megkozelités

Elemezziik a kovetkezé két HE diagramot! Jol valasztottuk meg a hasznalati eseteket? Lehet tobb
variacio? Van optimdlis megoldas?

Mikrohulldamu sité

Egy perc f6zés

/

Fozés
% 1 megszakitassal
Hasznalo g

Fozés

hosszabbitassal
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Hasznalé

Arendszer hatara

Plusz egy perc

Egy perc fézés

Hasznalé

«extend»

A/

Megszakitas

N~

Ajtényitas

HE diagram valtozatok — Melyik a j6?

Egy masik HE "egyiittes": Inditds, [démodositas, Leallitas.

Kérdés: Az ajtonyitas hasznalati eset?

5.7. A hasznalati eset dokumentacidja

A HE diagramhoz tartozik egy HE dokumentaci6, melyben minden egyes hasznalati esetr6l meg
kell adnunk a HE szdveges leirasat, a HE aktorait, valamint sziikség szerint a jellemz6 forgato-
konyvek leeirasait és szekvenciadiagramjait. A dokumentaciot ajanlatos egy — az adott szoftver-
fejlesztés keretében hasznalt — sablon (projektszabvany) szerint késziteni.

Részletesebben:
Leiras: Erthetd szoveg, melyben roviden felvazoljuk a HE céljat, jellemzdit.

Aktor: A HE hasznaloja (hasznaloi).
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Megszoritasok (korlatozasok): Szabalyok, amelyek megtehetdk vagy meg kell tenni.

+ Elofeltételek, amelyeknek teljesiilniiik kell a HE végrehajtasa elott.
¢ Utofeltételek, melyek majd teljesiilnek a HE végrehajtasa utan.
¢ Alapfeltételek: Olyan dolgok (allitasok, feltételek), melyek az egész HE soran igazak.

Forgatokonyvek (eseményfolyamok): Egy forgatokonyv a HE egy konkrét végrehajtasa. Cél, hogy a
HE minél t6bb jellemz6 agat bejarjuk. Minden egyes, az el6z6tdl kiillonbozo forgatokdnyv megadasa
kozelebb visz a megoldashoz. A forgatokonyvek segitségével 0jabb osztalyok, szabalyok fedezhetok
fel.

A hasznalati eset elvileg vezérldszerkezeteket és kivételeles eseteket is tartalmazhat. A struktara pon-
tos megadasa az implementacio feladata. Itt a cél az, hogy lényegében megértsiik a HE miikodését,
kozelebb keriiljiink a szoftver logikajahoz, és feltarjuk az osztalyok felelosségeit. Megadhatjuk a f6
végrehajtasi folyamot, vagyis a hasznalati eset normadlis lefutasat (basic path / happy path). Ezt
kovetden le kell irni az alfolyamokat (alternativ folyamokat).

Interakcié diagramok: Egy forgatokonyv alatdmaszthato interakcidodiagrammal (szekvencia vagy
egylittmiikodési).

A HE végrehajtasi struktirajat (a vezérlészerkezeteket) aktivitdsdiagrammal tudjuk pontosan megadni,
ha sziikséges.

A rendszerben minddssze egyetlen aktor, és egyetlen hasznalati eset van.

¥ PELDA
Nézziik a Mikrohullama siit6é Fozés hasznalati esetét!

F6zés — hasznalati eset

Leiras
A Hasznal6 beteszi az ételt a mikrdba, és azt egy adott ideig f6zi. A f6zés hasznalati eset Gsszetett,
annak szamtalan forgatokonyve lehetséges.

Elofeltétel

Nincs.

Utofeltétel

Az étel meg van fézve.

Egy perc fozés — forgatokonyv

A Hasznal6 kinyitja az ajtot, beteszi az ételt, becsukja az ajtot. Megnyomja a Perc plusz gombot. Elin-
dul a f6z¢s, a lampa ég. Egy perc lejartaval befejezddik a f6zés, a lampa kialszik. Hasznal6 kinyitja az
ajtot, a lampa kigyullad. Kiveszi az ételt. Becsukja az ajtot, a ldmpa elalszik.

A forgatokonyvhoz tartozoé szekvenciadiagramot lasd az Interakciodiagramok fejezetben.

Harom perc f6zés, kozben 1:33-ndl ajtonyitas — forgatokonyv

A Hasznalé haromszor lenyomja a Perc plusz gombot. Az elsére elindul a melegités. 1:33-nal kinyitja
az ajtot, mire a f6zés félbeszakad. Késébb becsukja az ajtot, a f6zé€s Gjra indul onnan, ahol abbamaradt.
A harom perc lejartaval a siit6 leall, a ldmpa kialszik. A hasznalo kinyitja az ajtot.
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Két perc f6zés, kozben 1:50-nél torlés — forgatokonyv

A Hasznalo beteszi az ételt, becsukja az ajtot. Egyszer lenyomja a Perc plusz gombot. Erre elindul a
f6zés. Fél perc lejartaval megnyomja a Torlés gombot. Erre befejezddik a melegités.

5.8. A hasznalati eset megvalésitasa

A hasznalati eset implementalasahoz altalaban a HE-nek megfeleltetiink egy kontroll osztalyt, vagy
egy kontroll osztalyban egy metodust. A kontroll osztaly sok esetben egybeesik a felhasznaléi feliilet
egy elemével (ablakaval) illetve egy gomb lekezeld metddusaval. Az aktor kozvetleniil az ablakkal
kommunikal, az ablak pedig a kontroll objektumnak tovabbitja a kéréseket. A kontroll objektum a
felelésségeket leosztja mas osztalyokra.



6. Osztalydiagram

6. Osztalydiagram

Osztalydiagram (class diagram): Olyan diagram, amely az osztalyokat és a kozottiik 1évo tarsitasi
¢s oroklési kapcsolatokat abrazolja. Az objektumdiagram az osztalydiagram el6éfordulasa, példa-
nya. Az osztalydiagram rogziti az objektumok kozotti kapcsolatok szabalyait.

Két osztaly kozotti tarsitasi kapcsolat fobb jellemz6i: ismeretségi vagy tartalmazasi kapcsolat
(ha tartalmazasi kapcsolat, akkor erds vagy gyenge); név; multiplicitds (egy—egy, egy—sok vagy
sok—sok jellegii; kotelez6 vagy opcionalis); szerepnév; megszoritas.

6.1. Diagramelemek

Osztaly (class)

Auto

Az osztdly egy objektum minta. Vannak tulajdonsagai és viselkedése (metddusai). A rendszer
modellezésének végso célja a rendszerben szerepld osztalyok és azok kapcsolatainak meghatarozasa,
az osztalyok forraskodhoz rendelése ¢és kodolasa, a szoftver komponensek konkrét hardver
eszk6zokhoz valo hozzarendelése. A modellezés minden valtozata e cél szolgalataban all.

Az aktor egy specidlis osztaly. Az aktor a rendszeren kiviil levd szerepld. Az aktorhoz nem tartozik a
rendszerben kozvetleniil lekddolt osztily, mint szoftvert komponens. Az aktor az osztily egy
sztereotipusa.

Interfész (interface) O

Az interfész metodusfejeket definial. Az interfészt az osztaly valositja meg.

Egyiittmiikodés (collaboration)

e —_———

N _—-——-

Az egyiittmiikddés a hasznalati eset megvaldsitasa.

Aktiv osztaly (active class)

Parhuzamos folyamatok esetén az az osztaly, amelyik éppen birtokolja az aktiv szalat. Jeldlése: vastag
sz¢Illi osztaly.
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Kapcsolatok

Két osztaly tarsitasi kapcsolatat a kovetkezok jellemzik:

¢ Kapesolat: Vonalat huizunk a két osztaly kdzé. Az ismeretségi, illetve tartalmazasi (er0s vagy
gyenge) kapcsolatokat ugyanugy jeldljiik, mint objektumok esetében. Opcionalis, vagyis nem
kotelez6 megadni.

¢ Navigalasi irany: A vonal végein levo nyilak mutatjdk. Opcionalis.

¢ Kapcsolat neve és iranya: A vonalra tessziik nagy kezddébetlivel, vastag betiisen, alahtzas
nélkiil. Opcionalis.

¢ Multiplicitas (kardinalitas): A vonal két végére egy-egy szamot vagy szdmhalmazt irunk: az
osztalyhoz kozel es6 szam azt jelenti, hogy a szemkozti osztaly egy objektumahoz hany objek-
tum tartozhat ebben az osztalyban. Szamhalmazt szamok és szamintervallumok felsorolasaval
adhatunk meg. A * jelentése: akdrhany. Ha nem irunk a vonalra semmit, az 1-et jelent. Példaul:

-3 : pontosan harom

- 0.1 : nulla vagy egy

— 10..20  :10 és 20 kdzé es6 szam
- % : 0..00, vagyis akarhany

- 1.* : 1..00, vagyis legalabb egy

1,3,10..*% : 1 vagy 3, vagy 10-t6l kezdve akarhany.
¢ Szerepnév: Két osztaly kapcsolata nagyon jol jellemezhetd azzal, hogy mi az osztalyok szerepe
ebben a kapcsolatban. A szerepnevet kisbetiivel irjuk. Opcionalis.
¢ Megszoritasok (kitételek): Ilyen példaul a kapcsolat rendezett volta (ha egy objektummal kap-
csolatban all6 objektumok valamilyen szempont szerint rendezve vannak). A megszoritdsokat
kapcsos zardjelbe tessziik, példaul: {rendezett}. Opcionalis.

¥ prIDA

A KisDraw, a Szerviz és a Mikro alkalmazasok osztalydiagramjat a kovetkezd abrak mutatjak.

«boundary»
DrawFrame

- /I'meni:

- Il eszkéztar:
- Il'help:

- Ilnévjegy:

+ [/lesemények lekezelése()

{

«boundary»
DrawPanel
«entity»
drawingMode: Figure
+ add(Figure) * |- startPoint:
+ remove(Figure) - endPoint:
+ removeAll() - selected:
+ clear() - color:
+ undo() /
+ redo() +* draw()
+ readFromFile() Line FreelLine
+ writeToFile()
+  draw() +  draw()
Rect Oval
+ draw() + draw()

A KissDraw alkalmazés szakteriilet osztalydiagramja



6. Osztalydiagram

Munkalap Auto

Alkatrész

Szamla Ugyfél

A Szerviz alkalmazés szakteriilet osztalydiagramja

JLabel
Kijelzo

«boundary & control»

MikroVezérld 0/ + Kijelzo()
+

setText(String) : void

Timer

etz + Il ajto gomb be() : void
Lampa + /ajté gomb ki() : void +btPercPlus
— + [/ ételtbetesz() : void kK> JButton
gviagitiboolean | {+ Jételtkivesz() : void
. !mgLampable: Imagelcon + [/ perc pluszgomb() : void +btTorol
- imglLampaki: Imagelcon + //t6rol gomb() : void +biAfto
bekapcsol() : void ©MECRRT
: . + idoLejart() : void
kikapcsol() : void o [ilekeEfie
Motor JPanel Visszaszamlalo
Ajto
- bekapcsolva: boolean - idoMpben: int
- nyitva: boolean - timer: Timer
+ bekapcsol() : void
+ kikapcsol() : void +  kinyit() : void + nulla():boolean
+ isBekapcsolva(): boolean + becsuk() : void + plusz60mp() : void
isNyitva() : boolean + torol() : void
+ visszaszamol() : void
+ indit() : void
+ megallit() : void
+ajtonyjt +ajtopsuk +hospzusip3 |+ getPerc()I:int
+berreg +[pyidsip *_getMp():int
Hang

Hang(String) : void
lejatszik() : void
szol() : void
elhallgat() : void

+ + + +

A Mikro alkalmazas osztalydiagramja

+
+
+

Timer(int) : void
start() : void
stop() : void
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7. Interakciédiagramok

7.1. Kétféle interakciéodiagram

Az interakciddiagram objektumokat és az azok kozotti lizeneteket abrazolja. Segitségével az
objektumok egylittmtikodését, a  végrehajtandd iizenetsorokat szemléltethetjiik. Egy
interakciddiagram tipikusan egy hasznalati eset egy forgatokonyvét irja le. A diagram hasznalata-
val az objektumok/osztalyok kozotti felelosségek konnyebben feltarhatok, illetve szétoszthatok.
Kétféle interakciodiagram létezik: szekvenciadiagram és egyiittmiikodési diagram. A két diag-
ram ugyanazt az informacidt tarolja, a kiilonbség megjelenésiikben van: mig a szekvencia-
diagramon az id6 a fontos, az egylittmiikddési diagramon az objektumok kapcsolata az elsddleges

informaci6. A két diagram atalakithato egymasba.

Egy hasznalati eset forgatokonyveit interakciodiagrammal szemléltetjiik. A szoftver tervezésekor min-
den egyes aktor—HE parhoz nulla, egy vagy tobb interakciodiagramot szokas késziteni, a HE bonyo-
lultsagatol fiiggden. Az objektumoknak kiildott lizenet a megfeleld osztalyban megjelenik.

Az interakciddiagram elsddlegesen a hasznalati esetek analizalasanak eszkéze. Nem a lépéssorozat
struktirdja (eldgazésok, iteraciok) a Iényeg, hanem az, hogy mely objektumoknak milyen iizenetet
kiildiink. A kiildott lizenet ugyanis az objektum osztalyaban szerepelni fog. A kiildés vonalan kirajzo-
lodnak az osztalyok, az osztalyok kozotti kapcsolatok, valamint az osztalyok metodusai. Az
interakciddiagramok készitésekor ,.kipotyognak”az osztalydiagram jellemzdi.

Az interakciodiagram alapjan az osztalydiagram egy része vagy egésze felépithetd. Mindkét
interakciddiagramnak (szelvencia és egyiittmiikddési) megvan az elénye. Hogy a fejlesztd melyiket
hasznalja éppen, az egyrészt a HE jellegébdl fakadhat, masrészt izlés dolga.

7.2. Szekvenciadiagram

Szekvenciadiagram segitségével leginkabb szekvencialis 1épések sorozatit abrdzolhatjuk. A
szekvenciadiagram nem alkalmas bonyolultabb vezérldszerkezetek, struktirak abrazolasara, inkabb
egy elore rogzitett forgatokonyvet szemléltetiink vele.

¥ PEIDA

Az abran a mikrohullamu siité Fézés hasznalati esetének FEgy perc fézés forgatokonyvének
szekvenciadiagramjat latjuk. A hasznalo egy percig f6z. Indulasképpen a siité nem miikodik (a motor
ki van kapcsolva), az ajt6 csukva van.

¢ A Hasznalé megnyomja az ajtd6 gombot. Erre a MikroVezérl6 utasitja az ajtot: ajto.kinyit(). Az
ajtoba az van beprogramozva, hogy ha 6t kinyitjak, akkor szélaltasson meg egy hangot. A hang
megszolaltatasanak kivitelezését késébbre halasztjuk — ezt az ajtod egyeldre elintézi egy dnma-
ganak sz0l6 lizenettel: ajtoNyitHang(). Ezutdn a MikroVezérlé bekapcsolja a lampat, és
egyelore nyugalmi allapotba kertil.
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¢ A Hasznalo beteszi az ételt, majd megint nyugalom kovetkezik. Az étel betételét egyébként nem
fogjuk beprogramozni, ennek a felhasznalo6i akcionak csak szimbolikus értéke van.
¢ Most a Hasznald6 megnyomja az ajtocsukd gombot, mire a MikroVezérlé becsukja az ajtot,

hangot ad és kikapcsolja a lampat.

¢ Ezutan a Hasznalé megnyomja a Perc plusz gombot. Erre megszoélal egy révid sip (valosziniileg
a sipolast egy Hang objektum fogja végezni, de ezt még nem tudjuk pontosan). A mikroVezérld
bekapcsolja a motort, €s egy percre allitja a Visszaszamlalo objektumot (a visszaszamlalas az 6
dolga lesz). A visszaszdmlalé masodpercenként visszajelez a MikroVezérlonek, hogy lejart(). A
MikroVezérlo valaszképpen kijelzi az idét. Amikor végleg lejart az id6, akkor a MikroVezérld

kikapcsolja a motort, a [ampat, és harom hosszl siphangot ad.

% @ :Ajto ‘Lampa :Visszaszamlalo :Motor Kijelzo
:Hasznalé

! :MikroVezérld ! ] ) ) 1

| Jajts gomb ki) _ |

kinyit) ! | i ! 5

ajtiNyitHang() | i i i

bekap¢sol() ! i i i

. | ") | | |

I ételt betesz() E E E E E E

I ajt6 gomb be() . | | | : : '

> i | | | |

becsuk() ! ! ! ! !

ajtoBecsukHanb() E E E

kikapcsol() i i i 5

i ! gn ! ! !

Il perc pluszgomb() ! ! ' \ | i

— | | | | |

rovidSipHang() E i i i i

L : : : : :

! bekapesol() ! >|:;;| !

i plusz60mp() Ti" | |

E mpLetelt E J_J E E

S T""E """ (')""I' """"""" i i i

i SetText(mp) i i i

- i : : : : "1
: | | | | i {mp-enként}

| | i idoLejart | | | |

: _l.<_ ______________ JI.__I__O__?J_a__(_)____:. _______________ L : :

| : kikapdsol() >|:i‘] |

i kikapcsol() ";' : i

i hosszuSip3Hang() i i i

! ! ! N ! !

Szekvenciadiagram — Egy perc f6zés HE
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A szekvenciadiagramon az id6 a fontos. Az X tengelyen vannak az objektumok, az Y tengely az
¢letvonal (object lifeline). Az id6 fentrdl lefelé telik. Két objektum kozott itt nem mutathatd ki
kozvetleniil a kapcsolat, a kapcsolat az {izenetek altal érzékelhetd (iizenet csak kapcsolat mentén

lehetséges). Az lizenetek sorszamozhatok.

A szekvenciadiagramon bal oldalon szokas elhelyezni az aktort, és amennyiben lehetséges, az lizene-
teket balrdl jobbra szokas kiildeni.

A diagram elemei

Objektum

Az objektumok az X tengely mentén helyezkednek el. Sztereotipussal jelolhetjiik, hogy az objektum
aktor, hatar, entitas vagy egyéb. Lehetdség szerint az aktorok és a kliensek balra, a szerverek (az iize-
netek fogado6 objektumai) jobbra helyezkedjenek el!

Eletvonal

Az objektum életvonala egy fliggdleges, szaggatott vonal az objektumtdl lefelé. Mutatja, hogy az
objektum él. A legtdbb objektum a forgatokdnyv teljes idétartama alatt él, ekkor az életvonal fentrdl
lefelé nem szakad meg. Ha egy objektum a forgatokonyv ideje alatt sziiletik, akkor azt a create vagy
new sztereotipusu lizenettel jelezhetjiik, és az objektumot csak az iizenet végén tessziik ki. Az objek-
tumot a destroy sztereotipus iizenettel szilintetjiik meg.

A vezérlés fokusza

Egy objektum a vezérlés fokuszdban van, ha az 6 metodusa fut, vagy éppen visszavar egy metodus-
hivast. A vezérlés birtoklasat egy fliggéleges, kerkeny téglalap jelzi az objektum életvonalan. Ez alatt
az 1d0 alatt az objektumnal van a vezérlés, az objektum éppen miikodik, aktiv.

Uzenetek

Az objektumok kozotti lizeneteket vizszintes nyillal jeloljik, rajta az lizenet neve.

¢ Szinkron iizenet: Beagyazott vezérlés, tipikusan egy metodushivas. Az iizenetet lekezeld meto-
dus lefut, miel6tt a hivohoz visszakeriil a vezérlés. Jele tomor fejii nyilacska:

¢ Aszinkron iizenet: A hivo altal kiildott aszinkron iizenet nem tér vissza a hivohoz. A hivo az
iizenet elkiildése utan folytatja miikodését. Altaldban a valasz (eredmény) szintén aszinkron
iizenetként jon vissza. Jele nyilt hegyli nyilacska:

¢ Visszatérés: Minden {izenetnek lehet egy visszatérés parja. Egy metodus visszatérését nem
kotelezo jelolni a diagramon. Alapértelmezésben a szinkron iizenet visszatér a hivas helyére,

még a kovetkezo hivas eldtt. A metddusvisszatérés jele szaggatott, nyilt hegyl nyilacska:

------- >
Elagazas

Az lizenet neve elétt megadhatd egy feltétel (guard). A feltételt szogletes zarodjelbe tessziik. Ebben az
esetben az iizenet csak a feltétel teljesiilése esetén hajtodik végre. Példaul:

[nyitva] becsuk /()
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Iteracio

Az lizenet neve elott megadhatd egy csillag és egy feltétel. A feltételt szogletes zardjelbe tessziik.
Ebben az esetben az lizenet annyiszor hajtodik végre, ahanyszor a feltétel teljesiil. Példaul:
*[idoMp-ben != 0] setText ()

A szekvenciadiagramhoz szdveges magyarazatot lehet elhelyezni a diagram bal oldalan. Itt megjegy-
zéseket (pl. két lizenet kozt eltel id6t) és megszoritasokat (pl. if motor.isBekapcsolva) lehet megadni.

A szekvenciadiagram épitése

Az abra a mikrohullamu siité Fozés hasznalati esetének Egy perc fozés forgatokonyvét szemlélteti.
Ahogy a forgatokonyvet dsszeallitjuk, folyamatosan ,,felbukkannak™ a megfelel6 osztalyok, az oszta-
lyok kozétti kapcsolatok, €s az osztalyok metddusai. Az egyes objektumoknak nem kell nevet (azono-
sitot) adni, elegendd az osztalyuk feltiintetése.

A diagram bal oldalan szerepel a Hasznald. A Hasznalé mindig egy hatar objektummal all kapcsolat-
ban. A mikrovezérld objektumot hatar objektumnak tiintettiik fel, bar legalabb annyira vezérl6 objek-
tum. A vezérld ablakot nem bontjuk fel részekre, mert az meglehetdsen rontand az attekinthetdséget.

A HE elofeltétele, hogy a siitd nem miikddik, és csukva van az ajt6. Ez annyiban szdmit, hogy az
egyes lzenetkiildéseknél nem kell a siit6 allapotat vizsgalni, vagyis nem tiintetiink fel szelekciokat. Ez
nem baj, mert a szekvenciadiagram segitségével elsdsorban azt akarjuk feltérképezni, hogy ,ki iizen
kinek”. Az egyes metddusok pontos struktirajat foleg az allapot- és aktivitasdiagramokkal fogjuk
megallapitani.

@ CASE

Alakitsuk ki a Mikro program FEgy perc fizés hasznalati esetének szekvenciadiagramjat!

A Hasznal6 megnyomja az ajté6 gombjat. A gomb lenyomasat a MikroVezérlé gomblenyomé metddusa
kezeli le — a metdédus nevét most fonetikusan irjuk, és megjegyzésbe tessziik. |6 gyakorlat, hogy azon

metodusok neveit, amelyeket még nem dontottiink el pontosan, megjegyzésbe tesziik.

Vegyiunk fel tehat egy MikroVezérlé osztilyt, benne egy // ajté kinyit metédust! Vonszoljuk td a
MikroVezérl6 osztaly egy példanyat a szekvenciadiagramral Késsiik 6ssze a Hasznalot és a MikroVezérl6t
egy uzenettel (Message), az lizenet nevénél a rendszer felkindlja az objektum osztilyanak metddusait.

Valasszuk ki az el6bb betett metddust!

Az ajtonyité gomb megnyomasara a vezérls kinyitja az ajtot. Ehhez kell egy ajto, és kell egy kinyit meto-
dus. Vegytink fel tehat egy Ajtd osztalyt a készilé osztalydiagramon! Az Ajtéd osztaly egy példanyat tegytiik
ra a szekvenciadiagramral Tegylink most egy lUzenetet a MikroVezérls és az Ajtéd kozél Az tizenet nevének
kitoltésekor nyomjuk le a New gombot (new message), és vegylnk fel az Ajté osztalyban a kinyit meto-

dust! Valasszuk a most beirt metddust az tizenet nevének!

Minden egyes 1épésnél tehat at kell gondolnunk, milyen osztalyra, annak milyen metdédusara van sziitksé-

glink.

Tobb szekvenciadiagram tobb dologra vilagit ra. Végiil felépiil az osztalydiagram.
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f PELDA

A kovetkezo abra a KissDraw program Rajzlap betéltése hasznalati esetének egy forgatokonyvét
szemlélteti. A szekvenciadiagram a fejlesztés korai fazisdban késziilt, a FileManager osztaly még nem
szerepel rajta. A DrawFrame a Rajzoloval kdzvetlen modon kommunikal. Egy implementéaciokozelibb
valtozatban szerepeltethetnénk a kiilonb6oz6é dialogusokat is. Ezeket a DrawFrame megjelenitene, atan
eltiintetne. Kérdés azonban, hogy ez a részleteség nem hatraltat-e a probléma megértésében?

Rajzlap betoltése

X O O

:‘Rajzold :DrawFrame :DrawPanel

| is Modified()

E true T-_LI
i (ST !
> 1

/ Mentés?

modified = false

/Il OK
"""""""""""" > readFromFile(file)

modified = false

Rajzlap betoltése, dialégusokkal

X O O O O

:Rajzolé messageDialog openDialog :DrawFrame :DrawPanel
| : isModified() !

5 | : .
! 1 ' >
i : i true J_I
' | i DSttt 1
! L showMessiage("Mentés ?") '
1 [ i 1
! Mlgen 7 E N ;
Ll i | |
igen() 1 1
T 1
| writeToFile(file) _ |
' L
i
! modified = false
i
i . show() :
LI‘ J 1
Iifile kivajasztasa, OK i i |
i ok() i i
i I i
i file = getFile() !
| - ) 1
i readFromFile(file) > !
1
i modified = false
i
1
1
i
1
1
1
1
i

-
-
-
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7.3. Egyuttmiikodési diagram

Az egyiittmiikodési diagram (collaboration diagram) egy graf, ahol a csticsok az objektumok, az
¢lek a kapcsolatok. Itt nem az idd, hanem az objektumok kozotti kapcsolatok a fontosak. Az tlize-
netek tobbszintesen sorszamozhatok (ezek a szekvencia szamok), ily modon az id6 itt is kifejez-
hetd...

¥ PrIDA

A kovetkez6 abra a Mikro Egy perc f6z¢s forgatokonyvének elejét abrazolja.

1 // ajté gomb ki() —
«boundary & control»

2 /| ételt betesz() —> ‘MikroVezérlé

:Hasznalo 3/ ajto gomb be() —»

1.1 kinyit() v v

1.2 bekapcsol()

3.1 becsuk() + +

3.2 kikapcsol()

:Ajto :Lampa

Megjegyzés:
Az egyittmiikodési diagram az EA-ban eléggé nehézkes. Nem lehet két lizenet kozé beszirni egy
masikat. Nem lehet valtani a két interakciodiagram kozott.
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8. Allapot-atmeneti diagram

8.1. Az dllapot-atmeneti diagram szerepe a modellezésben

Az allapot-atmeneti diagram (state transition diagram) egyetlen osztaly (annak egy eléfordulasa-
nak) dinamikus viselkedését, a kiilvilaggal val6 kapcsolatat abrazolja. Az allapot-atmeneti diagram
egy graf, melynek csomopontjai allapotok, élei pedig atmenetek. Megadja, hogy az objektum mely

események hatdsara milyen allapotbol milyen allapotba kertil.

Ha egy objektumnak intenziv a dinamikus miikddése, akkor az objektum viselkedésének feltarasaban
az allapotatmeneti diagram igen hatékony eszkoz.

8.2. Allapot

A rendszerben minden objektum egy 6ndllo egység, amely a rendszer tobbi részével kommunikal. Az
objektum

¢ detektalja az eseményeket, illetve
¢ reagal az eseményekre.

Egy esemény hatasara az objektum allapota megvaltozhat. Ha példaul az ajtonak azt {izeni egy masik
objekum, hogy becsuk(), akkor az ajté nyitott allapotbdl (nyitva==true) csukott allapotba (nyitva==
false) kertil:

= :Ajto
anObject 1 becsuk) —> e
N constraints K-——-—--1 A becsuk() hatasara az ajté allapota:
Soo e nyitva==false, azaz "csukva" lesz.

<
~

Esemény

Egy adott allapotban levd objektum ugyanarra az eseményre mindig ugyanugy reagal (ugyanazt az
akciosorozatot hajtja végre). Az allapot az objektum életének egy szakaszat irja le.
Az allapot (state) lehet:

- Az objektum bizonyos értékeinek és kapcsolatainak aktualis halmaza;
- Idéintervallum, amely alatt az objektum var egy esemény bekdvetkezésére;
- Iddintervallum, amely alatt az objektum folyamatosan végrehajt egy akciot.

Egy objektumnak kiilonb6z0 jellegzetes allapotai lehetnek, melyeknek nevet adhatunk.

Az allapot jele az UML-ben egy lekerekitett téglalap, melynek részei (barmelyik rész elhagyhato):

- Név rész: a tégalap felso része, az allapot neve
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- Belso atmenetek: Olyan akciokat, illetve aktivitasokat tartalmazhat, melyek nem okoznak
allapotvaltozast (1asd késébb).

¥ PELDA
A Mikro objektumainak allapotai:

¢ Ajto: nyitva / csukva
¢ Motor: bekapcsolva / kikapcsolva
¢ Visszaszamlalo: all, ketyeg, fliggd

Az ajto allapotainak UML jeldlései:

/ csukva \ / nyitva \

8.3. Allapot-atmenet

Allapot-atmenetnek nevezziik azt a folyamatot, melyben az objektum egy adott allapotabol egy
egyértelmiien megkiilonboztetheté masik allapotba keriil. Az atmenet lehetséges tulajdonsagai:

- Kiv