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Przeplywy czynnosci

Modelowanie przedsiebiorstwa — opis dynamiki i struktury
przedsiebiorstwa

Wymagania - zapisanie wymagar metoda opartg na przypadkach uzycia

Analiza i projektowanie - zapisanie réznych perspektyw
architektonicznych

Implementacja — tworzenie oprogramowania, testowanie modutéw,
scalanie systemu

Testowanie — opisanie danych testowych, procedur i metryk poprawnosci
Wdrozenie — ustalenie konfiguracji gotowego systemu

Zarzgdzanie zmianami — panowanie nad zmianami i dbanie o spdjno$é
elementow systemu

Zarzgdzanie projektem - opisane réznych strategii prowadzenia procesu
iteracyjnego

Okreslenie srodowiska — opisanie struktury niezbednej do opracowania
systemu



Co i jak wykonac?
Perspektywy projektowania obiektowych systemow informacyjnych
[4]

= koncepcji (model analizy)
( co obiekty powinny robic?)
m specyfikacji interfejsow (model projektowy)

( jak uzywac obiektéw? )
s implementacji (implementacja)
( w jaki sposdb zaimplementowac interfejs ?)

m tworzenia i zarzadzania obiektami (implementacja)
(obiekt A w roli fabryki obiektow tworzy obiekt B i/lub zarzgdza obiektem)

= uzywania obiektow (implementacja)
( obiekt A tylko uzywa obiektu B — nie moze go jednoczesnie tworzyc;

opiera sie na hermetyzacji i polimorfizmie obiektu B ) 4



Perspektywy rozumienia obiektow — identyfikacji
obiektow [4]

e Perspektywa koncepcji (modelu konceptualnego)
- obiekt jest zbiorem réznego rodzaju odpowiedzialnosci
e Perspektywa specyfikacji (modelu projektowego)

- obiekt jest zbiorem metod (zachowan), ktére moga
by¢ wywotywane przez metody tego obiektu lub innych
obiektow

e Perspektywa implementacji (kodu zrédtowego)

- obiekt sktada sie z kodu metod i danych oraz interakgcji
miedzy nimi
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Perspektywy skalowania systemu — tworzenia,
zarzgdzania i uzywania obiektow [4]

e Perspektywa tworzenia i zarzgdzania obiektami

Zmiany w implementacji obiektéw dotyczg obiektéw czyli
fabryk obiektow (tworzacych te obiekty i zarzadzajacych
tworzeniem tych obiektow)

e Uzywanie obiektow

Zmiana implementacji obiektéw nie zmienia implementacji
obiektéw, ktore uzywajg zmieniane obiekty
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Metoda identyfikacji obiektow i klas [4]

Analiza Perspektywa Klasa abstrakcyjna
wspolnosci koncepcji
+Metody()

Perspektywa
specyfikacji
Klasa Klasa
konkretnal konkretna2

implementac;ji +Metody() +Metody()

Analiza
zmiennosci

Zwigzek miedzy perspektywa specyfikacji, koncepcji i implementacji
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Zaleznosci miedzy analiza, projektowaniem i
implementacja [4]

Zwigzek miedzy perspektywg koncepcji i specyfikacji
e Perspektywa specyfikacji okresla interfejs potrzebny do

obstugi wszystkich przypadkow danego problemu (czyli
czesc wspolng okreslong przez perspektywe koncepciji)

Zwigzek pomiedzy perspektywa specyfikacji i
implementac;ji

e Biorgc pod uwage okreslong specyfikacje ustala sie, w
jaki sposob nalezy zaimplementowac poszczegodlne
przypadki (czyli cze$¢ zmienna)
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Produkt — diagramy UML wspierajgce
zunifikowany iteracyjno - przyrostowy proces
tworzenia oprogramowania [3]

Diagramy modelowania struktury

1.1. Diagramy pakietow

1.2. Diagramy klas

1.3. Diagramy obiektow

1.4. Diagramy mieszane

1.5. Diagramy komponentow
1.6. Diagramy wdrozenia
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Diagramy UML modelowania zachowania

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.

Diagramy przypadkow uzycia
Diagramy aktywnosci
Diagramy stanow

Diagramy komunikacji
Diagramy sekwencji
Diagramy czasu

Diagramy interakcji
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MDA (Model Driven Architecture) —
przeksztatcanie modeli produktu w
procesie tworzenia oprogramowania
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Modelowanie struktury i Implementacja struktury i dynamiki

dynamiki systemu systemu, generowanie kodu
Perspektywa koncepdji Perspektywa specyfikacji | Perspektywa implementacji
co nalezy wykonaé? |Jjaknalezy uzywac? jak nalezy wykonaé?
* model problemu np. * projektowanie * programowanie
przedsiebiorstwa ( model projektu, model | (model implementacji)
+ wymagania (model rozmieszczenia): Rl fepdramy
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