dr inz. Jarostaw Was
Laboratorium z Inzynierii oprogramowania

Inzynieria oprogramowania

Laboratorium nr 1. Podstawy UML, diagram klas

Zakres tematyki (3 x 45min):

e Wprowadzenie do jezyka UML

e Wstepne zapoznanie si¢ z pakietem StarUML (charakterystyka, zakres
funkcjonalno$ci, najwazniejsze opcje).

e Stworzenie diagramow klas w UML,

e generowanie kodu (tzw. stub code) na podstawie diagramu klas

e Opcjonalnie: alternatywne metody modelowania klas w oparciu o schemat Code’a —
Yourdone’a

Jezyk UML jest zunifikowanym jezykiem formalnym stuzacym opisu $wiata obiektow
w szczegolnosci do modelowania systeméw informatycznych. UML jest zbudowany z
elementow 1 przypisanych im symboli, ktdre poprzez graficzna reprezentacjg, sa wigzane
ze soba na diagramach. Cho¢ UML byl zaprojektowany, by definiowaé, wizualizowac,
konstruowa¢ 1 dokumentowaé systemy kladace nacisk na software, nie jest on
ograniczony do modelowania oprogramowania. UML jest uzywany takze do
modelowania procesOw biznesowych, inzynierii systeméw i reprezentowania struktur
organizacyjnych.

Literatura:
D.Pilone, N.Pitman UML 2.0 Almanach Wydawnictwo Helion
Booch i inni Jezyk UML WNT

StarUML™ jest programistyczng platforma modelowania oparta na jezyku UML
(Unified Modeling Language). Aktualna wersja (w listopadzie 2007) to 5.0.2.1270 bazuje
na UML-u w wersji 1.4 wraz z rozszerzeniami zawartymi w wersji UML 2.0 (11
dostgpnych typow diagramoéw). Platforma umozliwia wsparcie MDA (Model Driven
Architecture).

Status programu StarUML™: freeware

Stad mozna pobra¢ program StarUML™ (ver 5.0, 21.67Mb):
http://staruml.sourceforge.net/en/download.php

Dokumentacja developerska do programu StarUML™ (tylko w jezyku angielskim,
.pdf 123 str): http://staruml.sourceforge.net/en/documentations.php

Budowanie modeli w StarUML™" Jak si¢ nauczyé modelowania i zapisu w
StarUML?
Help programu StarUML (bardzo dobry! — jezyku angielskim) - > spis tresci
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1. Budowanie modeli w StarUML podstawy:

I.1. Okno przy otwarciu projektu: New Project by Approach:

Approach: wybor nowego projektu
O 4+1 View model - Model w postaci 4 widokow szczegdtowych oraz 1-
nego widoku ogdlnego widoku przypadkéw uzycia:

» widok projektu (klasy, interfejsy, wzorce) Uzycie diagramow
klas, obiektow, aktywnosci, struktur ztozonych i sekwencji

=  widok wdroZenia (konfiguracja, instalacja i wykonywanie)
Komunikacja fizycznego uktadu sprzgtu z systemem. Uzycie
diagramow komponentéw, wdrozenia i interakcji.

* widok implementacji (zarzadzanie konfiguracja systemu,
komponenty, wdrozenia, interakcje), diagramy komponentow
oraz czasem interakcji, stanu i struktur ztozonych

» widok procesow ilustracja informacji nt. wspotbieznosci,
wydajnosci 1 skalowalno$ci. Uzycie diagramow interakcji i
aktywnosci, ktore pokazuja jak system zachowuje si¢ podczas
pracy

»  widok przypadkow uZycia — funkcjonalno$¢ wymagana
systemu. Diagramy przypadkow uzycia + kilka diagraméw
interakcji pokazujacych szczegoty tych pierwszych.

0 Default approach, Rational Approach, UML Components
Approach, Empty Project
Open Files: otwarcie pliku z wybranej lokalizacji
Recent Files: zestawienie ostatnio otwartych projektow

[.2. Tworzenie modelu na przyktadzie diagramu klas:

Wybierz menu Model explorer/Diagram Explorer lub Diagram area opcj¢
utworzenia nowego diagramu danego typu

Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje¢ Add diagram z menu
podrecznego. Wybierz Class diagram.

Z menu Toolbox wybierz z diagramu (w tym przypadku diagramu klas)
element ktory checesz dodac (np. Class, Interface, Aggregation, Assotiation,
itd.) Przeciagnij go do okna main

Zdefiniuj parametry danego elementu (nazwa, widzialno$¢ itp) Okno
Properties po prawej stronie u dotu. W przypadku klasy po dodaniu atrybutu
zwrd¢ szezegblna uwage na definicjg typu — Type. Dodaj stosowane
powiazania pomi¢dzy elementami.

W przypadku usuwania danego elementu (np. klasy) lub powiazania wcisnij
prawy przycisk na danym elemencie —uzyskasz menu podrgczne nastgpnie
wybierz opcje Edit a dalej Delete from Model (Ctrl+Del). Niestety dany
element z powigzaniami moze figurowaé wciaz w tabeli powiazan: prawy
przycisk myszy na obiekcie/Collection Editor/Relations zbedne powiazania
trzeba tam usuna¢ recznie!

Uwaga: Jezeli chcesz zmodyfikowacé pole atrybutu klasy np. typ. Kliknij na klasg,
nastgpnie wybierz w oknie Properties (po prawej stronie na dole) opcje Atributes
dalej kliknij w opcj¢ ... 1 wybierz dany atrybut do modyfikacji.
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II. Stworz ponizszy diagram klas UML

Celem tego ¢éwiczenia jest stworzenie za pomocg srodowiska StarUML do stworzenia
programu o nazwie Pizza. Wykonanie kolejnych krokéw pozwoli na stworzenie
diagramu UML pokazanego na rysunku ponizej. Przy pomocy StarUML-a dodatkowo
wygenerujemy kod, ktory odzwierciedli strukture klas, ale nie bedzie specyfikowat
poszczegolnych metod czy obiektow.*

1.

Pizza
-_price: double Fass _ i -=1<|nterfj;:;=-:=-
+getPrice(): double :
+getShape(): IShape +getdreal): double
+Pizza(price: double, shape: IShape) /&
J-‘:\
instantiates Rectangle Circle
: -_height: double - radius: double
-_width: double SRR TRl Atk
+getAreal): double )
Test_Pizza instantiates instantiates

Instalacja: aby rozpoczaé, musimy najpierw zainstalowac¢ program StarUML.
Srodowisko StarUML jest dostepne jako oprogramowanie open source
zgodnie z zasadami GPL (GNU Public License), wpisujac w dowolne;j
wyszukiwarce hasto ,staruml dowload” uzyskamy linki do pobrania wersji
instalacyjnej.

Gdy StarUML ("SU")jest zainstalowany prosze uruchomi¢ program.

Po uruchomieniu SU, moze wystapi¢ formatka "New Project by Approach"
jezeli tak to wybierz "Empty Project" i potwierdz "Ok". Sugerowne jest
odznaczenie opcji "Set As Default Approach".

* - Aby utworzyé w petni funkcjonalny program w obiektowym jezyku programowania nalezy
na bazie uzyskanego szkieletowego kodu zrédtowego tzw. ,stub code” dokonczy¢ tworzenie
programu precyzujac doktadnie, co kazda z metod ma wykonywac.
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New Project By Approach

Approaches | Open Files | Recent Files |

BB |EE

Approaches: |_—'
[T .
. B D

4+1 Wiew Default Ratianal LML Empty Project

Model Approach Approach Campane. ..

Description:

Default Apparach for StarlmL
Set A5 Default Approach

o« 1 e [ e ]

4. W panelu "Model Explorer" umiejscowionym po prawej stronie w gorze,

powinien by¢ wybrany "Untitled" model .
5. W gtébwnym menu w opcji model wybierz polecenia "Add/ Model".

Fle Edit Model View Tools Help o
D&t 2RX o BER|aE, 10 o m|[F,
[ [Jasa e ¢d |Z23(ams =
| Toolbox 2 x|
|= % Untitled
b El Aald
Add 3
Class Diagram Add Diagram ’
@ Use Case Diagram & cut Cri+X
=] Sequence Diagram Copy CtrisC
,;—j Sequence Diagram (ROle) B past t
[ Colaboration Diagram Delete From Model  Ctrh+Del
% Colaboration Diagram (Role) T e
|%] statechart Diagram — b
._Oﬂ i % Colecton Edtor... Ctrefs (2]
Q i = Constraints... Cuers
ﬁ Deployment Diagram % Tagged Values... Ctrl+F7 .
[6<] Composite Structure Diagram Cit ¥
[output x| | T L ' » _
| [10:01:03 PM] Add-In "Pattern AddIn" menu is registered successfully. o= «orl:s.I v o !
[10:01:03 PM] Add-In "Rose AddIn" menu is registered successfully. H Detail = .
10:01:03 PM] Add-In "Standard AddIn" menu is registered successfuly. +1Is A Pattern...
[ g | pply P
[10:01:03 PM] Add-In "XMI AddIn" menu is registered successfully. 4 IsRoot T
:28: :\Documents and Settings\swong. esktop\star | = |
10:28:42 PM] C:\Dr d Settings\: WONGTABLETPC\Desktop\starUML ¥ ToleaF |
test\test.uml File saving complete. [—————— — -
| | |
B Output Message | _Pmpernes 3 oamentation |§H Attachments |
Modified | || uMLMOde) ::Model1 ]

6. Przejdz do "Model/Profile..." aby ustawic profile uzywane w projekcie, ktére

determinujg uzyte symbole i konwencje. Uzyj profil "C++" w projekcie.
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Profile Manager R|
Available profiles: Included profiles C

¢ & & &€ 0

C++ Profile C# Profile BB Profile Java Profile UML Standard
Profile
|
Description:
[ Close l l Help l

7. Zapisz teraz projekt, aby w razie problemow nie straci¢ danych. Z menu "File"
wybierz opcje "Save", nastepnie wybierz lokalizacje aby zapisac projekt. Twoj
projekt powinien teraz wyglada¢ nastepujaco:

File Edit Format Model View Tools Help

StarUML IZ]@BI

DEES|tmlX|ocnBE3R|[E]%. i0m a8 mE,

| Toolbox R || ClassDiagram1 (Model 1)

BHOtEHG IS ClassDiagramt |
.Class =] ~||= % Untitled

[3 select = = 2 Modell
Subsystem | T ClassDiagrami
] Package |

& Clss

-2 Interface

Enumeration

Signal

= Exception |

ik ._%Model Explorer D\agram Explorer |
Part |

%I Azs ; | | Properties o1 x|

ociation | -

1 DirectedAssocition (UMLClassDiagram) ClassDiagram1

9 Aggregation E Blgeneral |

¥% Corpotion + Name ClassDiagram1

_ Generalization |12 | & DiagramType

en — x| # DefaultDiagram

”[10:01':03'PM] Add-In "Pattern AddIn" menu is registered successfully. A

[10:01:03 PM] Add-In "Rose AddIn" menu is registered successfully.

[10:01:03 PM] Add-In "Standard AddIn" menu is registered successfully.

[10:01:03 PM] Add-In "XMI AddIn" menu is registered successfully.

[10:28:42 PM] C:\Documents and Settings\swong.WONGTABLETPC\Desktop\starUML
test\test.uml| Flle saving complete.

w

v [

" Bl output [ 7] Message | "B properties | B Doamentaton |15 Atachments |

Modified (UMLClassDiagram) ::Modell::ClassDiagram1

8. Teraz, aby rozpocza¢ tworzenie diagramow z menu "Toolbox", ktore jest
otwarte domysinie, wybierz ikone "Class" i kliknij lewym przyciskiem myszy w
dowolnym miejscu okna ,ClassDiagram”. Tym sposobem tworzona jest klasa z
pewng domysing nazwg. Zmien nazwe klasy na Circle poprzez podwojne
klikniecie na domysing nazwe.
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9. Dodaj atrybut "Attribute" do klasy Circle poprzez klikniecie prawym
przyciskiem myszy obiektu na diagramie, poprzez rozwiniecie menu "Add" i
wcisniecie zielonego przycisku "Attribute". Wpisz nazwe pola "_radius".

(0]

Okresl typ danych w panelu wiasciwosci “Properties panel” (dolny, rawy
fragment okna) poprzez wybranie typu double w polu "Type". Uwaga!:
pole ,,Type” wyswietla sie automatycznie tylko przy utworzeniu
atrybutu (przy pierwszym uruchomieniu). Aby zmodyfikowaé to
pole pozniej, bedac w danej klasie (menu properties) nalezy
kliknaé w pole ,,Attributes” ->”Collections”, i wybra¢ kliknieciem
dany atrybut, aby zdefiniowac jego zwracany typ.

Wewnetrzne dane klasy pola i atrubuty (field/attributes) sg zawsze
definiowane jako prywatne, poniewaz przeznaczone sg wytgcznie do
uzycia przez klase. Dlatego tez w panelu wiasciwosci dla pola
“_radius” wybierz zakres widzialnosci jako PRIVATE!

10. Powtdrz proces tworzenia klasy nazwanej Rectangle z prywatnymi
sktadowymi: _width and _height typu double.

11. Utworz interfejs o nazwie 1Shape

(0]

Z menu Toolbox wybierz "Interface" i kliknij w dowolnym miejscu palety.
zmien domysing nazwe na 1Shape. Wybierz interfejs przez klikniecie
lewym przyciskiem na utworzony element.

W gtéwnym menu wybierz opcje "Stereotype Display" i zmien jej
warto$¢ na "None". To spowoduje zmiane okragtego ksztattu na
prostokatny.

w tym samym menu, odznacz opcje "Suppress Operations". To pozwoli
nam widzie¢ jak operacje na interfejsie wptywajg na widok diagramu.

View Tools Help

Klivo o gd 3 EE B % 100% - @ & @ [2],

3 v A 5D O ¢ Z\|% = || |EE], i &

R x|[CassDagram1 (M  None Shift+Ctri+N
f I = [a1 1 :

ﬂ ClassDiag Textual Shift+Ctrl+T £l =k

e . . - & Moc
Iconic Shift+Ctri+I 2 :

2 C
Decoration  Shift+Ctrl+E ERN=1N
7 &
U -1
- =2 P
Ishape &
= E R
s
%

Model Expl
Rectangle Circle m

Properties
-_height: double -_radius: double

- width: double (UMLInterf
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o Dodaj metode getArea typu double do interfejsu I1Shape.

= Nalezy to wykonac¢ poprzez klikniecie interfejsu prawym
przyciskiem myszy rozwinieciem menu “add” i wcisnieciem
czerwonej ikonki "Operation" . Wprowadz nazwe operaciji:
getArea.

= Aby ustawi¢ zwracany typ rozwin element 1Shape w oknie
"Model Explorer” (po prawej stronie ekranu), klikajac prawym
przyciskiem na metode getArea, ktdrg wtasnie stworzytes i
wybierajgc opcje "Add Parameter". W formatce "Properties"” ,
zmien nazwe parametru na pusta, "", zmien opcje
"DirectionKind" na "RETURN", a nastepnie zmien "Type" na
double.

o Na interfejsie 1Shape oraz metodzie getArea zaznacz opcje “IsAbstract”
w panelu wiasciwosci. Wéwczas zgodnie z notacjg UML ich nazwy
beda wyswietlane kursywa jako czysto abstrakcyjne (ang. purely
abstract).

12.Zaimplementuj klasy Circle and Rectangle za pomocg IShape poprzez
wybranie strzatki "Realization" z menu “toolbox”, nastepnie kliknij na Circle i
przeciggnij linie do 1Shape. Powtdrz ten sam proces dla klasy Rectangle.
Dodanie takiej relacji spowoduje, ze klasy Circle and Rectangle bedg
implementowalty interfejs 1Shape.
o Aby stworzy¢ tadnie sformatowang linie fgczaca kliknij prawym
przyciskiem myszy na linie i wybierz "Format/Line Style/Rectilinear".
Mozesz poprawi¢ przejrzysto$¢ swojego diagramu poprzez potaczenie
grotéw strzatek na diagramie, tak aby gdzie to mozliwe byt widoczny
jeden grot strzatki zamiast kilku.
13.0d kiedy klasy Circle oraz Rectangle implementujq interfejs 1Shape, muszg
mie¢ zdefiniowane pewne metody jako IShape.
o W panelu “Model Explorer” skopiuj metode getArea (Ctrl-C lub prawy
przycisk i opcja “Copy”) z klasy 1Shape do klas Circle oraz Rectangle.
o Zaimplementowane metody w klasach Circle oraz Rectangle nie sg
abstrakcyjne, ale konkretne poniewaz aktualnie wykonujg pewne
dziatanie (przyktadowo liczg pole kota lub prostokata). Tak wiec pole
“IsAbstract” musi by¢ odznaczone dla tych metod.
14. Twaj diagram powinien wyglada¢ mniej wiecej nastepujaco:
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m]

- oo

ClassDiagram1 (Model1) Model Explore:

bl Ix

CIassDiagraml| BB
A =B M
=
<<interface>> = E
IShape

+getdrea(’): double :
= E

: -
_____________________________ .

' ' Model E
Rectangle Circle M

Properties
+_height: double +_radius: double
+_width: double (UMLCla:
+getArea(): double

+getArea(): double E‘m
3 # Nar
~||% 5 a Diac
o # Def

15.Dodaj do diagramu klase o nazwie Pizza.
o Dodaj prywatng sktadowa typu double 0 nazwie _price.
o Dodaj publiczng metode getPrice, ktdéra zwréci typ double.

16. Aby utworzy¢ odwotanie z klasy Pizza do klasy 1Shape, wybierz klase Pizza:
o Woybierz strzatke "DirectedAssociation" w menu toolbox, kliknij na klase
Pizza i przeciggnij do IShape.
= Teraz wybierz strzatke i w menu "Properties" po prawej, zmien
nazwe na "has-a", zmien rowniez "End1.Aggregation” na
"AGGREGATE" (to formalna gramatyczna deklaracja, ze pizza
jest ,przygotowana” tzn. "zagregowana", z innym obiektem w
tym przypadku obiektem ksztattu (shape object)).
=  Zmien "End2.Name" na _shape. To spowoduje automatyczne
dodanie sktadowej prywatnej o nazwie _shape typu IShape do
klasy Pizza.
= Zmien widzialnos¢ End2. na PRIVATE.
o Utworz metode (operacje) obstugujacg _shape 0 nazwie getShape, ktéra
zwraca IShape (zwracany typ zmiennej IShape wpisz recznie w
nawiasie).
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17.Konstruktory sg specjalnymi elementami kodu, uzywanymi do inicjalizaciji
instanciji (inaczej wystgpienia obiektu) klasy. Mozesz opcjonalnie stworzyc
konstruktory w klasie Pizza.
o Aby doda¢ konstruktor dla klasy Pizza, przycisnij prawym przyciskiem
myszy na klasie Pizza, rozwin menu "Add" menu i wybierz "Operation".
Teraz wprowadz nowg metode (operacje) z wejsciowymi parametrami
parametrami double price oraz IShape shape.
= Dodanie parametrow wejsciowych jest analogiczne jak
dodawanie parametréw wyjsciowych

18. Twoj diagram powinien wyglagdac¢ nastepujgco:

T < 51
CIassDiagraml| ﬂ =R A
~||E % Untided
= [ Modell

ClassDiagram1
-_price: double hasa  -_shape <<mterFi;:;>> = Egrcl& ;
+getPrice(): double | —fadus
+getShape(): IShape +getareal): double = # gethrea()
+Pizza(price: double, shape: IShape) @

Pizza

A = B Pizza

: & _price

= -# getPrice()
A

. . = -# getShape()
Rectangle Circle ]
-_height: double -_radius: double = Pizza_()
-_width: double TR G j El:lgt;e

= B Rectangle
& _height
& _width
# - gethrea()
B Test_Class
= ~& IShape
# - gethrea()

@ Model Explorer Diagram Expl

+getArea(): double

19. Aby zilustrowac kolejne cechy diagramu klas w UML dodaj kolejng klase o
nazwie Test_Pizza do twojego diagramu. To bedzie klasa, ktdra uzywa klas
pochodnych Pizza oraz IShape do celow testowych.

o Linie zaleznosci (dependency lines) pomoga pokazac relacje pomiedzy
klasami (ktore moga wystgpi¢ dynamicznie). Na przyktad, jedna klasa
moze wptywaé na tworzenie obiektow w innej klasie bez
przechowywania statego odwotania przez uzycie pola. Lub metoda
klasy moze uzy¢ innej klasy jako wejsciowego parametru poprzez
przechowywanie odwotania do niej tylko jako podczas trwania
wykonywania tej metody.

o Dodaj zaleznosci pomiedzy kilkoma réznymi klasami poprzez wybranie
strzatki "Dependency"” z menu Toolbox, wybierajac zalezng klase i
przeciggajac strzatke do klasy "nadrzednej”. W naszym przypadku,
Test_Pizza zalezy od klas ,nadrzednych” Pizza, Circle oraz
Rectangle poniewaz powoduje tworzenie konkretnych obiektéw.
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o Zdefiniuj etykiete (label) dla zalezno$ci zaznaczajgc wtasnos¢ "Name"

(0]

(0]

w menu ,Properties” lub poprzez podwajne klikniecie w linie zaleznosci
(dependency line). Typowo kiedy jedna z klas powoduje wystgpienie
obiektéw innej nazywamy etykiete "instantiates".

Mozesz przesungc etykiete linii zaleznosci w inne miejsce przez
zaznaczenie jej i przeciggniecie w inne miejsce.

Zaleznosci (Dependences) nie majg wptywu na wygenerowany kod.

20. Twoj diagram powinien wygladac¢ podobnie jak ten na pierwszym rysunku.

21.Mozesz modyfikowaé dalej swoéj diagram (np. przeciaga¢ diagramy klas w
dowolne miejsce okna). Sprobuj poeksperymentowac z formatowaniem
diagraméw i narzedziami.

22.W menu File, wybierz Save. SU uzywa pojedynczego pliku projektu dla
zebrania wszystkich danych (plik ten ma rozszerzenie .uml).

23.Bardzo pozyteczng opcjq jest eksport diagraméw do innych formatow (jako
obrazki). Mozesz to zrobi¢ poprzez wyboér "Export Diagram” w menu File i
wybraniu wiasciwego typu pliku docelowego.

24. Aby wygenerowac szkielet kodu (ang. stub cod) np C++ lub Java:

(0]

Przejdz do menu "Tools"w giéwnym menu, rozwin opcje “C++” lub
"Java", i wybierz "Generate Code".

StarUML - lab03.uml

File Edit Format Model View | Tools | Help
DEeE & % B Optiors... . 100% > @ a @ .
Add-In Manager...
[Toolbox g o+ 4 |
Annofation Ccx b
Class |
5 Chss StarUML Generator ...
-0 Interface | Java 4 Generate Code. ..
Enurmeration Apply Pattern... Reverse Engineer. . has-a  -_shape
Signal +getPrice(): double =
— ' +getShape(): IShape
=] Exception " '
8 +Pizza(price: double, shape: IShape)
1] Port
] Part )
| Accnriatinn '

Z tego okna dialogowego wybierz Twéj model prawdopodobnie
nazwany "Model1" i wcisnij "Next"
Wybierz opcje "Select All" aby wygenerowac “stub code” dla wszystkich
klas Twojego modelu i wcisnij "Next".
Wybierz katalog do zapisu i wcisnij "Next"
W otwartym oknie "Options Setup",
= w przypadku C++ nie zapomnij o zaznaczeniu opcji ,Generate
documentation to comment”
= w przypadku Javy upewnij sie czy wybrates "Generate the
Documentation by JavaDoc" oraz "Generate empty
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JavaDoc". pozostate opcje powinny by¢ niezaznaczone.
Nastepnie wcisnij "Next".

o StarUML wygeneruje szkielet kodu z Twoich diagramoéw. Kliknij opcje
"Finish" aby opusci¢ okno dialogowe.

o teraz mozna edytowac uzyskany kod i skonnczy¢ edytowac aplikacje

Ostrzezenie o btedzie: w wersji 5.0.2.1570 programu StarUML, w sytuaciji kiedy
linia generalizacji “generalization line” zostaje usunieta z diagramu, moze nie byc¢
réwnoczesnie usunieta z modelu. To moze spowodowac stworzenie niepoprawnego
kodu. Aby wykry¢ czy sq wcigz powigzania pomiedzy klasami wykonaj nastepujace

czynnosci:

wp =

“‘wychodzace” i “przychodzace”)
4. Jezeli jest wiecej relacji pokazanych w tabeli relacji niz na diagramie sprawdz

ktora relacja jest btedna.

. Kliknij prawym przyciskiem na klase i wybierz "Collection Editor".
W menu “Collection Editor” wybierz tabele relacji "Relations".
tabela relacji pokaze wszystkie relacje zwigzane z dang klasg (zaréwno

5. Aby usunac relacje nie widoczng w diagramie klas wcisnij prawy przycisk na
tabeli relacji i wcisnij "Delete".

lll. Stwérz w jezyku UML diagram klas jak na rysunku ponizej

Nie zapomnij o uwzglednieniu zawartych notek! Na ponizszym rysunku prostokaty z

komentarzem (wizualnie z zawinietym prawym gornym rogiem)

+nazwa

5 Skajarzenie cavli Ij
Llenk 1 assaciation
|:|I .*

Zamowienie

+data
+staktus

+adres

Sknojarzenie skisrowane
Klasa aﬁs{‘rﬂkcyﬁmlﬁ directed association

|

1”*

+calcTax()
+calcTokald)

1

FPlatnosc

+arnounk

+qetPricel)

A

Unadlnignie czyli
generalization

1”*

Wiglakrotnose czyli
liczba instancii
(eqzemplarzy obiekkaw klasy)

Szczeqgoly

+quantiky
+taxstatus

Pozycja

+calcsubTokald)

Kredyt

+nurmber Gotowka

Czek

+type
+expdate +cashTendered

+name
+hbankIl

+getPricef) +getPrice()

+autharized()

+getPricel)
+authorized()

Mazwa klasy 5

atrybuty Ij
[operace Dy

operacie

w1

+shippingiteight
+description

+quank(}
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Niniejszg instrukcje i zawarte w niej przyktady przygotowano w oparciu o nastepujaca
literature:

1.
2.

3.

Pilone, Pitman UML 2.0 Almanach Wydawnictwo Helion 2007
Booch G. (i inni) UML Przewodnik uzytkownika inzynierii oprogramowania
Wydawnictwo WNT 2002.
Muller R. Jezyk UML w modelowaniu danych Mikom 2000
Minkyu Lee i inni StarUML User Guide 2005
a. http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide(en)/toc.html

. StarUML Tutorial

a. http://owlnet.rice.edu/~comp201/07-spring/info/staruml/
Miller R. Jezyk UML w praktyce: wprowadzenie dla programistow
a. http://www.borland.pl/tech/poradnik_uml.shtml
Erudis Przeglad diagramoéw jezyka UML
a. http://www.erudis.pl
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