Diagramy UML.

Diagramy jezyka UML stosowane sg do budowy Modelu Obiektowego (OOM — Object Oriented
Modeling) systemu oprogramowania. Podstawowe rodzaje diagraméw UML to:

¢ Diagram przypadkéw uzycia (opisany ponizej) — definiuje podstawowag strukture aplikacji,
umozliwia opracowanie konceptualnego opisu systemu: jego uzytkownikéw i wykonywanych
przez nich akcji

e Diagram klas — opisuje statyczng strukture modelu. Diagram klas zawiera zbiér pakietéw,
klas, interfejséw oraz zwigzkdw pomiedzy nimi. Obiekty te tworzg razem strukture klas, czyli
projekt logiczny catosci badZ czesci systemu oprogramowania. Przyktad diagramu klas:

Cugomer Order Employee
Order detail
Supplier Froduct Shipper
S

¢ Diagram obiektéw — opisuje strukture elementéw modelu. Stanowi uzupetnienie diagramu
klas i przedstawia obiekty (konkretne instancje klas) oraz potaczenia i zaleznosci pomiedzy

nimi. Réznica pomiedzy diagramem klas, a diagramem obiektéw:
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Diagram komunikacji (ang. Collaboration Diagram) — opisuje sposéb osiggania celdw
opisanych w diagramie przypadkéw uzycia. Celem diagraméw komunikacji jest
przedstawienie sieci wspdtpracujgcych z sobg obiektéw. Przyktad:
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Diagram sekwencji — jego zastosowanie jest podobne do diagramu komunikacji. Diagram
sekwencji przedstawia obiekty (instancje klas) i sekwencje wywotan metod w obiektach,
uszeregowane w czasie. Przykfad:
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Diagram standéw — przedstawia skoriczong liczbe standw, w jakich moze znajdowac sie obiekt
oraz opisuje przejscia pomiedzy tymi stanami. Przyktad:
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Diagram aktywnosci — modeluje dynamiczne aspekty systemu. Reprezentujg wewnetrzne
zachowanie elementu (przypadku uzycia, pakietu, klasy itp.). Przykfad:

gart engine

release emergency brake
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Diagram komponentéw — opisuje zaleznosci pomiedzy komponentami oprogramowania, w
tym fragmentami kodu badz plikami wykonywalnymi. Przyktad:
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Diagram wdrozenia — Diagram implementacji, ktory uzupetnia diagram komponentéw
poprzez bardziej szczegdtowy opis fizycznej implementacji oraz interakcji pomiedzy

komponentami. Przykfad:
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Przyktad umieszczenia diagraméw przypadkdw uzycia, klas, obiektéw, komunikacji,
sekwencji, standw, aktywnosci, komponentéw oraz wdrozenia w ramach jednego modelu:
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