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6 Usavrsavanje
modela
zahteva

Usavrsavanje modela zahteva:

Posle identifikacije zahteva i formiranja dijagrama
analize na osnovu dijagrama klasa korisnic¢kih sluc¢ajeva,

sledeéi korak je usavrsavanje (prec¢is¢avanje) ovog
modela.

Ovaj postupak se izvodi da bi se kreirali uslovi za
razvijanje komponenata koje mogu biti ponovo
koriSéene u tekuéem ili u buduéim projektima.

Razvoj zasnovan na komponentama:

Nepotrebno i neprakti¢no je projektovati svaku
komponentu iz nacrta.

Arhitekta podrazumeva postojanje cigle, prozora, vrata,
crepa,..., a projektuje kuéu zasnovanu na tim
komponentama.

Softverske komponente — problemi:

Startovanje sa pozicije kao da se niSta ne zna moze
imati zna€ajne nepogodnosti — moze se desiti da se
otkrivaju ve¢ otkrivene stvari.

Dobri profesionalci uvek nastoje da nauce sto vise iz
svog iskustva i iskustva kolega.

Na primer, nepotrebno je projektovati neke industrijski
standardne komponente kao .DLL fajlove




Sindrom NOR:

Pored postojanja mnogo bibliotec¢kih izvora, sindrom
Nije Ovde Razvijeno (NOR) previada kod nekih
projektanata.

Jedno reSenje je objektna orijentacija jer ona veoma
olaksava koris¢enje bibliote¢kih komponenata.

Organizacija modela:

Tesko je kreirati model koji ¢e biti koriSéen na razlic¢itim
stepenima istog projekta, a jos je teze projektovati
strukturirani model koji ¢e biti koriSéen u buduéim
projektima.

Objektna orijentacija moze ovde imati veliki doprinos u
ponovnoj upotrebi kod analize zahteva.

Kako objektna orijentacija pomaze
ponovnu upotrebu #1:

Razvoj standardnih komponenata.

Inkapsulirani unutrasnji detalji komponente tako da
druge komponente kojima je potreban njen servis ne
moraju da znaju kako ¢e biti izveden servis.

Razli¢iti delovi softvera mogu biti efektivno izolovani i
redukuju probleme pri uzimanju raznih podsistema
(razvijenih u razli€¢ito vreme ili na razli€itim jezicima) koji
treba da ostvare interakciju. Podsistemi razvijeni na ovaj

nacin zovu se medusobno rasparenim.
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Kako objektna orijentacija pomaze
ponovnu upotrebu #2:

Efekat se moze prosiriti na kompleksne podsisteme
primenom istog principa inkapsulacije u veé¢e grupe ili
objekte. Zahtevi:

+ Komponenta mora da ima jasno definisane opste
osobine

» Komponenta mora imati jednostavan i dobro definisan
spoljasnji interfejs.

Otuda je objektna orijentacija koja podrazumeva
inkapsulaciju pogodna za ponovnu upotrebu —
potrebno je da objekat koji zahteva servis samo zna
protokol za poruke i koji objekat moze da obezbedi
servis. 8




Ponovna upotreba zahteva:

Ponovna upotreba zahteva je, u stvari, ponovna
upotreba modela zahteva.

Obi¢no se ponovo mogu koristiti samo delovi modela.

Generalizacija:

Primer apstrakcije generalizacijom: projekat cigle je
takav da se moze koristiti mnogo puta.

Projektanti OO projekata imaju prednost pristupa —
nasledivanje. Tako se projektuju i prave vec¢i delovi nove
softverske komponente unapred ostavljajuc¢i da se samo
posebni detalji dorade kasnije. Ovo je omoguéeno
osobinom hijerarhije klasa da su zajedni¢ke osobine
potklasa sadrzane u superklasi i trenutno su dostupne
potklasama.

Kompozicija:

Kompozicija je tip apstrakcije koji inkapsulira grupe
klasa koje zajedno mogu da budu ponovo koriSéene.

Primer: upotreba prozora kao celine (iako ima visSe
delova) u kuci koja se gradi.
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Kompozicija u UML-u:

Kompozicija ili kompozitha agregacija zasnovana je na
agregaciji kod mnogo OO jezika. Relacija izmedu
agregacije i kompozicije:

Kompozitna agregacija je jaka forma agregacije koja
zahteva da uzorak bude uklju¢en u najvise jedan
kompozit istovremeno i da kompozitni objekat ima
samoodgovornost za dispoziciju njegovih delova. Ovo
znaci da je kompozitni objekat odgovoran za kreiranje
destrukcije njegovih delova.

Primer: paket za crtanje na racunaru.




Programski paket za crtanje:

:Composite wiﬁ
:Composite ]\:Lina

:Ellipse ‘Line
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Kompozicija koriSéena u dijagramu
klasa za predstavljanje kompozitnih
objekata:

10 1

Composite i

1. Jigx
Ellipse Line

Notacija:

Notacija je sli€na prostim asocijacijama, ali sa
rombom na kraju celine.

Romb je pun kad indicira kompoziciju, a
nepopunjen kad oznacava agregaciju.
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Modelovanje generalizacije:

Sa aspekta potklase, nasledena svojstva su osobine koje
pripadaju potklasama ali su pomerene na visi nivo
apstrakcije. Ovo su zajednicke osobine koje odreduju
hijerarhiju generalizacije. Generalizacija pomaze
analiti¢aru da ne mora ove osobine da prikazuje u svim
potklasama u kojima se pojavljuju. Nekoliko potklasa
mogu da imaju zajednicke atribute, operacije i
asocijacije koje su prikazane samo jednom. Svaka
potklasa mora imati bar jednu osobinu koja je razlikuje
od drugih klasa u hijerarhiji.




Primer hijerarhije generalizacije:

Staffdernber
{abstract)

i located  9.° | stafMame
Grade ol e €-~-~ 4 superclass
gradeName staffStartDaie
kiedd ’,1 calcuiate Borus

assignMewStaff Grade ()
getStaffDetails ()

Two

Superclass
subclasses
- i

associations are
inherited by
subelasses

AdminStaff CreativeStaff

ualification
caleulateBonus () 3

0
assignSiatiContact ()
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U UML-u ova predstava se zove stil odvojenog cilja.

Apstraktne i konkretne klase:

Svojstvo apstraktosti mogu da dobiju samo
superklase u hijerarhiji generalizacije. Sve ostale klase
imaju najmanje jedan uzorak i za njih se kaze da su
konkretne ili uzorkovane.

Razlog za postojanje superklasa je Sto postoje na viSem
nivou od njihovih potklasa. Ova generalizacija im
dopusta prilagodavanje drugim sistemima.

Uvek dobijaju opis apstrakna klasa.

Korist od generalizacije:

Lako je dodati novu potklasu:

StaffMember
{abstract}

staffame:

staffNo

staffStartDate

calculate Bonus ()
assignNewStafiGrade ()
getStafiDetails ()

I

AdminStaff CreafiveStaff Accounthlanager

qualification i

15 ()
asslignStaffContact ()

0
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U UML-u ova predstava se zove sil zajednickog cilja.

Identifikovanje generalizacije
(pristup odozgo-na dole):

Lako je naci generalizaciju ako su klase ve¢ definisane.
Ako se neka asocijacija moze opisati sa ‘je vrsta od’,
onda se obi¢éno ona moze modelovati generalizacijom.

Mogu se pronaci visestruki nivoi generalizacije —
Superklasa u jednoj relaciji moze biti potklasa u nekoj
drugoj.

U praksi, vise od cCetiri ili pet nivoa generalizacije je
previse.
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Primer: hijerarhija odozgo na dole:

Vozilo
Zaprega Kamion | |Vazduhoplov
Jumbo-jet Helikopter
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Dodavanje generalizacije (pristup
odozdo-nagore:

Trazenje sliénosti medu klasama u modelu i
razmatranje da li model moze da ‘naraste’, tj. da se
formira superklasa koja ¢e da apstrahuje sliénosti.

Cilj ovog postupka je da se podigne nivo apstrakcije
modela.

Mora se postovati princip: Svaka generalizacija
mora da prode sve testove prethodno opisane pa i
frazu ‘je vrsta od’.
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Kada ne treba koristiti generalizaciju:

» Ako su razlike izmedu potencijalnih potklasa suviSe
velike, generisanje nove superklase moze da izazove
konfuziju.

* Prosudivanje na osnovu iskustva!

* Generalizacija se modeluje da bi se omogucilo
uvodenje novih potklasa u buduénosti.
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Visestruko nasledivanje:

Moguce je, a ¢esto i pogodno, da klasa bude istovremeno potklasa
za viSe od jedne superklase.

Primer: Solja je posuda iz koje se pije, lep ukras, potencijalni izvor
mikroba, ...

Kod modelovanja, posebno u toku projektovanja, moze biti korisno
definisati klase koje nasleduju svojstva od viSe od jedne superklase.
U tom sluéaju, nasleduju se sva svojstva od svake superklase.
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Kombinovanje generalizacije sa
kompozicijom ili agregacijom:
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Analiticki paketi:

Potrebna je i vestina i prosudivanje od strane analiti¢ara
da bi kreirao model koji ¢e biti otporan na promene
zahteva.

UML paket je alat za upravljanje kompleksnosSéu modela,
kao i koristan nacin identifikovanja podsistema koji
postoje kao komponente.

Paketi su sredstva pomocu kojih projektant moze da
izdvoji klase ili strukture koje imaju potencijalnu
upotrebu u Sirem kontekstu nego Sto je sam projekat.

Vrlo je vazno da se €uva trag zavisnosti izmedu razli€itih
klasa i paketa.
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Software development patterns #1:

Svaki pattern opisuje problem koji se ponavlja i onda
opisuje srz resenja tog problema na takav nacin da se to
reSenje moze koristiti joS milion puta, a da se nikad ne
radi na isti na¢in dvaput.

Pattern predstavlja reSenje koje se moze primeniti na
razli€ite nac€ine kod razlic¢itih problema.
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Software development patterns #2:

Gabriel (1996):

Svaki pattern je trodelno pravilo koje izraZava relaciju
izmedu nekog konteksta, nekog sistema sila koje se
ponavljaju u kontekstu, i neke konfiguracije softvera
koja dopusta ovim silama da se razreSe.

Ova definicija se fokusira na tri elementa:
* kontekst (skup okolnosti ili preduslova),
» sile (pojmovi koje treba dodeliti), i

* konfiguracija softvera koja razreSava sile.
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Software development patterns #3:

Strategija — plan akcije da se postigne cil;.

Pattern — Sablon.
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Software development patterns #4:

Coplien (1996):

Kriti€ni aspekti pattern-a su:
* On resava problem.

* To je dokazani koncept.

* ReSenje nije odigledno.

* On opisuje odnos.

 Pattern ima znacajnu ljudsku komponentu
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Kategorije pattern-a #1:

Arhitekturni pattern opisuje strukturu i odnose
najvec¢ih komponenata u softverskom sistemu.
Arhitekturni pattern identifikuje podsisteme, njihove
odgovornosti i njihove meduodnose.

Projektni pattern identifikuje meduodnose grupa
softverskih komponenata opisujuci njihove
odgovornosti, saradnje i strukturne odnose.
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Kategorije pattern-a #2:

Idiom opisuje kako implementirati pojedinaéne aspekte
softverskog sistema u datom programskom jeziku.

Analiticki pattern definiSe se radi opisa grupa
koncepata koji predstavljaju opste konstrukcije u
domenu modelovanja. Mogu se primeniti na jedan ili
viSe domena.
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Analiticki pattern:

To je struktura klasa i asocijacija koje se ponavljaju u
razli¢itim situacijama koje treba modelovati. Svaki
pattern moze se upotrebiti za opste razumevanje
modelovanja nekog skupa zahteva i model ne treba
izmisljati svaki put od poc€etka kad se pojavi specifiéna
situacija.

S obzirom da pattern moze da sadrzi celu strukturu
klasa, apstrakcija se desava na viSem nivou nego Sto je
normalno moguce koriste¢i samu generalizaciju.
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Analiticki pattern :

Accountability Type

) 5
commissionar e

|

Accountability l:

le———— 2 e ) D
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Primenjen prethodni analiticki
pattern:

StaffContact
assignStaffContact ()
removeStafiContact ()
1 e
commissioner -
Client
0.* gt 1
3 1 =
Eﬁpaﬁ——{ ContactForCampaign |
A
! 1 0t 1
i
|
i responsible B StaffMember
This class is not part of 0.*
the paltern, bul itfustraies
how the patern siructure Time Period
is integrated into the StariDate

model as a whole, EndDate
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Kratak pregled:

Osnovni cilj modela preciSéavanja zahteva je
maksimiziranje ponovne upotrebe.

Nove reupotrebljive komponente mogu se razviti i za
upotrebu u drugim projektima.

Mehanizmi apstrakcije OO projektovanja pogodni za
projektovanje reupotrebljivih komponenata.
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