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Rezumat: Limbajul de modelare UML (Universal Modelling Language) este utilizat cu succes astizi in domeniul modeldrii sistemelor informatice.
Acest articol continu prezentarea solutiei de proiectare UML propuse in numarul 3/2004" al revistei. Diagramele UML realizate vizeazi trej aspecte:
- comportamentul claselor: diagrama de activitati, diagrama de Stari;

- interactiunea intre clase: diagrama de colaboriri; diagrama de secvente;

- implementarea acestora: diagrama componentelor; diagrama de amplasare.

Fiecare diagrama ofer4 o perspectiva distincta a sistemului proiectat.
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1. Diagrama de stiri

In cadrul acestui tip de diagrami se re
determina tranzitiile de la o stare la alta, p
realiza pentru fiecare tip de obiect sau numaj

prezintd stirile prin care trece fiecare obiect, evenimentele care
recum si conditiile in care se realizeazi aceste tranzitii. Se poate
pentru tipurile ale cror stari prezinti o importanta deosebita.

/ Creare lot nou / fnregistrare lot nou

/ Incetarea relatiilor comerciale
Lot sters
/ Verificare existents
/ Creare inductor nou / fnregistrare inductor nou
t Inductor creat . .
Inductor inregistrat

/ Modificare inductor

/ Inductor neutilizat )
@@ Inductor modificat

Figura 1 - Diagrama de stiiri a obiectelor din clasa Lot si Inductor

/ Verificare existenta

Lot inregistrat

/ Modificare lot

Lot modificat
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obiectuala UML a unui sistem de gestiune a cost
de utilizare si ale claselor”.

si Automatica, vol. 14, nr. 3/2004, se intituleazi »Proiectare
urilor unei organizatii prin metoda ABC — diagramele cazurilor
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/ Creare inductor

/ Creare Lot
Inductor deschis

| Inregistrare linii ConsumInductor

Consum inductor fnregistrat

jectelor din clasa ConsumInductor

Figura 2 - Diagrama de stiria ob

| Creare activitate directd noud

Activitate directd creatd

/ Inregistrare 2 tivitate directd / Verificyre existentd

/ Modificare a tivitate directd

/ Creare DataAD

/ Inregistrare cheltuiala directd

Cheltuiala directd nregistratd

Figura 3 - Diagrame de stari ale obiectelor din clasele ActivitateDirecta si CheltuialaDirecta
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2. Diagrama de activititi

Diagrama de activitati descrie modul de organizare a activititilor, prezentdnd atat comportamente
conditionale (puncte de decizie), cat si comportamente paralele (sincronizate cu ajutorul barelor de sincronizare).
Un punct de decizie are o singura tranzitie de intrare si mai multe tranzitii de iesire, conditionate astfel incat s se
poata selecta una singurd. Un punct de fuziune are o singurd tranzitie de iesire si mai multe tranzitii de intrare,
indicand incheierea unui comportament conditional, determinat de un punct de decizie anterior.

Figura 11 prezintd o diagrama de activitati pentru cazul de utilizare Determinare cost total, desfasuratd pe

doud pagini conectate prin simbolul grafic

3. Diagrama de colaboriri

Intre clase si obiecte au loc colaborari. O colaborare reprezintd multimea participantilor si a relatiilor
existente intre acestia, impusa de functionarea sistemului si de scopurile sale finale. Comportamentul unei clase
se defineste prin integrarea rolurilor detinute de aceasta in toate colabordrile si scenariile in care este implicata.

O primd formd de reprezentare grafici a colaborarilor i interactiunilor dintre obiecte - diagrama de
colabordri - se realizeazd cu scopul descrierii comportamentelor la care participa obiecte apartindnd mai multor
clase pentru realizarea unui caz de utilizare. O interactiune se realizeazi prin intermediul unui mesaj si
presupune existenta unui emitent si a unui destinatar. Interactiunile dintre obiecte sunt evidentiate prin sageti
care pot reprezenta, dupa caz, stimuli sau mesaje, folosite de unele obiecte pentru a determina comportamentul
altora. Forma sagetilor indica tipul comunicatiei, ca in Figura 4. Se pot specifica in diagrami, de asemenea,
sensul si ordinea cronologica a acestor interactiuni.

_ > — > .
a b C

Figura 4 — a — flux simplu; b — comunicatie sincroni; ¢ — comunicatie asincron.

O comunicatie sincrond consta intr-un apel de procedura a cirei executie trebuie sa fie terminati pentru ca
aplicatia sd poatd continua, in timp ce, in cazul unei comunicatii asincrone, emitentul (initiatorul mesajului) isi
continud secventa de prelucrari, independent de reactia destinatarului

O diagrama de colabordri se poate realiza fie la nivel de specificatie, fie la nivel de instanta.

Pentru a preciza efectul unui mesaj asupra unui obiect ori a unei legaturi, se folosesc notatiile standard:
*  {new} —creare de obiecte ori de legitura in timpul executiei;
*  {transient} — creare de obiect ori legaturd, urmata de distrugere in timpul executiei;
*  {destroyed} — suprimare de obiect ori legatura in timpul executiei.

Dialogul intre eventualii actori implicati si sistem are loc prin intermediul unei interfete (in diagrama
realizatd firmLoturi sau Ecran CostABC).

Modelul de implementare a claselor poate fi actualizat prin addugarea aspectelor relevate de diagramele de colaborari.

Diagrama de colaborari pentru adaugarea unui lot este prezentata in Figura 5. Este asemanitoare, din punct
de vedere al interactiunilor si al comunicatiilor dintre obiectele implicate, cu cele pentru operatii de addugare de
noi activitati (generatoare de cheltuieli directe ori indirecte) ori de noi inductori sau de noi centre de regrupare a
inductorilor s.a.m.d.
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9:Actualizare lista loturi > 7.Verificare existentd lot >

2:Cerere creare lotnou >

& 3:Acceptare cerere
6:Inregistrare lot >

g:Comunicare identificator lot -

ducere date lot nou =

5-Validare lot >

1:Deschidere formular loturi >
0

4:Intr

-Functionar Contabilitate:
loturi si cheltuieli directe

Figura 5 - Diagrami de colaboriri pentru inregistrarea unui lot nou

Prin intermediul interfetei asigurate de formularul Loturi utilizatorul solicitd crearea unui lot (:2). Dupd
crearea sa, sunt introduse datele privind noul lot (:4), inclusiv cele referitoare la produsul fabricat in lotul
respectiv, verificate si confirmate ulterior (:5). Datele noului lot sunt transmise obiectului Lot, creat anterior
pentru inregistrare (:6)- Identificatorul lotului creat este transmis interfetei (:8), dupa ce, in prealabil, s-2 verificat
daca lotul respectiv nu existd deja in administrare. Datele nou inregistrate sunt utilizate pentru a actualiza situatia

loturilor lansate in fabricatie (:9)-

4. Diagrama de secvente

Diagrama de secvente aprofundeazd latura cronologicd a interactiunilor dintre obiecte si este foarte utila, cu
precadere, in proiectarea sistemelor cu functionare in timp real. Fiecare obiect este reprezentat printr-un dreptunghi,
de-a lungul unei linii verticale numitd ,,linie de viatd”, reflectand durata de existentd a obiectului, intre momentele
crearii si distrugerii sale. Sagetile prin care sunt reprezentate mesajele dintre obiecte sunt ordonate cronologic de sus n
jos, specificandu-se pentru fiecare cel putin numele. Pot fi reprezentate mesaje transmise de un obiect catre el nsusi

(autoapelare), precum si eventuale reguli care sa conditioneze emiterea unul mesaj.

Pe orizontald, se VoI reprezenta participantii la aceste interactiuni. In diagramele de secvente, distrugerea unui

obiect este notatd grafic cu X. Comunicatia prin mesaje este reprezentatd cu sageti asemandtoare celor folosite In
diagramele de colaborari (oblice, In cazul in care durata mesajului este mai mare).
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Figura 6 - Diagrami de secvente pentru fnregistrarea unui lot nou

5. Diagrama componentelor

O componentd desemneazi o unitate fizica de implementare, compusa din cod de program in orice forma (sursa,
binar sau executabil) sau un echivalent al acestuia (fisier de comenzi sau script).? Diagrama de componente serveste
la reprezentarea grafica a repartizarii acestora pe nodurile unei retele de lucru si a interactiunilor dintre componente.
fn mediul integrat de dezvoltare Visual Basic, o componenta corespunde unui proiect.

21171, p. 302;
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FomTTTTTITTY ] Cheltuiala Indirectd
ltuialaIndirecta.cls)

e 1 Activitate Indirectd
(Activitate Indirecta.cls)

[ | CentreRegrupare Inductori
areInductori.cls)

Inductor
(Inductor. cls)

] Activitate Directd
] (ActivitateDirecta.cls)

1 Cheltuiald Directd
cta.cls)

] Modul general
| .. (ABC.bas)

Figura 7 - Diagrama componentelor in format sursd pentru determinarea costului total prin metoda ABC

6. Diagrama de amplasare

Modul de organizare a Jucrului in reteaua pe care s va exploata sistemul este reprezentat intr-0 diagrama de
amplasare (sau de distribuire), ca in Figura 8. Astfel, este specificatd repartizarea fizica a bazei de date sia |

functionalitatilor sistemului.
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PC - Economist calcul si analizi
costuri

Imprimanti

CosturiTotaleSiAnaliza.exe

T
|

:ServerDate

CosturiABC.dll Baza de date

PC - Functionar cheltuieli
indirecte

PC - Functionar loturi si
cheltuieli directe

Costurilndirecte.exe CosturiDirecte.exe

T
[

CosturiABC.dll CosturiABC.dlI

Figura 8 - Diagrama de amplasare pentru determinarea costului total utilizind sistemul ABC

7. Modelul de persistenti

tab
tab

Modelul relational (logic), obtinut intr-

persistentd al datelor, realizat in cadrul abordarii obiectuale utilizdnd UML.
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Modelul de persistentd este un model relational. Identificatorii obiectelor se transforma in chei primare ale
elelor modelului. Dintre atribute, sunt salvate doar cele a caror persistenta trebuie asigurata; nu trebuie incluse in
ele atributele derivate (totaluri, medii etc.). Asocierile si agregarile se concretizeaza in generarea de chei externe.

un demers sistemic de proiectare, poate constitui modelul de
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Figura 9 - Structura modelului de persistentd realizat cu Microsoft Access 2000
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