Loeng 12. Taendavad teanad. Kokkuvote.

Arhitektuuri esitamine UMLI vahenditega

e Paketid, nkihili se ahitektuuri esitamine

¢ Redisatsioondiagrammid: komponrendi- ja rakendusdiagrammid (néited)
UMLI metamudeli | Ghillevaade

Mustri mdiste ja néiteid

Aine kokkuve (eesmérgid ja tulemused)
Jétkuaine?

Viimase loengueesmargiks on puudutada mdningaid dulisi
teemasid, mida siiani pole joutud késitl eda.

1. UMLI kasutamine siisteemide loogilise jaflisilise ar hitektuuri

esitamiseks

1.1. Kihiliste ahitektuuride esitamiseks sobib UMLi paketi mdiste.

Pakett on mudeli elementide loogilise grupeerimise mehhanism. Iga
arhitektuurikihi voib esitada paketina, mill e stereottitibiks on <<layer>>.
Iga kihipaketi sees saab esitada selle kihi komponente ek allslisteame.
Allslsteemi voib esitada paketina, mill e stereotiitibiks on
<<subsystem>>. All stistean onloogiline mudel -komponent, mis pole
vedl seotud Uhegi konkreetse realisatsioonikeskkonnaga. Allslisteamist
vOib edasise aenduse kagus saada tarkvarakomporent. Komponentide
fllslises disainis saa kasutada UMLI realisatsioonidiagramme.

1.2. Redisatsioonidiagrammideks on UMLi komponent- ja

rakendusdiagrammid (deployment dgm). Komporentdiagramm on
programmegijattdvahend. Esitab tarkvarakomponente, nende lii deseid
jasdltuvusi. Komponent on konkreetse programmeeimiskeele voi muu
redisatsioonikeskkonnaga seotud allslisteem. Komponentdiagramm on
klassidiagrammi erijuhtum. Komponent on klass sereottitbiga
<<component>>. Samuti rakendusdiagramm on ohekti- voi
klassidiagrammi erijuhtumiks, mis vdimal dab esitada vorguarhitektuure.
Vorgu sdlm on ohekt klassist stereotlitibiga <<node>>. SGlmede
thendus on link assotsiatsioonis gereotiitibiga <<connector>>. Vorgu
sblmedesse jooni statakse komponente ja nendevahelisi soltuvusi. Saab
defineerida sdlmede tlilpe ja tlitipkoosseise, kasutades Uldistuse ja
parimise seoseld vOrgu sdlmede jaoks.



1.3. Arhitekt jadisainer peavad tundma ning askama kasutada
disainimustreid. Disainimuster on tdistatud probleem-lahendus paar
(Uldistatud lahendus Ul distatud probleemile), mida vdib esitada vaba
teksti ja/ voi nditeks UMLI diagrammide vormis. UMLI terminoloogas
muster on tdlgendatav kui parametriseeitav koll aboratsioon ehk
koosttdeeskiri mustri elementide ehk klassde vahel. Muster esitatakse
sel juhul kollaboratsioonisimbali (katkendovaal) abil, mill el on
soltuvusseosed (katkendnaol) mustri elemente esitavatesse klassidesse
(ristktliku simbal). Paramedrite edastamine mustris osalevatele
klassidel e toimub soltuvusseostel e kirjutatavate rollinimede kaudu.
Nende rollinimede kaudu seostatakse osalevad klassid mustrit
tapsustavates klassi- ning interaktsioonidiagrammides. Mustri iga
elemend vOib omakorda modelleaida mustrina (compasite pattern —
liitmuster). Suured liitmustrid on slisteemiarhitekti tooriist. Néiteks valib
arhitekt esmalt kihilise mustri, mill eigasse kihti valib omakorda sobiva
alammustri jne.. Mustrite tundmine ja rakendamise lihtsustab duliselt
OOdisaini Uhe vétmekiisimuse — vastutuste jagamine Ulesande téitmises
osalevate klasside vahel — kiiret ja otstarbekat |ahendamist
taaskasutatavate komponentide baasil.

2. UMLIi metamudel. UML onisekirjeldav keel, mill e tuum on kirjeldatud
UMLIi enda klassidiagrammi vahenditega kuues nn. tuumpaketis (UML
Core Packages). Iga selline pakett esitatakse tihe klassidiagrammi (UMLI
metaklassid ja nende seosed) ning pkkade tekstili ste selgituste ja
definitsioonide kaudu. UMLI tuumas antakse laiendusmehhanismid,

mill e &il on vBimalik tuuma kuuluvaid mdisteid laiendada ning
kohandada konkreetse probleemval dkonna tarbeks (néiteks
probleanvaldkonna konkreetsed klassd defineeritakse tuumast périt
metaklasside (nagu klass kui niisugune, seos kui niisugune, jne..) alusel),
kasutades ohivaid stereotiiipe. Modelleaimise ja vahendite aenedes
muutub ka UMLI tuum (varsti on codataversiooni 2.0).

3. OOM aine kokkuvdte. Aine eesméargiksoli 1) omandada UMLI
diagrammitehnikate kasutamise pohioskused ning teadmised 2) seostada
need oskused jateadmised Uhe konkreetse OOA / OOD iteratiivse
protsessga 3) kasutada saadud teadmisi ja oskusi aine projekti
|abiviimisal. Loengutes joudsime kasitledaiteratiivse aendusprotsessi
pOhilis samme ja nende seoseid. Samuti UMLI pohiliste
diagrammitehnikate mdisteid ja seoseid. Praktika poole pedt pesksid



aine labinud tudengil olemateadmised ja oskused OO anallitisi
korrektseks |dbiviimiseks UMLi vahenditega. OO disaini joudsime anult
“nuusutada”. See on suur valdkond, mis nduab jatkuaineid ning iseseisvat
Oppimist, eriti disainimustrite rakendamise osas.

. Jatkuained?: Ametlikku OO disaini nimelist jétkuainet, mis s0b OO
anauis sujuvalt OO programmeeaimisega, kahjuks el tea olevat. Annan
voimal use soovijatel sellega tegel da stigissemestri aines “ Infostisteanide
arendamise tehnoloogia”



