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INTRODUCCIO

L’UML no defineix una metodologia concreta de desenvolupament del programari
orientat a objectes. Entre les metodologies orientades a objectes basades en UML més
conegudes hi ha: UP, ICONIX, FDD, ... . El procés prescrit per ICONIX:

és unasimplificacié del procés que cal seguir amb UP,

complementa alguns del's aspectes que amb UP no acaben de quedar prou clars.
A la primera part d’aquest tema, dedicat a donar una visio genera de la definicio de
requeriments, I’analisi i el disseny orientats a objectes fent servir UML, donarem una
descripcié d’'un possible procés a seguir que és semblant al prescrit per ICONIX. A la

segona part del tema comentarem algunes questions relatives a la definicio de
requerimentsi al’anadisi orientats a objectes no tractades ala primera part.

REQUERIMENTS

Durant la definicié de requeriments (funcionals) del sistema es genera el model de
casos d'Us que reflecteix les responsabilitats del sistema a construir. Cada cas d'Us
s especifica per mitja d' una fitxa en la que es descriuen |'escenari principal i els
escenaris alternatius, si cal amb I’ gjuda de diagrames d’ activitat. Els diagrames de casos
d s visualitzen elsactors, elscasosd Usi les seves relacions.

Durant la definicié de requeriments també s acostuma a fer prototipus de les interficies
d usuari.

®  Modelat de Casosd’'Us

— |dentifcar elscasos d’ Us.

— Escriure les fitxes dels casos d'Us. descriure I'escenari principa i els
escenaris alternatius.

— Organizar €ls casos d' Us en paquets.

— Dibuixar els diagrames de casos d’ Us.

N

Per aplicacions de grandaria mitjana/gran és convenient organitzar els casos d’'Us en
paquets de casos d' Us
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®  prototipatge d’Interficiesd’ usuari

— Si és possible, fer el prototipatge de les principals interficies d' usuari del
sistema a construir.

Abans de comencar a escriure € codi de I’ aplicacié a construir necessitem disposar del
disseny del conjunt complet de les classes de I'aplicacio, amb els seus atributs i

operacions. Aquesta informacio es representa per mitja del diagrames de classes de
disseny.

El problema que se'ns plantgja és com anar des dels casos d'Us i €ls prototipus
d interficie d’ usuari fins a's diagrames de classes de disseny i €l codi.
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L’Analisi i el Disseny ens gjudaran aresoldre €l problema que tenim plantejat.
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ANALISI

L'analis de sistemes s ocupa de la investigacié del problema a resoldre (que), perd no
S ocupa de trobar una solucié a problema (com). Durant I’analisi es busguen i descriuen
els objectes del domini del problema (atributs i associacions) a partir dels casos d'Us
especificats — refinats s es consideri necessari - en el document de definicié de
requeriments del sistema a construir. El resultat és un conjunt de diagrames que
mostren les classes d’ analisi que conformen |’ anomenat model del domini.

Com a resultat de I'andlis es mostra, per mitja de diagrames de col-laboracio
simplificats, com interactuen els objectes de les classes d'andlis per tal d assolir €l
proposit dels diferents casos d’ Us.

Durant I’analisi també es refinala descripcio de les interficies d’ usuari obtinguda durant
ladefinicid de requeriments del sistema a construir.

Laprimera part del’analis es centraen el Modelat del Domini del problema.
Modelat del Domini
Durant aguesta fase s'identifiquen els objectes del mon real i les generalitzacions i

associacions entre aquests objectes. El model del domini es representa per mitja de
diagrames de classes.

class A
attribut1
| |
class AA classAB
attribut1 attribut1

La segona part de I'andlis es centra en la determinacié dels objectes del sistema
necessaris per alarealitzacié de cadacasd’ Usi en el comportament d’ aquests objectes.

Andlisi dels objectes.

- Sidentifiquen els objectes que participaran a cada cas d’ Us.

- Es determinen les classes d'andlisi (de frontera, de control i d’entitat) que
sOn necessaries per areadlitzar cadacasd’ Us.

- El model del domini estransformaen el diagrama de classes d'analisi.

Les classes d'andlisi, més detallades que les utilitzades en € model del domini,
constitueixen I’ esquel et de les classes de disseny.
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Analisi del comportament.

- Cad conéixer quines seran les accions que realitzara el sistema com a resultat de
I”interaccié amb I’ usuari.

- Esdistribueix el comportament de cada cas d’ Us entre el's objectes associats ales
classesd analisi.

- El sistema es modela com una “caixa negra’: només es modelen les
funcionalitats externes per mitja de diagrames de col -laboracié simplificats.

o PeracadaCasd Us;

- ldentificar els objectes d’andlis (de frontera, de control i d entitat)
necessaris per arealitzar els diferents escenaris del cas d’ Us.

- Proposar un conjunt d’ objectes que per mitja de col laboracions resolguin
cadascun dels escenaris del cas d’ Us.

- Ferun diagramad’iteracié (generament de col -laboraci6) simplificat.

1: Submit user login name and password
—
<—

. ASUMainUl 4: Return the set of user permissions

UserYalidationManager

3: Returnuser groupq\

2: Validate user login name and
password, and retrieve user profi\e\L

@

: Person

o Crear e diagrama de classes d' analisi a partir del model del domini, afegint
els nous objectes, atributs i associacions a mesura que es van descobrint.

Es possible que a passar a la fase de disseny, algunes de les classes de control
desapareixin i acabin convertinse en metodes de classes de frontera o d’ entitat.
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Queda per resoldre com passar dels diagrames de col-laboracié simplificats i del
diagrama de classes d’andlisi a diagramade classes de disseny i a codi.

GLN Prototy pe Case
Maochel

-
A

Dorrmain Class
Mordel Diagram

DISSENY

A partir dels resultats de I'andlisi, € disseny s ocupa de crear una solucié conceptual
gue permeti implementar els requeriments del sistema a construir. El disseny es |’ etapa
anterior alaimplementacio del sistema.

Durant el disseny es defineix la forma com col-laboren els objectes de disseny
(directament implementables) per tal d'aconseguir e requeriments del sistema a
construir.

Per a representar aguesta visié dinamica de les col-laboracions entre objectes es fan
servir diagrames de sequencia que mostren el flux de missatges entre objectes, i per
tant lainvocacié de operacions.

Durant el disseny orientat a objectes també es crea una vista estatica de les classes per
mitjadel diagrama de classes de disseny.

En el diagrama de classes de disseny es mantenen els atributs que existeixen en
diagrama de classes d'andlisi, s afegeixen totes les operacions que apareixen en €ls
diagrames de sequéncia i es refinen les associacions. multiplicitat, navegabilitat,
agregacions, etc.
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El disseny s ocupa dels objectes tal com seran codificats. El diagrama de classes de
disseny amplia les classes d’analis amb operacions, afegeix les classes necessaries per
a poder fer laimplementacio final i incorpora les associacions entre classes préeviament
no identificades. La informaci6 necessaria per a decidir quines classes han de ser
responsables de quines operacions s obté durant el procés de creacié dels diagrames de
sequéncia.

Es dibuixa un diagrama de seqliéncia per a cada cas d'Us i durant la seva creacio

s assignem les operacions a les diferents classes. A partir dels diagrames de sequéncia

es poden veure les responsabilitats de les diferents classesi la sevainteraccio.

Es dibuixen diagrames d’ estat pels objectes de classes amb comportament complex.
Modelat de la interaccio

o Peracadacasd Us:

- ldentificar els missatges que s han de passar entre objectes, els objectesi les
operacions involucrades.

- Dibuixar un diagrama de seqtiencia que mostri € flux de missatges entre els
objectes que interactuen per aresoldre € cas d’ Us.

% | obi1 || oni2
Use Case Text ,
1 User.. metl() :
2...
Sequence |
Diagram

o Crear e diagrama de classes de disseny a partir del diagrama de classes
d analisi, afegint atributs, operacions i associacions a mesura que es van trobant
mentre es dibuixen els diagrames de sequiéncia.

L es classes de disseny han de ser completes. amb tots els atributs i métodes.
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VISIO GLOBAL DEL PROCES
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Desenvolupament iteratiu i incremental

Convé insistir en que els processos orientats a objectes son iteratius i incrementals, per
tant la definicio de requeriments, I’andlisi i e disseny no queden completats fins que
comenca la fase de implementacio. En general és dificil marcar lafrontera entre analisi i
disseny.

® Cada cicle (iteraci®) consisteix d'un o diversos processos (requeriments,
andligi,...).
Normament només s implementa a cada cicle una part (un increment) de les
funcionalitats requerides.

®  Durant tot el procés es tenen presents els requeriments: els objectes es disseny per
asatisfer els casos d’ Us (tracabilitat).

°

A cadacicle éls requeriments es verifiquen i validen.

La resta d’aquest tema la dedicarem a comentar questions relatives a la definicié de
requerimentsi al’anaisi orientats a objectes no tractades ala primera part.
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REQUERIMENTSDEL SISTEMA

Els requeriments del sistema son €l conjunt d'idees que €l client té sobre que ha de ser
el software a desenvolupar. Un requeriment és una capacitat que un sistemahad’ assolir.
Els requeriments delimiten les fronteres i les prestacions del sistema.

Els requeriments sdn dinamics, canvien durant la vida d'un projecte. Hi ha estudis que
demostren que la principal font de fracas dels projectes és la naturalesa canviant dels
requerimentsi lafaltad habilitat per manegar aguesta circumstancia.

La gestio dels requeriments consisteix en descobrir, organitzar i documentar les
necessitats reals que porten a un clients a sollicitar el desenvolupament d’ un sistema,
aixi com mantenir un acord continu sobre el's requeriments que canvien.

La gestié de requeriments comporta les seglients avantatges:

Els requeriments poden tenir una prioritat i un seguiment;
Les inconsisténcies en el's requeriments es poden detectar més facilment;

Faciliten & seguiment de |’ estat del projecte.

En una aplicacio hi ha basicament dos tipus de requeriments:

Funcionals. Descriuen basicament quins serveis ha doferir |'aplicaci6,
independentment de la implementacié. Cada requeriment funcional expressa una
relacié entre les entrades i sortides del sistema, és a dir, especifica les sortides que
s han de produir a partir d’ unes determinades entrades i les operacions necessaries
per aconseguir aix0. També han d’especificar com s’ ha de comportar e sistema
davant de situacions anormals (entrades invalides, errors, etc.).

No funcionals. Descriuen restriccions, normalment quantificables, que venen
imposades pel client o pel mateix problema. Les restriccions més habituals es
refereixen &

- terminis, pressupost;

- caracteristiques d’ execucio: nombre de terminals, usuaris simultanis, etc;

- comportament d’ execucio del sistema: temps de resposta, etc.;

- format dels informes, procediments d’ assignacié de comptes, auditories, etc.;

- disponibilitat de recursos. tipus de maquina, S.O., llenguatge, SGBD sobre €l
gue haura de correr, capacitat d’ emmagatzematge;

- recuperacidi fiabilitat davant errors;

- seguretat: control d’ accés a dades, condicions d’ accés de diferents usuaris, €etc;

- interficies externes. interacci6 amb usuaris, hardware i atres moduls de
software;

- objectius de disseny o requeriments de qualitat: facil d'utilitzar, de mantenir,
ampliable.
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El més important i dificil és analitzar els problemes a resoldre per I'aplicacio a
construir, sobre tot s sdn complexos, per tal de poder definir quines son les
funcionalitats que el sistema haura de proporcionar, i per conéixer en quines condicions
haura de funcionar.

L’andlis i definicid dels requeriments funcionals i no funcionas es recullen en €
document de requeriments del sistema.

El document de requeriments acostuma a incorporar també els requeriments de les
interficies d'usuari. Els casos més habituals d'interficies d'usuari son: entrades
mitjancant teclat i pantalla, sortides per pantallai impressora, entrades i sortides sonores
i entrades per escaner.

Un enginyer del programari no només ha de tenir coneixements tecnics, sind que també
ha de saber comunicar-se (oralment i per escrit) i tenir nocions de gestié de projectes.
Un gran problema que afecta a molts informatics és la seva incapacitat d'entendre's amb
els clients que encarreguen les aplicacions, i aixo és l'origen de molts malentesos i
situacions desagradabl es.

Les tasgues |ligades ala generacié del document de requeriments del software son:
Reconeixement del problema. Comprendre el software dins del context;

Andlis i sintesi del problema. Flux, estructurai contingut de la informaci6. Definir
funcions. Entendre el comportament;

M odelitzacio. Fer models del sistema;
Definicid. Representacio formal del domini del problema;

Revisio. Comprovar que tant client com analista han “entes’ el problema.

L es propietats desitjables d’ un document de requeriments del software son:

Que especifiqui el comportament extern, no laimplementacio;
Que sigui comprensible;

Que no tingui ambiguitats;

Que sigui complet;

Que sigui verificable;

Que sigui consistent;

Que sigui modificable;

Que sigui seguible;

Que sigui utilitzable també per fer el manteniment.
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Algunes de les dificultats per elaborar un bon document de requeriments son:
Cal desenvolupar una aplicacié completament nova, sense tenir-ne cap referent;
No saber aqui demanar lainformacié per comprendre el problema;

Existéncia de diversos usuaris del nou sistema, probablement amb requeriments i
prioritats diferents;

Els usuaris finals no sempre son els que encarreguen €l software, i hi poden haver
col-lisions entre els requeriments desitjats | e pressupost assignat pel
desenvolupament del sistema

La percepci6 dels objectius del sistema canviaen el temps;

A mesura que creix la mida del problema, creix la complexitat de la tasca d’ analisi
de requeriments,

El client acostumaano valorar I etapad analisi de requeriments.

En una primera fase es definiran els requeriments a at nivell, sense entrar en massa
detall. Aquestes definicions es faran en [lenguatge natural, per tal que puguin ser enteses
per tothom. En una segona fase, aquestes definicions es refinen per obtenir un conjunt
d'especificacions de requeriments. Aquestes especificacions ja no ca que siguin
comprensibles per tothom, ja que van adrecades al personal técnic.
Teécniques de recollida de requeriments:

Entrevistes,

Observacio;

Estudi de documentacio;

Questionaris,

Brainstorming;

Prototipatge;

Sistemes semblants.
Tot i que les fonts d’informacié per as requeriments de funcionaditat i d'interficie
d’usuari son les mateixes, la informaci® necessaria no és la mateixa. Al descriure les

funcionalitats es posa émfasi en alo que ha de fer el programari. Quan es descriuen les
interficies d’ usuari, e que interessa més son les accions que faral’ usuari.

10
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El document de requeriments del sistematindra una doble funcio:
Fara de contracte que descriu com ha de ser |’ aplicacié. Cal posar tot I'émfasi en
descriure qué ha de fer € sistema, deixant per més endavant e com s ha de

construir;

Base detreball dels analistes.

Els destinataris del document son:

Clients: comproven que el que s ha escrit Sadiu amb el que ells pretenien obtenir, i
proposen canviss cal.

Gestors: I’ utilitzaran per fer els pressupostosi planificar el desenvolupament
Desenvolupadors: I’ usen per entendre i conéixer el sistema que han de desenvolupar

Encarregats de les proves: dissenyen les proves de validacio en funcié dels
requeriments.

Encarregats del manteniment: prendre les consideracions oportunes per facilitar el
futur manteniment.

Caldra validar i tenir en compte la futura evolucié del document de definicié de
requeriments:

Validacié. Abans de donar per finalitzat el document de requeriments del sistema
cal vaorar-nelaseva qualitat adosnivells:

- Macroscopic: comprovar si |’ especificacio és completa, consistent i precisa;

- Detallat: precisar termes concrets.

Evolucié. No és redista pensar que, en projectes relativament llargs, els
requeriments que shavien especificat inicialment es mantindran invariables fins a
final del projecte. Cal, per tant, preveure aguests possibles canvis i organitzar-se de
forma que la documentacié que es genera sobre |'especificacié de requeriments sigui
facilment modificable. En cas que no ho sigui, €ls canvis sincorporaran directament
en e disseny, i ladocumentacio dels requeriments quedara obsoleta i, per tant, sense
utilitat.

11
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DOCUMENTACIO DELS REQUERIMENTSDEL SISTEMA
Caldra

identificar (anivell d’usuari del sistema):

- guions;

- actors;

- activitats;

- casosd' us,

- diagrames de casos d' us,

- diagrames d’ activitat;

- glossari.

analitzar i especificar lesinterficies d usuari que haura de tenir el sistema. Es poden
construir els camins de navegacié amb I’ gjuda dels diagrames d’ estat.

Els guions

Dificilment el's usuaris identifiquen el's casos d' Us d’ una manera explicitai sistematica.
Generament descriuen les operacions - guions - més freglients que necessiten fer en el
seu treball. Els guions expressen les necessitats dels usuaris tal com les veuen ells.
Cada gui6 ha de descriure de manera precisa i completa la interaccié entre |’ usuari i €
programari: precondicions, casos particulars, excepcions, ... . Els guions son sessions
gue un actor duu a terme amb relacio a programari i serveixen per extreure' n € casos
d us.

El Glossari

Esunalllista de termes rellevants que s extreu del model del domini i dels guions. Es
atil per aunificar terminologia.

Com identificar actors
Quin usuari estainteressat en un requeriment concret ?
A quins dominis de I'organitzacié susara el sistema ?
Qui serabeneficiari de lanova funcionalitat ?
Qui proveira, usarai/o retirarainformacio ?
Qui donara suport i administrara el sistema ?
El sistema, fara servir un recurs extern ?
Un usuari actuara amb diferentsrols ?
Diferents usuaris actuaran amb un mateix rol ?

Interaccionara el nou sistema amb un sistema antic ?

12
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Com identificar casos d'us

Quines son les tasques i responsabilitats de cada actor ?

Algun actor creara, emmagatzemara, canviara, eshborrara o llegira informacio del
sistema?

Quins casos d'Us crearan, emmagatzemaran, canviaran, esborraran o llegiran
aquestainformaci6 ?

Es necessari que un actor informi al sistema sobre canvis externs ?
Es necessari que un actor sigui informat sobre certes incidéncies del sistema ?

Quins casos d'Us donaran suport i mantindran el sistema ?

Poden ser realitzats pels casos d'Us tots el's requeriments funcional s documentats ?
Observacions sobre els casos d’ Us
Els casos d'Us descriuen activitats visibles per I'usuari i, per tant, no descriuen

moltes de les activitats (amagades) del sistema;

Els casos d'Us s escriuen: els detalls de cada cas d'Us s han de reflectir a la
corresponent fitxa d' especificacio del casd' Us;

Els casos d' Us han de ser tan senzills com sigui possible i tant sols han de reflectir
els requeriments del sistemades del punt de vistade I’ usuari.

Els diagrames d' activitat gjuden a descriure els casos d' Us;

Es Gtil fer un diagrama de casos d'Gs que fixi e context del sistema a
desenvolupar;

Es convenient descompondre els casos d'Us complexos en diversos escenaris
(instancies del cas d' Us);

Un error coml és el fet de preocupar-se més del necessari pel dibuix dels
diagrames de cas d' Us,

Només s és necessari, es poden refinar alguns diagrames de cas d’ Us amb nous
diagrames de casos d'Us que mostrin relacions de generalitzacid, inclusio i
extensio;

Ladescripcio d' us escenari convé fer-laamb I’ ajuda d’ un diagrama de seqiiéncia.

13
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EXEMPLE D’ESTRUCTURA D’UN DOCUMENT DE REQUERIMENTS

A continuacié donem un exemple d'estructura de document de requeriments fent servir
orientacio a objectes:

1. Introduccio

2. Sistema actual (descripcio textual)

3. Sistema proposat (descripci6 textual)

3.1

3.2

3.3

34

4. Glossari

Visi6 general

Requeriments funcionals

Requeriments no funcionals

Models del sistema (descripcio graficai textual)
3.4.1 Guions

3.4.2 Model de casos d’ us

3.4.3 Diagrames d’ activitat

3.4.4 Interficies d' usuari

14
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ANALISI

EL MODEL DEL DOMINI

El modelat del domini és una representacié del mon real que, mitjancant diagrames de
classe, mostra:

L es classes (conceptuals) del sistema a construir;

Els atributs de les classes,

L es associacions entre classes;

Les relacions de generalitzacid/especialitzacio entre classes.

Un bon model del domini ha de capturar, en e context dels requeriments del problemaa
resoldre, lainformaci6 esencial necessariaper aentendre e domini.

Classes conceptuals

Una classe conceptual és una idea, lloc, cosa o persona important dins del sistema
d'informacié que volem construir. La identificacio de les classes conceptuals és la part
central del procés de modelat del domini. Durant el modelat del domini no es modelen
les classes disenyades des de la perspectiva de la implementacié final, per tant no cal
preocupar-se d’ operacions de classe, bases de dades, ... .

Per aidentificar les classes conceptual s es poden seguir diverses estrategies:

1. Crear, a partir de les fitxes dels casos d’'Us, una llista per categories de les
classes conceptuals candidates. Algunes de les categories que s acostumen a
considerar son: objectes tangibles, noms abstractes, especificacié de conceptes,
descripcié de coses, sistemes informatics o  eectro-mecanics, llocs,
organitzacions, transaccions, esdeveniments, rols de persones, regles i normes,
contenidors de coses, catalegs, coses dins d'un contenidor, manuals, llibres,
registres financers, treballs, contractes, questions legals, instruments finacers,
serveis, ...

2. ldentificar el's substantius que apareixen ales frases de les fitxes dels casos d' Us.

Unafablesa d’ aquesta estrategia és laimprecisio del llenguatge natural: diferents
substantius poden representar la mateixa classe conceptual o atribut.

3. Fer servir patrons d'analisi documentats, que son models de domini parcials

referits a diferents ambits d’ aplicaciO creats per experts.

A lafase inicial d'identificacio acostumen a quedar sense determinar algunes classes
conceptuals que s'identifiqguen posteriorment, mentre sestant buscant atributs i
associacions o finsi tot durant lafase de disseny, i finalment s afegeixen al model.
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Elsatributsdeles classes

Un atribut emmagatzema informacié d’un objecte d’una classe conceptual. Un cop
completada la llista de classes conceptuals cal determinar-ne els seus atributs. Caldra
incloure en el model del domini els atributs que, a partir dels requeriments recollits en
les fitxes dels casos d'Us, es dedueixi que seran necessaris per a emmagatzemar
informaci6. Unaregla que cal tenir en compte és que un adjectiu generalment acostuma
a representar un atribut de classe. Un error comu és agafar com a atribut un concepte
gue hauria de correspondre a una classe. En cas de dubte és millor definir una nova
classe en comptes d'un atribut.

L es associacions entr e classes

Les associacions descriuen relacions entre classes. Una associacié indica que €s
objectes d' una classe necessiten accedir a informacio dels objectes de I altra classe. Les
associacions poden ser bidireccionals. Hi pot haver més d'una associacié entre dues
classes. Cadascun dels dos extrems d'una associaci0 s anomena rol. Els rols
opcionalment poden tenir: nom, multiplicitat i sentit de navegacio.

Una vegada identicades les classes del model del domini cal determinar-ne les
associacions. Les associacions més comunes son del tipus:

Es unapart de
Liniade detall de
Contingut a

Es membre de

Es decisié de

Es el segiient de
Faservir

Es comunica amb

Es relaciona amb
L esrelacions de gener alitzaci/especialitzacié entre classes
Les relacions de generalitzacio i especialitzacio s obtenen a partir de la identificacio de
les superclasses i subclasses rellevants en el domini del problema. Alguns dels motius
gue justifiquen la partici6 d’ una classe en subclasses especialitzades son:

la subclasse té atributs addicionals;

la subclasse té associacions addicionals;

Convé crear una superclasse generalitzada quan:

les subclasses potencials representen variacions d’ un concepte similar;
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totes les subclasses tenen un conjunt d’ atributs comuns que es poden traslladar a
la superclasse;

totes les subclasses tenen una mateixa associacio, que es pot tradlladar a una
associacio de la superclasse.

Tot i que les jerarquies representades en € model del domini no tenen perqué quedar
necessariament recollides en e model del disseny, normamernt son la base de la
jerarquia de classes que finalment s acabara implementant, i un bon disseny d’ aquestes
classes permet reduir la duplicacié de codi i la generacié de software de qualitat.

Lesclassesd’analisi

Inicialment el diagrama de classes d'andlisi coincideix amb € diagrama del model del
domini. Al anar dibuixant els diagrames de col-laboracié simplificats dels diversos
casos d'Us caldra anar fent modificacions del diagrama de classes del domini del
problema, que d’ aguesta forma s anira transformant en el diagrama de classes d' analisi.

A la fase d'andlisi no cal preocupar-se de com s emmagatzemaran en una BD €els
objectes de I’ aplicaci6. L’ emmagatzemament a BD es tracta a la fase de Disseny. A la
fase d’analisi s assumeix que tots els objectes estan en memoria. Aquest fet obliga a que
per tal de poder accedir a multiobjectes, en alguns casos calgui crear una classe cataleg
d objectes. En Java la classe catdleg tindra un atribut que sera una llista d’ objectes del
tipus del multiobjecte a accedir. A lafase de disseny la classe cataleg ens transforma de
forma convenient per tal que es pugui accedir ala corresponent BD.

ANALISI DEL COMPORTAMENT
Diagrames de col -labor acié simplificats

Els diagrames de col-laboracié que es dibuixen durant aquesta fase s anomenen
“simplificats’, entre d altres motius, perque:

Les operacions no estan completament definides. No cal posar: parametres,
valorsderetorn, ....

No s han reassignat, suposant que calgui fer-ho, les operacions de les classes de
control alesclasses d’ entitat i de frontera.

No es preveu |’ accés a bases de dades.

Paquets de classesd’analisi

Per tal de facilitar I’ organitzacié del model del domini les classes d’ andlisi s agrupen en
paguets. Les classes d’'un paguet generament participen en un mateix grup de casos
d Us. Convé dissenyar els paquets de forma que es maximitzi la interrelacio entre les
classes d’ un mateix paguet i es minimitzin les dependencies entre paquets. Els paquets i
les seves dependencies es mostren per mitja de diagrames de paquets.
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DISSENY ORIENTAT A OBJECTES

Durant I'andlisi s'han determinat les classes des del punt de vista del problema a
resoldre. A la fase de disseny |’ especificacié de les classes es completa de forma que
siguin directament implementables.

El diagrama de classes de disseny s obté, basicament, transformant el diagrama de
classes d'analisi. Durant €l procés de transformacio:

unaclasse d’ analisi es pot transformar en cap, una o varies classes de disseny;

cal completar els atributs de les classes i les seves descripcions: tipus, visibiltat i
opcionalemt valors per defetcte.

S han d’ especificar, amb el maxim detall, totes les operacions de les classes amb:
parametres, tipus de retorn i visibiltat;

cal refinar les associacions del diagrama de classes d'analisi: determinacié de
relacions de composicio, agregacio, ... ;

les classes de disseny incorporen elements que estan condicionats per la
soluci®: llibreries d'interficies, bases de dades a utilitzar, ... .

Interaccio i col-laboracio entre objectes

Un objecte “posseeix” informacié, emmagatzemada als atributs, i “t€’ comportament,
definit per mitja d’ operacions/métodes. Un objecte no coneix directament la informacio
emmagatzemada per un altre objecte, perd la pot obtenir per mitja d’un intercanvi de
missatges amb agquest altre objecte. Els objectes col-laboren enviant-se missatges, és a
dir fent crides a operacions de |’ altre objecte.

Responsabilitats

Una responsabilitat és una obligacié d'una classe en quant a seu comportament. Una
responsabilitat reflecteix la informacié disponible per una classe, tant s esta
emmagatzemada als seus atributs com si es pot obtenir per mitja de col -laboracions amb
altres classes.

Cal identificar quines son les responsabilitats de cada classe i determinar quines son
les altres classes amb les quals ha de col-laborar per a complir amb les seves
responsabilitats.

Sovint les responsabilitats comencen estant determinades de forma vaga i no es van
definint clarament fins que se avanca en la fase disseny.
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Basicament les responsabilitat son de dos tipus:

De coneixement (Knowing):
- de dades privades
- d’objectesrelacionats

- de resultats que es poden calcular o derivar

D’accio6 (Doing):
- Redlitzada pel mateix objecte

- Invocar, controlar i coordinar activitats en altres objectes

Una responsabilitat no és el mateix que una operacio de classe, pero les operacions
s implementen per tal que les classes puguin complir amb les seves responsabilitats.

Les responsabilitats s assignen als objectes d’ una classe a la fase de disseny per mitja

de diagrames d'interaccid. A I’hora de construir els diagrames d’interaccio € més
important és distribuir les operacions entre les classes.

ESPECIFICACIO D'INTERFICIES D’USUARI

Per a cada actor, cal identificar lainterficie requerida en termes de:
un esbo¢ de la pantalla, d’ acord amb les preferencies de I’ usuari;
la descripcié dels possibles dialegs;
les dades a entrar per |’ usuari amb el seu format (enter, decimal, string, ...);
les dades de sortida i € seu format;

e format delsllistats amb el format de les dades.
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DISSENY DE SUBSISTEMES

A lafase de disseny, els paguets d' andlisi es descomposen en un o diversos subsistemes
gue es fan servir per a separar les diferents components del sistema. A més a més
s introdueixin nous subsistemes relatius a: bases de dades, comunicacions, ... .

Cal asegurar-se que cada subsistema:

és altament independent d’ altres subsistemes i de les seves interficies,
proporciona les interficies apropiades;

ofereix les operacions suportades per lesinterficies de forma correcta.

MODEL DEL DESPLEGAMENT

El model del desplegament descriu la distribucio fisica del sistema en construccié, en
termes de la forma com les funcionalitats es distribueixen en els diferents nodes. Es
modela per mitja de diagrames de componentsi diagrames de desplegament.
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