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e Kravhandtering
o hva og hvorfor

e Diagrammer
o Use case, sekvens, aktivitet og klasse - fra IN1030
o Tilstandsdiagram - nytt diagram i IN2000 &>

e Design

o Prinsipper og patterns



Krav og kravhandtering

e Krav beskriver hva et system skal gjare og hvilke begrensninger det ma mate
e Funksjonelle krav:

o Beskriver hva systemet skal gjare, hvilke funksjoner det skal ha

o Spesifiserer konkrete interaksjoner mellom brukere og systemet

o Formuleres gjerne som use case
e |kke-funksjonelle krav:

o Beskriver systemets egenskaper og ytelse

o Fokus pa kvalitet og brukeropplevelser



Kravinnsamlingsprosessen

1. Innhenting: Identifisere krav gjennom f.eks intervjuer, workshops, og
analyser av eksisterende systemer.

2. Dokumentasjon: Kravene skrives ned i et strukturert format sa de er
klare og forstaelige, f.eks som brukerhistorier eller use case.

3. Validering: Sikre at kravene er korrekte, komplette, og ikke i konflikt
med hverandre.

4. Prioritering: basert pa viktighet og risiko. Man bar fokusere pa de
mest kritiske kravene farst.

5. Endringskontroll: Krav kan endres underveis. Endringer bar trackes
pa en systematisk mate.



Utfordringer i kravhandtering

Uklare krav

;§.‘.
)|

e Endringeri krav

e Forskjellige

How the Programmer wrote it

interessenter med

How the Project Leader
understood it

ulike behov og
forstaelse

e For darlig validering

e Prioriteringer




Gode beskrivelser av krav

er viktig for
e Kkontrakt oppdragsgiver — leverandgr
e planlegging og oppfalging
e arkitektur, design, test og sikkerhet

e 4 stotte videreutvikling og vedlikehold



Ulike mater a beskrive krav

o Tekst &4
e Strukturert tekst
o User story (brukerhistorie)
o Use case (brukstilfelle)
e Modeller [,
o UML (Unified Modeling Language)

o BPMN (Business Process Model and Notation)



User stories ’ & og use case _



User stories - brukerhistorier

e | smidige metoder omformuleres Som <bruker>

krav til brukerhistorier gnsker jeg a <mal>

o Som bruker gnsker jeg & ... for a <effekt>

o Som utvikler gnsker jeg a ...

Akseptansekriterier:
e Beskriver et behov og hvorfor en i

funksjon er ngdvendig

e Fokus pa brukeren/akteren T —



Brukerhistorier - eksempel

Som <bruker=

Som en bruker av Vaer-appen ansker jeg & <mal>
for & <effekt>

gnsker jeg a se nar det skal regne der jeg er o
for & vite om jeg trenger paraply 4%

Akseptansekriterier (nar brukeren er forngyd med produktet):

1. Appen viser lokasjon (feks kart eller stedssgk i liste)

2. Brukeren kan se veeret et gitt tidsrom frem i tid

Det kan veere vanskelig a skrive brukerhistorier med rett detaljeringsniva!



Use case - brukstilfelle

e Beskriver hvordan aktgrer samhandler med systemet for a oppna et mal

e Viser systemets funksjonalitet og samspillet mellom systemet og
omgivelsene (brukere, andre systemer, komponenter)

e En mer formell og strukturert beskrivelse

e Hay detaljeringsgrad



Use case modellering - finne aktoerer - lanesgknad

Primaere aktgrer har egne mal,
dvs. de initierer use case (en eller
flere) som oppfyller deres mal.

Primaere aktorer

X

Soker Lanekonsulent

Sekundaere aktarer har ikke egne
mal, men er ngdvendige for a
realisere malene til de primaere
aktgrene

Sekundaere aktorer

Lo

Kredittbyra Bank



Use case diagram - Eksempel: Lanesgknad

Registrer
i laneseknad i

Se status

'*.n"urder laneseknad

Raglsh'er kreditt

referanse
Lanekonsulen

A



Eksempel USE-case fra IN2000 - klima case




Use case i prosjektplanlegging

® Planlegg hvilke use case som skal implementeres i hvilke
iterasjoner av prosjektet:

O Prioriter use casene etter hvor viktige de er og/eller hvor
vanskelige de antas a veere a implementere.

O Hovedflyten implementeres farst, deretter alternativene.

O Estimer hvor mange use case (eller hendelsesflyt og alternativ flyt)
som kan implementeres i en iterasjon.

O Dette kommer an pa en rekke faktorer, som lengde pa iterasjon,
antall timer og ressurser dedikert til oppgaven m.m.



Use case i design

e Krav danner grunnlag for use

case-modeller

e Hendelsesflyt i use casene

detaljeres ut i sekvensdiagram

e Domenemodellen utvides til
klassediagram med
systemklasser

Requirements

]

Classes, 2
gitributes,
gssociations Use case model

/ \Scenan’-:-s
Classes
52— |

Domain model Sequence diagram=s
Classes, a#r.l'.i_:-ut_es.\ Methoos,
associgtions gasoclations

se

Class diagram



Sekvensdiagram

® Etflyti et use case kan modelleres med sekvensdiagrammer.
® For hvert use case lages typisk sekvensdiagram for hovedflyt og for hyppig
forekommende alternative flyt.

® Stegene (sekvensene) i et use case vises som meldinger som sendes mellom
objektene ved kall pa objektenes metoder.



Sekvensdiagram - Eksempel: Lanesgknad

;i T konto : Kbyra : lanekons :_
Lanesystem Kontos ystem Kredittbyra Lanexeas.lent
~ Seker |
1: fyllutSeknad()
I] 2: HentKuntolnfunnasjan[Pnr]x
3: kontoinformasjon ,|_|
<
4: HentKredittrapport(Pnr)
5: KredittRapport /H
> l

— 6: BeregnKredittscore()
S —

7: LeggiOppgaweliste(seknad)




Sekvensdiagram - Eksempel: “Se pasientinfo”

K R D_:__ o A
~ Medisinsk_ []
saksbehandler |

1: SePasientinfo (PID) 2: Report (Info, PID, UID)

3: Autorisasjon(info, UID)

4: Autorisasjon H
<

A ]

Autpnisasjon ok o
5: Pasientinfo
..:: L]

Autonsasjon feilet

6: Feilmelding (Ingen aksess)
= = n
0 a




Aktivitetsdiagram

e Et aktivitetsdiagram kan grafisk representere hendelsesflyten i et use case

e Stegene i use casene vises som aktiviteter

e Beslutninger underveis vises som “€” (diamant)

e Aktivitetsdiagrammer og sekvensdiagrammer brukes noe overlappende, men
sekvensdiagrammer er typisk mer kodenart mens aktivitetsdiagrammer

er mer forretningsnaert.



Aktivitetsdiagram - Eksempel: Registrere lanesgknad




Generalisering

e Det er ofte nyttig @ undersake klassene i et system for & se om det er
mulighet for generalisering.

e | objektorienterte sprak er generalisering en del av spraket — gjennom
sakalt arvemekanisme ("inheritance”).

e Attributter og operasjoner (metoder) som er assosiert med "superklasser”
er ogsa assosiert med "subklasser” gjennom arv. Subklassene vil sa

legge til mer spesifikke attributter og operasjoner.



Klassediagram - Eksempel: Student tar kurs

Person
&Navn ; String
Wy Adresse - String Foreleser
&Telefon : Integer | & Tittel - String
@yEpost - String :
SHentTittel() - String
SHentNawn() | String -
$SettNavn(nawn) N
: 0+
Kurs
&ursiD : String . S _ )
Student & Semester : String Multiplisitet angir at det er minst en
& StudentID - String &P ameldte - Student

obligatorisk oppgave per kurs

SHentStudentiD() - String SHentKursid() : String
0 $SetKursid(kursid)
' A *HentPameldte() : Student

Q.* =, 1
Cblig 1. Emne
&Obligld - String &EmnelD - String

& EmnerFontsettes | Emne

*HentObligld() - String

*HentEmnelD() : String




Spesifikasjon av grensesnitt/interface

e Grensesnitt/Interface bar spesifiseres slik at objektene og andre
komponenter kan designes parallelt.

e lkke design representasjonen av data — kun “navn” og metoder (uten
innhold). Innholdet defineres i objektene som “implementerer
“grensesnittet.

e Objekter kan ha flere grensesnitt med ulike perspektiver av metodene

som er spesifisert.



Eksempel fra IN1010

interface Skattbar{ // Skatt pa importerte varer
int skatt():

}

class Bil implements Skattbar{ // Bil: 100% skatt
private String regNr;
private int importpris;
Bil (String reg, int imppris) {
regNr = reg; importpris = imppris;
}
public int skatt( ) {return importpris;}
public String hentRegNr( ) {return regNr;}
}

class Ost implements Skattbar{ // Ost: 200% skatt
private int importprisPrKg;
private int antKg;
Ost (int kgPris, int mengde) {
importprisPrKg = antKg; antKg = mengde;
}
public int skatt( ) {return importprisPrKg*antKg*2;}



Hendelsesdrevet (“Event-driven”) modellering

e Mange systemer er drevet av "hendelser”, med minimal data
prosessering

e Modellene viser hvordan et system reagerer pa eksterne og interne
hendelser

e Baseres pa antagelsen av at systemet har et endelig antall tilstander og

at hendelser (stimuli) farer til at systemet gar fra en tilstand til en annen



e En app sin “tilstand” inneholder verdier som kan endres over tid.
Dette kan veere alt fra en database til en variabel i en klasse
e Noen eksempler er:
e Hva telleren er pa na
e Hvor langt det er scrollet i en liste
e Meldinger en har mottatt
e Om noe er “expanded” eller ikke
e Compose har et eget system for a handtere endringer i tilstand



State definerer hva som vises i brukergrensesnittet til enhver tid

e Tilstand er
e Hendelser skjer

/ Ul Update Loop \ state { 1 event

Display State EResmsmmall Update State




Tilstandsdiagram - Om

e Visualiserer tilstander og hendelser til et system

e Ganske lik syntaks som aktivitetesdiagram

o Samme start/slutt-symbol

e Tilstander modelleres som bokser Venter pa input

o do/ - skjer fortlgpende/gjentatte ganger i gitt tilstand

. . . L do/ vis innhold
o exit/ - skjer kun nar tilstanden endres/er over

e Tilstandsendring modelleres som piler



Tilstandsdiagram - Eksempel: Mikrobglgeovn

Tilstander og hendelser for en tenkt mikrobglgeovn

Halv kraft (300 W) Brukeren har trykket halv kraft knappen

Full kraft (600 W) Brukeren har trykket full kraft knappen

Tidsinnstilling Brukeren har trykket en av de forhandsgitte
tidsinnstillingene

Tall Brukeren har trykket et tall pa tastaturet

Apen der Dara er ikke lukket

Dar lukket Dgra er lukket

Start Brukeren har trykket startknappen

Kanseller Brukeren har trykket kanseller knappen



Tilstandsdiagram - Mikrobglgeovn
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Full Kraft Tal
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\ exit/ Sett tid )
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ukket
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Objektdesign: Ansvarstilordning

e Ansvar er knyttet til objektet i form av dets oppfarsel

o Handling: Opprette objekt, beregne, initiere handlinger i andre objekter, kontrollere og
koordinere handlinger i andre objekter.
o Kunnskap: Vite om private data, relaterte objekter, ting som det kan utlede eller

beregne

e Ansvar er ikke det samme som metoder, men metoder implementeres for
a oppfylle ansvaret

e Kategorier av ansvar:

o  Sette (set) og hente (get) verdier av attributter o  Legge til og slette linker for assosiasjoner (relasjoner)
o Opprette og initialisere nye instanser (objekter) o Kopiere, konvertere og endre
o Hente fra og lagre til fil (ofte database) o Beregne numeriske resultater

o  Slette instanser o Navigere og sgke



Kjennetegn pa 'god’ design

e En god utforming gjgr den jobben den er ment a gjagre
e En god utforming er enkel og elegant
o Eleganse innebeerer a finne akkurat riktig abstraksjonsniva
e En god utforming er gjenbrukbar, utvidbar og enkel a forsta
e Et godt objekt har et lite og veldefinert ansvarsomrade

e Et godt objekt skjuler implementasjonsdetaljer fra andre objekter

- Grady Booch



Kvalitetsattributter (se ogsa lzerebok tabell 4.2 og kapitel 8)

e Respons — Er responstiden god nok?

e Palitelighet — Virker funksjonaliteten som forventet?

e Tilgjengelighet — Leveres funksjonaliteten nar brukerne gnsker det?

e Sikkerhet — Er systemet sikkert nok nar det gjelder uautorisert inngrep eller
angrep pa systemet?

e Brukskvalitet — Kan brukerne navigere i systemet pa en rask og feilfri mate?

e Vedlikeholdbarhet — Kan systemet videreutvikles og oppdateres med ny
funksjonalitet uten for store kostnader?

e Robusthet — Kan systemet levere tjenester etter en starre feil eller angrep?



Tips: Fra kapittel 8 1 laerebok

e Bruk en programmeringsstil som reduserer sjansen for a introdusere feil
e Lag kode som er forstaelig og lett a lese
e Unnga sprakkonstruksjoner som lett blir «utsatt for feil»
e Valider input
o Alder er et tall etc.
e Refaktorer koden — fijern uklar og uforstaelig kode
e Gjenbruk velpragvd og sikker kode, og bruk velpravde og konstruksjoner

som er testet, slik som design patterns.



Code smells (Figure 8.2 i Izerebok)

Problem — forstar ikke problemet eller problemomradet (domene)
Teknologi — Programmeringssprak, bibliotek, IDE, database

Kompleks program - mange komponenter som virker sammen — kan vaere

vanskelig a forsta hvordan tilstanden til programmet endres



Code smell - karakteristikker i kildekoden som kan indikere et stgrre problem

e Store klasser — del opp i mindre klasser som er lettere a forsta (prinsippet
om ett ansvarsomrade — hgy kohesjon)

e Store/lange metoder/funksjoner — Splitt lange metoder i mindre, mer
spesifikke metoder og funksjoner. Gjgr kun en ting.

e Duplisert kode — Ma endre flere steder. Lag en singel instans av den
dupliserte koden.

e Meningslgse navn pa variable etc. — tyder ofte pa hastverk. Erstatt med
mer meningsfulle navn

e Ubrukt kode — reduserer lesbarheten av koden. Fjern denne koden
se Tabell 8.6 i leerebok



Hoy kohesjon og lav kobling

Hoy kohesjon

Kohesjon er et mal pa hva slags ansvar
et objekt har og hvor fokusert ansvaret
er.

Et objekt som har moderat ansvar og
utfgrer et begrenset antall oppgaver
innenfor et funksjonelt omrade har hgy
kohesjon.

Objekter med lav kohesjon har ansvar for
mange oppgaver innen ulike funksjonelle

omrader.

Lav kobling

Kobling er et mal pa hvor sterkt et
objekt er knyttet til andre objekter.
Et objekt med sterk kobling er avhengig
av mange andre objekter, noe som kan

gjere endring vanskelig.






Design patterns



Designmganstre — "Design patterns”

e Et designmgnster er en mate a gjenbruke abstrakt kunnskap om et problem
og lasningen pa problemet

e Et mgnster er en beskrivelse av et problem og essensen av Igsningen

e Bar veere tilstrekkelig abstrakt til & kunne bli gjenbrukt i ulike situasjoner

e Fralaerebok (kap 8.1.2): «A general reusable solution to a commonly

occurring problem within a given context in software design»



Mer om Mgnstre (”patterns”)

e Mgnstre er navngitte retningslinjer for hvordan ansvar skal fordeles i
situasjoner.
e Mganstre brukes bl.a. i prosessen med a forfine sekvensdiagrammer.
e GRASP - Patterns of General Principles in Assigning Responsibilites’ =
Mganster for problem/lasning
e Sentrale prinsipper er
o Ekspertprinsippet
o Kontrollobjektprinsippet
o Skaperprinsippet



Ekspertprinsippet (Information Expert)

e Problem: Hva er det generelle prinsippet for a tilordne ansvar til objekter?
e Losning: La det objektet som har kunnskapen (dataene) ogsa behandle den
e Hvordan:
o Begynn med a formulere ansvarsomradet
o Eks: Student-kurs:
m Hovilket objekt har ansvar for a vite om hvilke emner som kreves for a
ta et gitt emne?
m Hovilket objekt har ansvar for a gi en liste over alle studentene pa et

kurs?



Skaperprinsippet (Creator)

e Problem: Hvem er ansvarlig for a opprette nye objekter?
e Losning: La det objektet som ma vite om de nye objektene, lage dem
e Hvordan: Gi klasse B ansvaret for a opprette et objekt av klasse A dersom
ett av falgende er sant:
o B inneholder A-objekter
o B registrerer A-objekter
o B bruker A-objekter

o B har data som sendes til A-objektet nar det opprettes



Kontrollobjektprinsippet (Controller)

e Hyvilken klasse skal behandle en systemhendelse/melding?
o Kontrolleren ligger gjerne pa klienten
o Kontrolleren har bare metoder, fa eller ingen attributter
o Kontrolleren gjar ikke jobben selv, men mottar og fordeler oppgaver — er
en slags administrator
o Delegerer oppgaver og styrer use case
o Er et bindeledd mellom brukergrensesnittet og applikasjonslaget

(modellen)



MVC

e “Klient — server” applikasjoner bruker ofte MVC pattern
e Klienten oppdateres nar data endres pa serveren

e «model» representerer system data og «business» logikk —

e Alle «views» blir oppdatert nar modellen endres |

-
A [F
PRl g

=

Fra leerebok figur 4.13



Model-View-ViewModel (MVVM)

e Model: Handterer data og forretningslogikk. Kan ogsa kalles “ryggraden” i
appen din siden den har kontroll pa hvordan ting skal beregnes og lagres.

e View: Utseende til appen - det brukeren ser og interagerer med.

e ViewModel: Fungerer som en “bro” mellom Model og View. Henter data fra
Model og gjer den klar til a vises i View, i tillegg tar eventuelle input fra View

og sender det tilbake til medallen

Yp—r ViewModel
Data Binding
o -

Presentation and Presentation Logic Business Logic and Data


https://en.wikipedia.org/wiki/Model%E2%80%93view%E2%80%93viewmodel#/media/File:MVVMPattern.svg

Mermaid - Hva

e Sprak for a lage diagrammer

e (Open Source-prosjekt

e ‘“JavaScript based diagramming and charting tool that renders Markdown-

inspired text definitions to create and modify diagrams dynamically.”



https://github.com/mermaid-js/mermaid
https://github.com/mermaid-js/mermaid
https://github.com/mermaid-js/mermaid
https://github.com/mermaid-js/mermaid
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.
https://mermaid.js.org/#:~:text=JavaScript%20based%20diagramming%20and%20charting%20tool%20that%20renders%20Markdown%2Dinspired%20text%20definitions%20to%20create%20and%20modify%20diagrams%20dynamically.

Mermaid - Hvorfor

e “Diagrammer som kode”
e Diagrammer representerer ofte noe teknisk, mer naerhet til koden de
representerer

e Felles mate a lage diagrammer pa

e Versjonsstyring med git



Mermaid - Diagramtyper

e Aktivitetsdiagram

e Sekvensdiagram

e Klassediagram

e Tilstandsdiagram

e (it graph
e Gantt

e Kakediagram
e Og MANGE flere!



https://mermaid.live/edit#pako:eNpVkMFqwzAMhl9F-LRC8wI5DNpk66Vjg_W0JAcRK7VpbRlHoZQk7z6nYWPTSdL__UL8o2pZk8pVd-VbazAKnMraQ6pdVZhoe3HYN5Blz9OBBBx7uk-wfzow9IZDsP68Wfn9AkExHheMQIz1l3mViof_3dMEZXXEIByav8rpxhO8VPbDpPP_FRMpuV6rDvMOsxYjFBgbtVWOokOr0-vjYqiVGHJUqzy1GuOlVrWfE4eD8OfdtyqXONBWDUGjUGnxHNH9LAP6L-bfkbQVjm9rMo-A5m8S1mBB
https://mermaid.live/edit#pako:eNpVkMFqwzAMhl9F-LRC8wI5DNpk66Vjg_W0JAcRK7VpbRlHoZQk7z6nYWPTSdL__UL8o2pZk8pVd-VbazAKnMraQ6pdVZhoe3HYN5Blz9OBBBx7uk-wfzow9IZDsP68Wfn9AkExHheMQIz1l3mViof_3dMEZXXEIByav8rpxhO8VPbDpPP_FRMpuV6rDvMOsxYjFBgbtVWOokOr0-vjYqiVGHJUqzy1GuOlVrWfE4eD8OfdtyqXONBWDUGjUGnxHNH9LAP6L-bfkbQVjm9rMo-A5m8S1mBB
https://mermaid.live/edit#pako:eNptkM9uwjAMh1_F-Er7Aj2AJu0ASJx2m3Kxkh80oolLlmhCiHdf2sJO-OQ_32fJvrNVB-74B9eCaPHp5ZwkmEg1PgZv0W4264P2saMdhkFpyhvq9ZckgW5atm_hBbMSJ4R6SKKAJzrN2oq2s1MX-8VuaD8bM1211Xt8TydgoHOC5BU3HJCCeFevuE-C4dwjwHBXUyfpYtjER-WkZP26RctdTgUNl9FJfl38ao4Sv1X_SzifNR2XJ82_evwBHOpjVA
https://mermaid.live/edit#pako:eNptkM9uwjAMh1_F-Er7Aj2AJu0ASJx2m3Kxkh80oolLlmhCiHdf2sJO-OQ_32fJvrNVB-74B9eCaPHp5ZwkmEg1PgZv0W4264P2saMdhkFpyhvq9ZckgW5atm_hBbMSJ4R6SKKAJzrN2oq2s1MX-8VuaD8bM1211Xt8TydgoHOC5BU3HJCCeFevuE-C4dwjwHBXUyfpYtjER-WkZP26RctdTgUNl9FJfl38ao4Sv1X_SzifNR2XJ82_evwBHOpjVA
https://mermaid.live/edit#pako:eNptkc9OwzAMxl8lygnE-gIVF8SYxGGn3aZIyE2szmrjjPzRBGPvTlLWMDZyif1zPuuLfZTaGZSt1COEsCToPVjFIp8nJgujePxqGrFMerilKwq7W7rFzsMf3IoH4iigx2u8iZ64Fz2yQX9ZLJKwBpvDu_urgoWIM5xsT_aOP0DUph3C8OxG52shHMjOwpy-J9DDnJ8u-5WP1X5N8R7oE195hRgr1sAvEP_VTyP4NdQ5NwoKbwcaTYU-cdXKhbToLZDJm5h0SsYdWlSyzaEBPyipuLyDFN3mg7Vso0-4kGlv8jjOi5vhHnjrXE3RUHR-fV50uU7fz5Oa9A
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Modellere Mermaid-diagrammer i IN2000

e Markdown plugin i Android Studio har en bug...

e Sa dere kan velge mellom fglgende Igsninger:

o Mermaid Online Editor

o VS Code (husk plugins!)
m Markdown Preview Mermaid Support

m Mermaid Markdown Syntax Highlighting

Markdown Preview Mermaid Support v.22.¢ Mermaid Markdown Syntax Highlighting v.6.0

dard 303,464 & v (12)

Matt Bierner Brian



https://mermaid.live/
https://mermaid.live/
https://code.visualstudio.com/
https://code.visualstudio.com/

e VS Code
o Sekvensdiagram

o Aktivitetsdiagram

e Qg litt git;)



Demo - Sekvensdiagram m/API

e Oppgave: Lag et Sekvensdiagram som viser at en bruker interagerer
med en app som henter data fra API. Du skal modellere en alternativ flyt
dersom API-et ikke responderer. Du kan anta at du har metoden

fetchWeatherData() til disposisjon.



Demo - Sekvensdiagram m/API

e Oppgave: Lag et Sekvensdiagram som viser at en bruker interagerer
med en app som henter data fra API. Du skal modellere en alternativ
flyt dersom API-et ikke responderer. Du kan anta at du har metoden
fetchWeatherData() til disposisjon.

e Finn aktuelle “roller”: e Annet:
o Bruker (aktar) o En alternativ flyt
o App (system) o Metoden fetchWeatherData()

o API (system) skal brukes






Demo - Aktivitetsdiagram - Pante flasker

e Oppgave: Lag et aktivitetsdiagram for en panteautomat basert pa

falgende tekstlige beskrivelse av et use case:

e Tekstlig beskrivelse for use caset “Pant av flasker’
o Navn: Pante flasker
o Aktgr: Kunde
o Prebetingelse: Panteautomat er klar til a ta imot pant

o Postbetingelse: Kunde far ut kvittering eller lodd i pantelotteriet



Demo - Aktivitetsdiagram - Finn aktiviteter

1. Identifiser de ulike aktivitetene som inngar i use caset “Pant av flasker”
e Settinn panteobjekt
e Ta ut panteobjekt
e Legg til pantebelgp
e Skriv utlodd
e Skriv ut kvittering

Representeres som avrundede rektangler i aktivitetsdiagrammet



Demo - Aktivitetsdiagram - Finn avgja@relser og utfall

2. Identifiser de ulike avgjgrelsene og mulige utfall som inngar i use caset
“Pant av flasker”
e Godkjent?
o Er panteobjektet gyldig?

e Fortsett?

o @nsker brukeren a pante flere objekter?
e Kbvittering eller lodd?

o @nsker brukeren kvittering eller lodd?
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