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Plan for timen
e Hva og hvorfor modellering? sn TELL ME

e Teori, notasjon og anvendelse i prosjektarbeidet
o Use case diagram ﬁu :
o Sekvensdiagram | ! |
o Klassediagram \ 4 \

o Aktivitetsdiagram

WHAT IS THEPLAND.



Hva er UML?

Unified Modeling Language (UML) er en industristandard for datarelatert modellering

og er en metode for a visualisere og designe programvaresystemer.

Gir en standardisert mate a beskrive systemets struktur, oppfersel og interaksjoner

mellom dets komponenter.

Utviklere og team kan kommunisere pa en mer presis mate om design og

implementasjon av systemet, og dermed redusere risikoen for feil og misforstaelser.
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Melding

Tilgjengelighet

+bruker_id: int
+fra_tid: TimeStamp
+til_tid: TimeStamp

+melding_id: int
+fra_bruker_id: int
+til_bruker_id: int
+tid_sendt: TimeStamp
+overskrift: String
+tekst: String

+sett: boolean

Avdeling

Bruker

+ avdeling_id: int
+ avd_navn: String

Stilling

en
Reservasjon

+ beskrivelse: String

|

Passord

+bruker_id: int
+ passor
+ avdeling_id: int

+ stiling_beskrivelse: String
+Fornavn: String

+ etternavn: String
+timelonn: int

+telefonnr: int

+ epost: String

+ stilingsprosent: int

+ admin: boolean

Vakt

+ vakk_id: int

+ vaktansvarlig_id: int
+ avdeling_id: int

+ fra_tid: TimeStamp
+til_tid: Ti

+ant_pers: int

T

]

+ passord_id: int
+hash: String
+salt: String

Overtid

Fravaer

+bruker _vakt_id: int
+fra_ti

+ overtid_id: int

+ bruker _vakt_id: int
+ ant_timer: int
+kommentar: String

+ kil _tid: TimeStamp
+ kommentar: String




Nar bruker vi UML?

NEIQYIRYIS
| kravanalysen ..ha felles forstaelse
| designprosessen ..beskrive tenkt system

Etter implementasjon ..dokumentere eksisterende system



Hvorfor modellerer vi?

UML - hvorfor modellerer vi?

e | systemutvikling er modellering prosessen hvor man utvikler abstrakte
modeller av et system

e Det erviktig a forsta at en systemmodell ikke er en komplett
representasjon av systemet, men at den kun viser ett perspektiv

e ..derfor trenger man flere typer modeller for a vise ulike aspekter ved
systemet; ulike modeller representerer ulike mater a se systemet pa



12 Diagram
Du jobber med et system for en online bestillingsprosess i en restaurant. Programmet skal kunne handtere felgende
aktiviteter: kunder kan velge retter fra menyen, legge dem i en handlekurv, betale for bestillingen og fa en bekreftelse. Hver
av disse aktivitetene kan skjule komplekse underliggende prosesser og tilstander, og det er viktig a illustrere flyten av
informasjon og interaksjoner gjennom hele prosessen.

Hvilket av fglgende diagram egner seg best for a illustrere denne prosessen?
Velg ett alternativ:

Aktivitetsdiagram
Sekvensdiagram
Klassediagram

Tilstandsdiagram




32 Diagram

a) Lag en brukerhistorie for appen til Barekekspressen. (2p)
Skriv ditt svar her

Casebeskrivelse:

Borekekspressen er en bedrift som selger bakverket barek fra et fysisk utsalgssted.
Borekekspressen tilbyr bgrek i ulike starrelser og smaker.

De gnsker a gke salget og har derfor leid inn et smidig team for & se pa mulighetene, lage en MVP
og til slutt utvikle en Android-app. Bgrekekspressen selger Borek i fire forskjellige varianter:

Fetaost
Spinat
Kylling
Sopp

Words: 0

b) Modeller et UML diagram som visualiserer denne brukerhistorien. Du kan selv velge hvilket
UML diagram du ensker, men inkluder hvorfor du valgte diagrammet og veer tydelig pa formalet
med diagrammet. (8p)

| denne oppgaven kan du svare med digital handtegning. Bruk utdelte skisseark. Se instruksjon
for utfylling av skisseark i lenken under oppgavelinjen.

Maks poeng: 10




Produktkrav

Det er mulig & oppna totalt 35 poeng pa produktet, koden, modelleringen og
beskrivelsen rundt arkitekturen. Poeng blir gitt basert pa fglgende kriterier:

o MODELING.md:

m Beskrivelse og diagrammer, vi anbefaler a generere dem med
Mermaid som vist pa forelesning. Se kravene til modellering
lenger ned i dette dokumentet. Ha med hvorfor diagrammet er
valgt og hva dere gnsker a med det.
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Use Case-diagram:
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Tilgjengelighet

+ bruker_id: int

Melding

+fra_tid: TimeStamp
+til_tid: TimeStamp

Stilling

+ melding_id: int
+ fra_bruker_id: i
+til_bruker_id: int
+tid_sendt: TimeStamp
+ overskrift: String
+tekst: String

+sett: boolean

Avdeling

Bruker

+ avdeling_id: int
+avd_navn: String

+ beskrivelse: String

. Passord

+ bruker_id: int

+ passord_id: int

+ avdeling_id: int

+ stiling_beskrivelse: String
+ fornavn: String

+ etternavn: String
+ timelonn: int
+telefonnr: int
+epost: String

+ stilingsprosent: int
+ admin: boolean

Vakt

+ wvakk_id: int

+ vaktansvarlig_id: int
+ avdeling_id: int

+ fra_tid: TimeStamp
+til_tid: TimeStamp

+ ant_pers: int

1

i

+ passord_id: int
+hash: String
+salt: String

Overtid

Fravaer

+ bruker_vakt_id: int
+Fra_tid: Ti

+ overtid_id: int
+ bruker_vakt_id: int
+ ant_timer: int
+kommentar: String

+til_tid: TimeStamp
+kommentar: String




Use case diagram: Viser interaksjon mellom system og omgivelsene. Tar utgangspunkt i
primaeraktgrs mal og hvordan sekundaeraktgrer assisterer dette malet gjennom systemet.

Aktivitetsdiagram: Viser aktivitetsflyten i en prosess eller dataprosessering.

Sekvensdiagram: Viser interaksjon og informasjonsflyten mellom aktgrene og systemet, og
systemkomponentene i form av objektklasser.

Klassediagram: Viser struktur: objektklasser av et system, deres attributter og metoder, og
assosiasjonene mellom klassene.



Hvorfor lager vi sa mange diagram?

Vi ensker a vite hva vi skal lage for vi lager det.
Vi ma kommunisere med kunden hva vi skal lage.
Vi ensker at andre skal forsta systemet vi har laget, blant annet for at de skal kunne vedlikeholde det.
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Interaksjonsmodeller



Use Case

Hvilke mal har primeer akteren? — Boble
Hvem hjelper til med a na primaer aktgrs mal? — Sekundeer akter

Fra brukerhistorie til Use Case diagram:

Format: Som [rolle] @nsker jeg [funksjon] for & oppna [nytteverdi]
Som kunde gnsker jeg a vite totalkostnaden pa billeien.

Som kundebehandler gnsker jeg & se hvilke biler jeg kan leie ut til

kunden.

Som kundebehandler gnsker jeg & reservere bil til kunden.

AOverci. over Iudi&i*
\ leiebiler )

-
S—

- ~
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<<include>> og <<extend>>

Include-relasjonen: Indikerer at et (sub) use case inneholder ngdvendig funksjonalitet for

gjennomfgrelsen av et annet basiscase.

Extend-relasjonen: Utvider oppferselen/funksjonalitet til et basiscase, som utfgres

under spesielle omstendigheter.



Primaer- vs sekundaeraktor...

Primaeraktgr: eget mal i kommunikasjonen med systemet.

Sekundaeraktgr: trengs for at primaer aktgren skal na malet,

kommuniserer ogsa aktivt med systemet.



Navn: Kjep billett som eksisterende kunde (m.a.o. kunde med medlemskap)

Primarakter: Kinokunde med medlemskap

Sekundzrakter: Betalingstjeneste (Nets)

Prebetingelse: Kunden har medlemsskap. Brukernavn er godkjent

Postbetingelser:

Hovedflyt:

22.
23.

e PDF med billetter er generert, eller

e Use caset avisuttes pa annen mate

Kinokunden skriver passord

Systemet sjekker om passordet er riktig

Passordet er korrekt, og systemet gir kunden tilgang til kontoen.

(Om passord ikke godkjennes, trigges alternativ nr.1)

Systemet henter tilgjengelige filmvisninger

Systemet viser lista til kunden

Kinokunden velger filmvisning

Systemet finner ledige seter for visningen

Systemet viser de ledige setene pa et kart til kunden, med prisoversikt

Kunden trykker pa setene hen vil ha.

(Om gnska sete(r) ikke er ledige, trigges alternativ flyt nr.2)

Kunden velger type billett for hvert sete, her ogsa spesial eller ikke (alle seter har spesialfunkjson som kan
aktiveres om det blir betalt for)

Systemet beregner totalpris for billettene (normal)

Kunden bekrefter og gar videre

Systemet sjekker om kunden har poeng

Kunden har poeng. Regn (sum minus poengverdi) og lagre. (Differanse kan ikke veere mindre enn 0,
resterende poeng forblir pa konto.)

Systemet sier “Prisen er x, men om du bruker poeng er prisen y. Vil du bruke poeng?” (Ja / nei valg)
Kunden velger ja

Pris settes til sum - poengverdi

Differanse > 0

(Om sum == 0, trigges alternativ flyt nr.3)

Kinokunden velger betalingsmetode

Systemet sender kinokunden til betalingstjenesten

Betalingstjenesten sender beskjed til vart system om at betalingen ble godkjent

(Om ikke godkjent, trigges alternativ flyt nr.4)

Systemet gir medlemmet x antall poeng

Systemet genererer PDF med billettene

Alternativ flyt 1, steg 3:

3.1 Systemet godkjenner ikke passordet.

3.2.A1 Kinokunde sendes til steg 1, med en feilmelding, og far en ny sjanse til a logge inn.

3.2.A2.1 Kinokunden har brukt opp innloggingssjansene sine.

3.2.A2.2 Use caset (som innebzerer at kinokunden logger inn) avsluttes.

i ‘ : Kinosystem ‘ ‘ : Medlem ‘ ’ < Film ‘ ‘ : FilmVisning | ‘ : Billett ‘ i
Kinokunde Betalingstjenesten

Loop 1, 3)) E[mnnl innlogging godkjent] .

e 3§ i o ; 3 ! !

[ogséb String passord ; : : |
Alt [passord ikke godkjent] ) ' H
i meiding (prov pd nyt) : : ;
[innipgging godkjent] passord OK : '
! logget inn [€=mmmmmmmeenneaens H :

i hentVisninger() hentFilminfo() : : f

! hentinfo() : i

: info om filmer ; '

e O

e | |

! ledige seter | fgeernurnreneannaann ! ;

P SR < 4 ! H

H velger sete ) ) B

liste m/billettyper

! liste med billetter :] H H 1

FndrakrmeSeEe AR L H H H

| velgerantaliogtype : i i

: haandterBestilling() : ' :

: [ isercrcssnronnnses % :

E [Sresassaar giorOmTilSpesial() ‘: g

: True/False 3 '

e ; i

trekkPoeng()

H resterende sum : |

i Josterende beiop & betale | (€---ooeooseacoseaes : :

i velger betalingsform haandterBetaling() : i

betaling OK : ':

| sendBillettPDF() i i

< H H




Tips til modellering av sekvensdiagram

1. Identifiser de ulike aktgrene/objektene.
2. Lag et tenkt, tekstlig oppsett basert pa hovedflyt.
3. Modeller steg for steg, basert pa stegene i hovedflyten.

4. Inkluder alternativ flyt etter at du har laget en modell for hovedflyten.



Strukturelle modeller
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Klassediagram

e Strukturmodell som viser strukturen i et system
e Klassediagram — viser objektklassene i systemet og assosiasjonene mellom disse klassene
e Objektklasse: kan tenkes som en generell definisjon av et systemobjekt
o |llustreres som en boks som inneholder navn, variabler og metoder.
e Assosiasjon: en link mellom klasser som indikerer at det er en relasjon mellom dem
o Multiplisitet

> 1 ngyaktig en

> 0. 1nullelleren

> "ellero .. " null eller mer

> 1." en eller mer > n neyaktig en



Klassediagram viser:

e Forhold mellom objektene

(@)

@)
@)
@)

En-til-én
En-til-mange
Mange-til-én
Mange-til-mange

e Sub-klasser

Person
& Nawn : String
& Adresse : String
& Telefon : Integer |

Foreleser

& Tittel : String

& Epost : String

¥HentNawn() : String
¥SettNawn(naw)

i

Student

& StudentID : String

¥HentStudentID() : String

¥HentTittel() : String

1.*

0."*

Kurs

& KursID : String
& Semester : String
& Pameldte : Student

®HentKursld() : String
¥SetKursld(kursld)

¥HentPameldte() : Student




NOtasjon Relasjon mellom objekter

Navn pa klasse

\ Person

] A Kurs
;%Navn : String & KursID : String
‘&Adresse : String

Attributter —— %%Telefon . Integer
%%Epost : String

®HentKursld() : String

0.+ ¥SetKursld(kursld)

®HentNawn() : String

SSettNawn(nawn)

Funksjoner og metoder /



Men bordet kan bare ha
en restaurant

Restauranten burde ha minst

ett bord for a kunne
kvalifiseres som en
restaurant. Derfor kan

resturanten ha ett til mange

"\, Restaurant

o

9igeBord: int

{

bord

nummer: int
antallStoler: int

0..*

Bestilling

date: Date

tid: Time
antall: int
ledigTid: Time
status: String

Men en bestilling
kan bare ha en
kunde, hvis ikke er
den dobbeltbooket

Kunde

Reservasjon og
Drop-inn er subklasser
av Bestilling.

>

vn: String
telefon: int

Drop-inn

Kunden kan ha mange bestillinger:
null til mange




Modularisering

Arkitekturprinsipp!

Hoy kohesjon:
Et objekt skal kun ha ansvar for relaterte ting til det objektet

Lav kobling:
Et objekt skal samarbeide med et begrenset antall andre objekter



Atferdsmodeller
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Aktivitetsdiagram

Grafisk representasjon av arbeidsflyt
Aktiviteter og tilhgrende handlinger (actions)
Viser overordnet kontrollflyt

Beskriver hvordan mulige utfall av en aktivitet
pavirker flyten

Viser hvilke aktiviteter som kan utferes parallelt



Notasjon

Start: angir hvor flyten starter
Full sirkel
Slutt: angir hvor flyten ender

oo

- Representeres med navngitte, avrundede rektangler

- Kan vaere fysisk (“godkjenn soknad") eller elektronisk (“vis kjgpshistorikk™)

Full sirkel med ring rundt

Aktiviteter: angir ulike aktiviteter som inngar i arbeidsflyten

Velg drikke

Valg: angir at man star ovenfor et valg (decision)

Eksempel: IF, IF-ELSE, CASE, osv.
Valgdiamant
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Sporsmal om UML diagram?



12 Diagram
Du jobber med et system for en online bestillingsprosess i en restaurant. Programmet skal kunne handtere felgende
aktiviteter: kunder kan velge retter fra menyen, legge dem i en handlekurv, betale for bestillingen og fa en bekreftelse. Hver
av disse aktivitetene kan skjule komplekse underliggende prosesser og tilstander, og det er viktig a illustrere flyten av
informasjon og interaksjoner gjennom hele prosessen.

Hvilket av fglgende diagram egner seg best for a illustrere denne prosessen?
Velg ett alternativ:

Aktivitetsdiagram
Sekvensdiagram
Klassediagram

Tilstandsdiagram




32 Diagram

a) Lag en brukerhistorie for appen til Barekekspressen. (2p)
Skriv ditt svar her

Casebeskrivelse:

Borekekspressen er en bedrift som selger bakverket barek fra et fysisk utsalgssted.
Borekekspressen tilbyr bgrek i ulike starrelser og smaker.

De gnsker a gke salget og har derfor leid inn et smidig team for & se pa mulighetene, lage en MVP
og til slutt utvikle en Android-app. Bgrekekspressen selger Borek i fire forskjellige varianter:

Fetaost
Spinat
Kylling
Sopp

Words: 0

b) Modeller et UML diagram som visualiserer denne brukerhistorien. Du kan selv velge hvilket
UML diagram du ensker, men inkluder hvorfor du valgte diagrammet og veer tydelig pa formalet
med diagrammet. (8p)

| denne oppgaven kan du svare med digital handtegning. Bruk utdelte skisseark. Se instruksjon
for utfylling av skisseark i lenken under oppgavelinjen.

Maks poeng: 10




Gode ressurser:
Mermaid :)


https://www.youtube.com/watch?v=XFTAIj2N2Lc
https://www.youtube.com/watch?v=pCK6prSq8aw
https://www.youtube.com/watch?v=zid-MVo7M-E
https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/uml-class-diagram-tutorial/

