PAGE  
[image: image30.wmf]Card Reader

Card

 

Number

 

Accept card

()

Eject Card

        () 

Read Card

   () 

Account

account Number

Pin

Balance

Open

Withdraw Funds

Deduct funds

()

Verify Funds

()

ATM Screen

Prompt

()

AcceptInput

()

Cash Dispenser

Cash balance

Provide Cash

()

Provide Receipt

‍

()

                               -----------------------------------------------------

فهرست مطالب

1

مقدمه اي بر متد Obiect-Oriented (شيءگرايي)

3

Encapsulation (نهان سازي)

6

Inheritance (وراثت)

9

‍Polymorphism(چند ريختي)

12

مدلسازي بصري (Visual Modeling) چيست؟

14

Booch, OMT, and UML

15

نمودارهاي UML

16

نمودارهاي Use Case

17

نمودارهاي CLASS (كلاس)

20

نمودارهاي حالت (State Transition Diagrams)

23

مدلسازي بصري و پردازش توليد و توسعه نرم‌افزار

27

شناخت  Inception

28

Iteration One                          Use Cases 1.5.6

29

مهارت Elaboration

30

ساختار Construction

32

انتقال Transition

33

Rational Rose چيست؟

39

پرداختن به Rational Rose

40

بخش‌هاي صفحه نمايش

40

چهار نماي موجود در يك مدل Rose

41

نماي منطقي

42

نماي Component

42

نماي Deployment

43

كار با برنامه Rational Rose

43

ايجاد مدل‌ها

44

واردكردن و ارسال مدل‌ها

45

انتشار مدل‌ها بر روي وب

46

كار با واحدهاي كنترل شده

47

نماي Use case

48

نمودارهاي  Rational rose

51

كار با  Use case

55

مستند سازي جريان رخدادها (Flow of Event)

56

تعريف (descripition)

57

پيش شرايط (Precondition)

62

Post Conditions (شرايط پسين)

62

كار كردن با عامل ها (Actor)

64

ساخت يك عامل Abstract

65

چگونگي كار با رابطه ها

67

نمودارهاي Interaction

68

يك Object چيست؟

70

يك كلاس چيست؟

71

يافتن آبجكت ها

73

استفاده از نمودارهاي  Interaction

75

نمودارهاي Sequence

77

نمودارهاي Collaboration

78

نماي Logical(منطقي) يك مدلRose

79

نمودارهاي class

81

استفاده از صفات

81

يافتن صفات

85

تنظيم Visibility صفت

89

يافتن عمليتها

91

نمودارهاي تغيير حالت(State Transition)

93

فعاليت(Activity)

93

Action  ورودي (Entry Action)

94

Action خروج (Exit Action)

95

رخداد(Event)

96

Action

97

حالت آغازين(Start State)

97

حالت پاياني

98

استفاده از حالات تو در تو (Nested State)




مقدمه اي بر متد Obiect-Oriented (شيءگرايي)

شيءگرايي (Object-Oriented) لغتي است كه امروزه در صنعت نرم افزار، باب شده است. شركتها به سرعت حركت مي كنند تا خود را با اين تكنولوژي سازگار كنند و آن را در برنامه هاي خود وارد نمايند. 

متد شيءگرايي (O.O) يك راه متفاوت مشاهده برنامه هاست. با متد شيءگرايي، شما يك برنامه را به قطعات بسيار كوچك يا آبجكت هايي تقسيم مي كنيد، كه تا اندازه اي مستقل از يكديگر مي باشند. مانند ساختماني از بلوك ها نگاه كنيد. 

اولين قدم اين است كه آبجكت هاي اساسي (انواع مختلف بلوك ها) را بسازيد يا بدست آوريد. اولين باري كه شما اين بلوك هاي ساختماني را داريد، مي توانيد آنها را كنار هم گذاشته و قصرتان را بسازيد. به محض اينكه تعدادي آبجكت هاي اساسي را در دنياي كامپيوتر ساختيد يا بدست آورديد، مي توانيد به سادگي آنها را كنار هم بگذاريد تا برنامه‌هاي جديد ايجاد را كنيد. يكي از امتيازات اساسي متد شيءگرايي اين است كه مي توانيد يك بار Component (اجزاء) را ساخته و بارها و بارها از آنها استفاده كنيد. درست مانند زماني كه مي توانيد يك بلاك ساختماني را در يك قصر، يك خانه يا يك سفينه فضايي دوباره استفاده كنيد، مي توانيد از يك قطعه طرح يا كد شيءگرايي در يك سيستم حسابداري، يك سيستم بازرگاني يا يك سيستم پردازش سفارش استفاده مجدد نماييد. 

تفاوت متد شيءگرايي با روش سنتي توسعه، چيست؟ در روش سنتي، روش توسعه به همراه اطلاعاتي كه سيستم نگهداري خواهد كرد به خودمان وابسته است.

در اين روش، ما از كاربران مي پرسيم كه چه اطلاعاتي را نياز دارند، پايگاه داده اي را طراحي مي كنيم كه اطلاعات را نگه دارد، صفحاتي را تهيه مي كنيم تا اطلاعات را بگيرد، و گزارشاتي را چاپ مي كنيم تا اطلاعاتي را براي كاربر نمايش دهد. به عبارت ديگر، ما بر روي اطلاعات متمركز مي شويم و كمتر توجه مي كنيم كه چه كاري با اين اطلاعات انجام شده يا رفتار سيستم چگونه است. اين روش data-centric (مبتني بر داده) ناميده شده است و براي ايجاد هزاران سيستم در سال، ايجاد شده است. مدلسازي data-centric مخصوص طراحي پايگاه داده و گرفتن اطلاعات خيلي مهم مي باشد، اما انتخاب اين روش در زمان طراحي برنامه هاي تجاري با مشكلاتي همراه است. يك چالش بزرگ اين است كه درخواستهاي سيستم چندين بار تغيير خواهند كرد. سيستمي كه از روش data-centric استفاده مي نمايد، مي تواند به آساني تغيير در پايگاه داده را مديريت كند. اما اجراي تغييرات در قوانين تجاري يا رفتار(behavior) سيستم آن قدر آسان نمي باشد. متد شيءگرايي در پاسخ به اين مشكل، ايجاد شده است. با متد شيءگرايي هم بر اطلاعات  وهم بر رفتار متمركز مي شويم. در نتيجه اكنون مي توانيم سيستم هايي را ايجاد كنيم كه انعطاف پذير شده اند تا اطلاعات و يا رفتار را تغيير دهند.

مزيت اين انعطاف پذيري با طراحي يك سيستم شيءگرايي به خوبي شناخته شده است. اين مطلب، به شناخت تعدادي اصول شيء گرايي نياز دارد. نهان سازي (Encapsulation) وراثت(Inheritance) و چند ريختي (Polymorphism).

Encapsulation (نهان سازي)

در سيستمهاي شيءگرا، اينها (اطلاعات و رفتارها) را در يك آبجكت بسته بندي مي كنيم. اين مطلب در قالب اطلاعات Encapsulation (پنهان سازي) ارجاع داده شده است. راه ديگر براي نگاه كردن به توابع وابسته، اين است كه برنامه را به بخشهاي كوچكي از توابع وابسته، تقسيم كنيم. مثلاً يك حساب بانكي شامل: شماره حساب، تراز جاري نام مشتري آدرس نوع حساب، نرخ بهره و تاريخ باز كردن حساب مي باشد. همچنين رفتارهايي را براي يك حساب بانك داريم مانند: باز كردن يك حساب ، بستن حساب، به حساب گذاشتن، برداست از حساب، تغيير نوع حساب، تغيير مشتري و تغيير آدرس. ما اين اطلاعات و رفتارها را با هم در يك آبجكت account پنهان مي كنيم. در نتيجه همة تغييرات سيستم بانكي مربوط به حسابها، مي توانند به آساني در آبجكت حساب انجام شوند. 
مـزيت ديگر پنهان سازي اين است كه تأثيرات اعمال شده به سيستم را محدود مي كند. به يك سيستم به عنوان بستري از آب و به تغيير درخواستها مانند يك صخره بزرگ نگاه كنيم. شما صخره را در آب مي اندازيد و امواج بزرگي در همه جهتها ايجاد مي شوند. آنها در سرتاسر درياچه حركت مي كنند، به كرانه ضربه مي زنند، طنين افكن مي شوند و با امواج ديگر برخورد مي كنند در حقيقت، حتي ممكن است مقداي آب بر روي ساحل و خارج از درياچه بريزد. بعبارت ديگر، برخورد صخره با آب باعث ايجاد ميزان زيادي موج هاي كوچك شده است. حال درياچه خود را پنهان مي كنيم. تدين ترتيب كه آن را به تكه هاي كوچكتري از آب با موانعي ميان آنها تقسيم مي كنيم. سپس، ضربات سيستم را تغيير مي دهد. قبل از اين، امواج در همه جهتها ايجاد مي شدند. اما اكنون، امواج فقط مي توانند از يكي از موانع عبور نمايد. و سپس متوقف مي گردند. بنابرين، با نهان سازي درياچه، ما تاثير موج كوچك حاصل از انداختن صخره در آب را محدود كرده ايم.

حال، بياييد ايدة نهان سازي را درسيستم بانكي به كار ببريم. اخيراً مديريت بانك تصميم گرفته است كه اگر مشتري در بانك يك حساب اعتباري دارد، بتوان از حساب اعتباري بعنوان يك مبلغ اضافه، برداشت كرده و براي حساب جاري آنها استفاده نمود. در يك سيستم غير نهان سازي، كار را با يك روش اجباري شروع مي كنيم تا تجزيه و تحليل كاراتر شود. اساساً، ما محل تمام جاهايي كه ازعمليات برداشت از حساب، در يك سيستم استفاده شده است را نمي دانيم، 
بنابرين بايد به هر جايي نگاه كنيم و وقتي كه آن را پيدا كرديم، بايد يك سري از تغييرات را ايجاد كنيم تا اين درخواست جديد را يكپارچه كنيم. اگر كار به درستي انجام شده باشد، احتمالاً 80 % موارد برداشت از حساب را در سيستم پيدا كرده ايم. با يك سيستم نهان سازي، ما نيازي به استفاده از روش اجباري براي تجزيه و تحليل نداريم. ما به مدل سيستم خود نگاه مي كنيم و به آساني جايي كه رويداد برداشت از حساب پنهان شده بود را پيدا مي كنيم. بعد از اينكه عمليات را در حساب قرار داديم، يكبار درخواستمان را فقط در آن آبجكت تغيير مي دهيم، و كار ما تمام شده است. همان گونه كه در شكل زير مي بينيد، فقط كلاسAcount  نياز به تغيير دارد.
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يك مفهوم مشابه نهان سازي، Information Hiding  (پنهان سازي) مي باشد. پنهان سازي اطلاعات،  توانايي است كه جزئيات مبهم يك آبجكت را از دنياي خارج پنهان مي سازد. در يك آبجكت، دنياي خارج به معني هر چيزي خارج از همان آبجكت است حتي اگرچه دنياي خارج شامل بقية سيستم باشد. پنهان سازي اطلاعات  (Information Hiding) همان مزيت نهان سازي (Encapsolation) را فراهم مي كند.
Inheritance (وراثت) 

Inheritance (وراثت) دومين مفهوم اساسي شيءگرايي مي باشد. در سيستمهاي شيءگرا به شما اجازه مي دهد تا آبجكت هاي جديد را بر پايه آبجكت هاي قديمي ايجاد كنيد. آبجكت child (فرزند) ويژگيهاي يك آبجكت parent(والد) را به ارث مي برد. شما مي توانيد نمونه هايي از وراثت را در دنياي طبيعي ببينيد. هزاران نوع مختلف از پستانداران مانند سگها، گربه ها، انسانها، نهنگها و غيره وجود دارند. هر يك از اينها ويژگيهاي مشخصي دارند كه منحصر به فرد بوده و اين ويژگيهاي مشخص مانند داشتن مو، خونگرم بودن و غذا دادن به بچه ها، در كل گروه مشترك مي باشد. در اصطلاحات شيءگرايي يك آبجكت بنام mammal (پستاندار) وجود دارد كه ويژگيهاي مشترك را نگه مي دارد. اين آبجكت والد آبجكت هاي فرزندي مانند گربه، سگ، انسان، نهنگ و غيره مي باشد. 
آبجكت سگ(dog) ويژگيهاي آبجكت  پستاندار (mammal) را به ارث مي برد، مانند دويدن در دايره ها (حلقه ها) و ريختن آب از لب و لوچه. متد شيءگرايي ايدة وراثت را از دنياي طبيعي گرفته است. شكل زير نمونه اي از آن است.
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بنابراين ما مي توانيم همان مفهوم را در سيستم خود به كار ببريم. يكي از مزاياي اصلي وراثت، سهولت در نگهداري است. وقتي چيزي تغيير مي كند و برهمة پستانداران اثر مي گذارد، فقط آبجكت والد نتاز به تغيير دارد و آبجكت هاي فرزند به طور خودكار تغييرات را به ارث مي برد. اگر پستانداران به طور ناگهاني خونسرد شوند، فقط پستاندار (mammal) بايد تغيير نمايد. گربه، سگ، انسان، نهنگ و ديگر آبجكتهاي فرزند به طور خودكار ويژگي جديد خونسرد بودن پستانداران را به ارث مي برند. در يك سيستم شيءگرا يك مثال مي تواند پنجره ها باشند. 

سيستمي بزرگ داراي 125 تابلو داريم. روزي، يك مشتري درخواست يك پيغام انصراف بر روي همه تابلوها را مي دهد. در يك سيستم بدون وراثت، ما كار خسته كننده اي داريم كه بايد به هر يك از اين 125 تابلو رفته و تغيير را در آن ايجاد كنيم. تا به آبجكت والد رفته ويكبار آن را تغيير دهيم. همة تابلوها به طور خودكار تغييرات را به ارث مي برند. همانطور كه در شكل زير مي بينيد.
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در يك سيستم بانكداري، ممكن است از وراثت براي انواع مختلفي از حسابهايي كه داريم استفاده نماييم. بانك فرضي ما داراي چهار نوع مختلف حساب مي باشد. جاري، پس انداز، كارت اعتباري، سپرده گذاري.اين انواع مختلف حسابها شباهتهايي نيز دارند. هر كدام داراي يك شمارة حساب، نرخ بهره و نام مالك مي باشد. بنابراين مي توانيم يك آبجكت والد بنام account (حساب) را ايجاد كنيم تا ويژگيهاي مشترك همة اين حسابها را نگهداري كنيم. 
آبجكت هاي فرزند (child) مي توانند علاوه بر ويژگيهايي كه به ارث برده اند، ويژگيهاي منحصر به فرد خودشان را داشته باشند. مثلاً، حساب اعتباري يك حد موجودي و حداقل ميزان پرداخت را خواهد داشت. سپرده گذاري نيز داراي يك موعود پرداخت مي باشد.          

تغييرات آبجكت والد بر روي همة فرزندان اثر خواهد گذاشت، اما بچه‌ها آزاد هستند كه بدون به هم زدن آرامش فرزند ديگر يا والدشان تغيير نمايند. 

‍Polymorphism(چند ريختي)

سومين اصل شيءگرايي Polymorphism (چند ريختي) است. در فرهنگ لغت بعنوان پيدايش شكلهاي مختلف، نواحي يا انواع مختلف تعريف شده است. چند ريختي به اين معني است كه شكلها يا پيامدهاي زيادي از يك تابع ويژه را داشته باشيم. همانند وراثت چند ريختي نيز در دنياي طبيعي ديده مي شود. در فرمان يا عمل صحبت كردن ممكن است يك انسان جواب دهد «شما چه طوريد»، سگ شايد جواب دهد «واق واق» گربه ممكن است پاسخ دهد «ميو».

چند ريختي در اصطلاحات يك سيستم شيءگرايي به اين معني است كه ما مي توانيم بسياري از رخدادها يا پيامدهاي يك عمل ويژه را داشته باشيم. 
مثلاً، ممكن است يك سيستم رسم اشكال گرافيكي را بسازيم. وقتي كاربر مي خواهد چيزي مانند يك خط، دايره يا يك مستطيل را بكشيم، سيستم يك فرمان draw  را مي فرستد. سيستم با انواع مختلف شكلها سازگار شده است، هركدام شامل رفتاري است تا خودش را بكشد. بنابراين وقتي كه كاربر مي خواهد يك دايره را بكشد، فرمان رسم آبخكت دايره (draw) درخواست خواهد شد. بااستفاده از چند ريختي، سيستم مي فهمد كه در هنگام اجرا شدن كدام نوع شكل كشيده شده است. بدون چند ريختي، كد تابع draw ممكن است مانند زير باشد.

Function Shape.drawMe()

{

           CASE Shape.Type

                         Case “Circle“

                                     Shape.drawCircle();

                                      Case “Rectangle“                                                                       Shape.drawCircle();                


                                                                                

                         Case “Line“

Shape.drawCircle();                                       

             END CASE

}
با چند ريختي، كد draw بايد توسط تابع drawme() براي آبجكت طراحي شده فراخواني شود. مانند اين مثال:










Function draw ()

{

     Shape.drawme();

}

هر شكلي (دايره، خط وغيره) بايد تابع drawMe  را داشته باشد تا شكل بخصوصي را بكشد. يكي از مزاياي چند ريختي مانند ديگر اصول شيءگرايي، نگهداري است.

زماني كه لازم است تا برنامه يك مثلث را رسم نمايد، چه اتفاقي مي‌افتد؟ در موردي كه از چند ريختي استفاده نشده است يك تابع darw triangle() جديد به آبجكت shape  اضافه شده است. همچنين تابع drawme() آبجكت shape  تغيير كرده است تا با نوع جديد شكل سازگار شود. با چند ريختي ما يك آبجكت  triangle (مثلث) جديد را درون تابع drawMe() ايجاد مي كنيم تا خودش را رسم نمايد. تابع Draw() كه عملگرهاي طراحي را اجرا مي نمايد اصلاً نبايد تغيير كند.

مدلسازي بصري (Visual Modeling) چيست؟

اگر چيز جديدي را براي خانةتان مي سازيد، احتمالاً فقط با خريدن يك تكه چوب و بستن آن به هم تا كه درست به نظر آيد،اين كار را انجام نمي دهيد. شما تعدادي طرح كلي مي خواهيد، تا آنها را دنبال نماييد. بنابرين مي توانيد قبل از شروع به كار، آن چيز را طراحي و ساختاربندي كنيد. مدل ها در دنياي نرم افزار همان كار را براي ما انجام مي دهند. آنها طرحهاي كلي سيستم مي باشند. يك طرح كلي به شما كمك مي كند تا يك چيز اضافي را قبل از اينكه بسازيد، طراحي كنيد. يك مدل به شما كمك مي كند تا قبل از اينكه يك سيستم را بسازيد، آن را طراحي كنيد. به شما كمك مي كند تا مطمئن شويد كه طرح بي نقص مي باشد،درخواستها ديده شده اند و سيستم مي تواند حتي در مقابل كوهي از تغييرات درخواست، مقاومت نمايد. هنگامي كه درخواستهايي را براي سيستم خود جمع مي كنيد، نيازهاي تجاري كاربران را گرفته و آنها را به درخواستهايي كه تيم شما مي تواند از آنها استفاده كند وبفهمد، تبديل مي كنيد. سرانجام شما مي توانيد اين درخواستها را گرفته و از آنها كدي توليد كنيد. با تبديل رسمي درخواستها به كد، مي توانيد مطمئن شويد كه درخواستها بوسيله كد مطرح شده اند، و آن كد مي تواند به آساني راه برگشت به درخواستها را طي كند. اين پردازش modeling (مدلسازي) ناميده شده است. نتيجه پردازش مدلسازي اين توانايي است كه نيازهاي تجاري را به درخواستهايي تبديل كند تا دركد به صورت مدل درآيد و دوباره آن را برگرداند بدون اينكه در طول راه چيزي گم شود. 
مدلسازي بصري (Visual Modeling) پردازش گرفتن اطلاعات از مدل است و آنرا با استفاده از مجموعه اي از عناصر گرافيكي استاندارد به صورت گرافيكي نمايش مي دهد. يك استاندارد ضروري براي فهميدن يكي از مزاياي مدلسازي بصري، ارتباطات است. هدف اصلي مدلسازي بصري ارتباط ميان كاربران، برنامه نويسان، تحليلگران، آزمايش كننده ها، مديران و هر شخص ديگري كه با يك پروژه درگير شده است، مي باشد. 

به نظر مي رسد كه ما قادر هستيم پيچيدگي را بهتر درك كنيم البته وقتي كه برخلاف متن نوشته شده، به صورت بصري به نمايش داده شود. با توليد مدلهاي بصري يك سيستم، مي توانيم نشان دهيم كه چگونه سيستم روي چند سطح كار مي كند. ما مي توانيم فعل و انفعالات بين كاربر ويك سيستم را مدل نماييم.

ما مي توانيم فعل و انفعالات آبجكت ها را در محدودة يك سيستم مدل كنيم. همچنين اگر براي ما مطلوب باشد مي توانيم حتي فعل وانفعالات ميان سيستم ها را مدل نماييم.

بعد از ايجاد اين مدلها مي توانيم آنها را به همة بخشهاي وابسته نشان دهيم و آن بخشها مي توانند اطلاعات را از مدل بدست آورند. مثلاً كاربران مي توانند فعل و انفعالاتي كه با يك سيستم خواهند داشت را از طريق نگاه كردن به يك مدل مجسم نمايند، تحليلگران مي توانند فعل و انفعالات ميان آبجكت ها را از طريق مدلها پيش بيني كنند. 
برنامه نويسان مي توانند آبجكت هايي كه نياز است برنامه نويسي شوند و آنهايي كه بايد به نتيجه برسند را پيش بيني كنند. آزمايش كنندگان مي توانند فعل و انفعالات ميان آبجكت ها را پيش بيني كنند و نمونه هاي آزمايش را بر اساس اين فعل و انفعالات آماده كنند. مديران پروژه مي توانند كل سيستم را ببينند و اينكه چگونه بخشها را بر روي هم اثر مي گذارند. و كارمندان ارشد اطلاعات (Chief Information Officer) مي توانند به مدل هاي سطح بالا نگاه كنند وببينند كه چگونه سيستم ها در سازمانهايشان بر روي يكديگر اثر مي گذارند. روي هم رفته، مدلهاي بصري ابزار قدرتمندي را فراهم مي كنند تا سيستم پيشنهاد شده را به همة بخشهاي وابسته نشان دهند.

Booch, OMT, and UML

يك موضوع مهم در مدلسازي بصري اين است كه از چه نماد گرافيكي براي دادن چهرهاي مختلف يك سيستم استفاده شود. لازم است كه اين نماد به همة بخشهاي وابسته رسانده شود، در غير اينصورت مدل خيلي مفيد نخواهد بود. بسياري از افراد نمادهايي را براي مدلسازي بصري پيشنهاد نموده اند. بعضي از اين نمادهاي محبوب كه پشتيباني قوي دارند، Object Modeling Technology (OMT), Booch (تكنولوژي مدلسازي شيء) و (UML) unified Modeling Language (زبان مدلسازي يكپارچه) مي‌باشند. برنامه Rational Rose 98 از اين اين سه نماد پشبيباني مي كند. 

نمودارهاي UML 

UML به افراد اجازه مي دهد تا چندين نوع مختلف از نمودارهاي بصري را به وجود آورند ككه جنبه هاي مختلف سيستم را نمايش مي دهد. Rational Rose از ايجاد اكثر اين مدلها، همانطور كه در زير آمده، پشتيباني مي كند.

 نمودار Use Case 

  نمودار Sequence (توالي)

  نمودار Collabration (همكاري)

  نمودار Class (كلاس)

  نمودار State Transition (حالت)

   نمودار Component 

نمودار Deployment 

اين نمودار هاي مدل، جنبه هاي مختلف سيستم را نشان مي دهند. مثلاً  نمودار Collaboration محاورات ضروري ميان آبجكت ها را نشان مي دهد، به اين منظور  كه تعدادي از توابع سيستم را به انجام برساند. هر نمودار يك هدف و يك شنوندة در نظر گرفته شده دارد.

نمودارهاي Use Case 

نمودارهاي Use Case محاورات ميان Use Case ها را نشان مي دهند، كه عمليات سيستمي و عامل ها (Actor) كه نشاندهندة افراد يا سيستم هايي است كه اطلاعات را براي سيستم فراهم كرده و يا ازآن دريافت مي كنند را نمايش مي دهند. مثلاً نمودار Use Case سيستم (ATM) در زير نشان داده شده است.
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نمودارهايUse Case محاورات ميان Use Case و عامل ها را نشان مي دهند، Use Case ها درخواستهاي سيستم را از ديد كاربر نشان مي دهند، بنابراين Use Case ها عملياتي هستند كه سيستم فراهم مي كند. عامل ها در واقع نگهدارنده پول (بانكدار) يك سيستم هستند. اين نمودارها نشان مي دهند كه چه عامل هايي به Use Case ها مقدار اوليه مي دهند.

نمودارهاي CLASS (كلاس)

نمودارهاي CLASS (كلاس) ارتباطات بين كلاسهارادر سيستم نشان مي دهد. كلاسها مي‌توانند بعنوان طرحي كلي براي ابجكت ها ديده شوند كه در فصل 5 درباره آنها بحث خواهيم كرد.مثلا حساب JOE يك كلاس است.

كلاس ها شامل اطلاعات و رفتاري هستند كه بر روي اطلاعات عمل مي‌نمايند. كلاس حساب (account) شامل PIN را كنترل مي‌كند ميباشد. در نمودار class براي هرنوع آبجكتي در نمودار Sequence و Collabration يك كلاس ايجاد شده است. نمودارClass در use case  برداشت پول در شكل 11-1 توضيح داده شده است.
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نمودار Class  بالا ارتباطات بين كلاسهايي را نشان مي دهد كه use case  برداشت پول را به انجام مي رسانند.  اين كار با چهار كلاس انجام شده است.
 Cash dispenser (صندوق). دريك نمودارClass هر كلاس با مستطيلي نشان داده شده كه به سه بخش تقسيم شده است. بخش اول نام كلاس را نشان مي دهد.

بخش دوم صفات كلاس (Attrieutes) نشان مي دهد.يك صفت قطعه اي از اطلاعاتي است كه با يك كلاس مرتبط مي باشد.مثلا كلاس حساب (account)  شامل سه صفت است. Account Number (شماره حساب)

PIN و Balance(تراز). اخرين بخش شامل عملگردهاي كلاس (Operations) مي باشد. يك عملگر تعدادي رفتار است كه توسط كلاس آماده خواهد شود. كلاس حساب (account) شامل چهار عملگر است .Open (باز كردن ) Withdraw(برداشت وجوه) Depuct Funds  ا(واريز وجوه ) و Verify funds (تاييد موجودي ). 

خطوط بين كلاسها وابستگي ارتباطات بين كلاسها را نشان مي دهد. براي نمونه كلاس حساب Account) ) به كلاس ATM Screen  وصل شده است . زيراهر د.و مستقئما با ديگري ارتباط دارند.Card reader (كارت خوان ) يه CASH DISPENSER  وصل نشده است زيرا اين دو با هم ارتباطي ندارند. نقطه قابل توجه ديگر اين است كه تعدادي ازصفتها و عملكردها  قفلهاي كوچكي د سمت چپشان دارند و قفل يك صفت يا عملگرد PRIVATE (خصوصي) فقط مي توانند از طريق كلاسي كه شامل انهاست قابل دستيابي باشند.
ACCONT NUMBER  (شماره حسا ب) PIN  وbalance  همه صفات private  (خصوصي) كلاس حساب (account) هستند. به علاوه عملگرد deluct funds  (واريز پول) وVerify funds ( تاييد موجودي) براي كلاس حساب (Account) هستند. به علاوه عملگر هاي Deluct funds  (واريز پول) و Verify Funds (تاييد موجودي) براي كلاس حساب (Accunt)  Prevate (خصوصي) هستند.

برنامه نويسان از نمودارهاي CLASS استفاده مي كنند تا كه كلاسها را به طور وا قعي توليد نمايند. ابزارهايي مانند Rose چارچوب كلاسها را توليد مي كنند سپس برنامه نويسان جزئيات را در زبان انتخابي خود نشان مي دهند. تحليل گران از نمودارهاي كلاس استفاده مي كنند سپس برنامه نويسان جزئيات را در زبان انتخابي خود نشان  مي دهند. تحليل گران از نمودارهاي كلاس استفاده مي كنند تا جزئيات سيستم را نشان دهند. همچنين طراحان به نمودارهاي Class نگاه مي كنند تا جزئيات سيستم را نشان دهند. همچنين طراحان به نمودارهاي Class نگاه ميكنند تا طرح سيستم رابينند.

اگر يك كلاس شامل چند تابع باشند يك معمار مي تواند اين را در نمودارClass ديده وتوابع را به چند كلاس بشكند. بنايد هيچ وابستگي بين كلاسهايي كه با يكديگر ارتباط دارند وجود داشته باشند. يك طراح يا برنامه نويس نيز مي تواند اين را ببيند. 
نمودارهاي Class براي اين ايجاد شده اند تا كلاسهايي را نشان دهند كه با هم در هرuse case  كار كنند و نمودارهاي جامع ( Comprehensive) شامل كل سيستم يا زير سيستم را مي توان به همين ترتيب ايجاد نمود.

نمودارهاي حالت (State Transition Diagrams) 

نمودارهاي حالت (ما به آن حالت مي گوييم) راهي را آماده مي‌كنند تا حالتهاي مختلف يك آبجكت را مدل كنند . در حالي كه نمودارهاي Class يك تصوير ثابت از كلاسهاووابستگي آنها را نشان مي‌دهند نمودارهاي حالت استفاده مي شوند تا بيشتر رفتارهاي پوياي يك سيستم را نمايش مي دهند. يك نمودار حالت رفتار يك آبجكت را نشان مي دهند. يك نمودار حالت زفتار يك آبجكت را نشان مي دهد. مثلا يك حساب بانكي مي توا ند به چندين حالت متفاوت وجود داشته باشد. مي تواند باز شود بسته شوديابه طوراضافي (بيشتر از موجودي) از حساب برداشته شود. يك حساب ممكن است درهر يك از اين حالت ها به طور متفاوتي رفتار كند. از نمودارهاي حالت براي نشان دادن اين اطلاعات استفاده مي شود.
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در اين نمودار ميتوانيم حالت هاي مختلف يك حساب را ببينيم. همچنين مي توانيم ببينيم كه چگونه يك حساب از يك حالت به حالتي ديگر منتقل ميشود. مثلا وقتي يك حساب باز است مشتري درخواست بستن حساب را مي‌كند حساب به حالت بسته منتقل مي شود. درخواست مشتري Event (رخداد) ناميده مي شود و رخداد چيزي ا ست كه موجب مي شود يك انتقال از حالتي به حالت ديگرصورت گيرد. اگر حساب باز است و مشتري برداشت از حساب را انتخاب مي‌كند، حساب ممكن است به حالت برداشت برود. اين فقط زماني افتاق خواهد افتاد كه تراز (موجودي) حساب كمتر از صفر باشد. ما اين را با قراردادن [0<تراز] در نمودار نشان مي‌دهيم. يك شرط كه در براكت محصور شده است، Guard Condition (شرط حفاظتي) نيمده مي‌شود و وقوع يك انتقال (اينكه بتواند يا نتواند اتفاق بيافتد) را كنترل مي‌كند.
درحالت ويژه، Start State (حالت شروع) و Stop State (حالت پايان) وجود دارد. حالت شروع با يك دايره توپر سياه در روي نمودار نشان داده شده است و نشان مي‌دهد چه حالتي از آبجكت در ابتدا ايجاد شده است. حالت پاياني بوسيله يك خال هدف نمايش داده شده است و نشان مي‌دهد كه آبجكت درست قبل از اينكه از بين برود، در چه حالتي مي‌باشد. بر روي يك نمودار حالت، فقط و فقط يك حالت شروع وجود دارد، در حالي كه شما مي‌توانيد حالت پاياني نداشته باشيد يا اينكه هرچند حالت پاياني كه نياز داريد را داشته باشيد.
ممكن است زماني كه آبجكت داخل يك حالت ويژه است، چيزهاي مشخصي اتفاق بيفتد. در مثال ما وقتي كه از يك حساب، زيادي برداشت مي‌شود، يك اخطار به مشتري فرستاده مي‌شود. پردازشهايي كه در حالت مشخصي از آبجكت اتفاق مي‌افتند، Action ناميده مي‌شوند.
نمودارهاي حالت براي هر كلاسي ايجاد نمي‌شوند. آنها فقط براي كلاس‌هاي پيچيده استفاده مي‌شوند. اگر آبجكتي از يك كلاس مي‌تواند در چند حالت وجود داشته باشد و در هر حالت خيلي متفاوت رفتار نمايد، ممكن است بخواهد يك نمودار حالت براي آن ايجاد كنيد. 

بسياري از پروژه‌ها اصلاً به اين نمودارها نيازي ندارند. اگر آنها ايجاد شده‌اند، برنامه‌نويسان از آنها در زمان توليد كلاس‌ها استفاده مي‌كنند. نمودارهاي حالت فقط براي مستندسازي ايجاد شده‌اند. 
وقتي شما از روي مدل Rose خود كدي را ايجاد مي‌كنيد، كد از روي اطلاعات روي نمودارهاي حالت ايجاد نخواهد شد. اگر چه add-ins در Rose براي سيستم‌هاي بلادرنگ (real time) وجود دارد، كه مي‌تواند كد قابل اجرا را بر پايه نمودارهاي حالت توليد نمايد.
مدلسازي بصري و پردازش توليد و توسعه نرم‌افزار

توليد نرم‌افزار مي‌تواند به چندين روش انجام شود. چندين نوع متفاوت از پردازش‌هاي توليد شامل هر چيزي از پردازش‌هاي آبشاري گرفته تا شي‌گرايي وجود دارد كه پروژه‌ها آنها را دنبال مي‌كنند. 
هر يك مزايا و امتيازات خودش را دارد. در اين بخش، ما قصد نداريم كه به شما بگوييم تا از كدام يك استفاده كنيد. اما مروري بر يك پرازش را آماده كرده‌ايم كه بر روي مدلسازي بصري متمركز مي‌شود. مجدداً مي‌گوييم كه اين فقط يك نظر اجمالي (مرور) است.
مدت طولاني برنامه‌نويسان نرم‌افزار از مدل آبشاري استفاده مي‌كردند. در اين مدل ما درخواست‌ها را تجزيه و تحليل مي‌كرديم. يك سيستم را توليد مي‌كرديم، سيستم را آزمايش مي‌كرديم و سيستم را نصب مي‌نموديم. 
همان‌طور كه از نامش پيداست، ما نمي‌توانيم برخلاف اين جريان حركت كنيم. اين متد يك متدلوژي مستند شده مي‌باشد كه در هزاران پروژه استفاده شده است. 
يكي از كمبودهاي مدل آبشاري اين است كه بايد از وسط مراحل به خارج از مجموعه يك پروژه كه مدل آبشاري را دنبال مي‌كند، بازگرد (Backtrack) نماييد. ما با تعيين همه درخواست‌هاي سيستم، كار هراس‌انگيزي را هنگام شروع پروژه انجام مي‌داديم. ما اين كار را از طريق گفتگوهاي مفصل با كاربران و رسيدگي‌هاي مفصل پردازش‌هاي تجاري انجام مي‌داديم. اما اگر واقعاً خوش‌شانس باشيم، ممكن است در حدود 80% درخواست‌هاي سيستم را در طي مرحله تجزيه و تحليل بدست آوريم.
سپس زمان طراحي است. مي‌نشينيم و سبك معماري خود را تعيين مي‌كنيم. ما موضوعاتي را نشان مي‌دهيم، مانند جايي كه  برنامه‌ها مقيم خواهند شد و اينكه چه سخت‌افزاري براي عملكرد قابل قبول، ضروري است. زماني كه اين كار را انجام مي‌دهيد، ممكن است تعداد موضوعات جديد كه بوجود آمده‌اند، را پيدا كنيم. سپس به سمت كاربران برمي‌گرديم و درباره موضوعات صحبت مي‌كنيم. اين نتيجه در درخواست‌هاي جديد قرار دارد. بنابراين ما به تجزيه و تحليل برمي‌گرديم. بعد از برگشتن و از آن زمان به بعد، ما به فاز برنامه‌نويسي رفته و كدنويسي سيستم را شروع مي‌كنيم.
در زمان كدنويسي، مي‌فهميديم كه به انجام رساندن يك تصميم طراحي شده مشخص غيرممكن است. بنابراين به طراحي برگشته و دوباره با موضوع روبه‌رو مي‌شويم. بعد از اينكه كدنويسي انجام شد، آزمايش‌كردن شروع مي‌شود. 
در زمان آزمايش، ما ياد مي‌گيريم كه يك درخواست به اندازه كافي تشريح نشده و تفسير اشتباه بوده است. حالا بايد به مرحله تجزيه و تحليل برگرديم و دوباره با درخواست روبه‌رو شويم.
بعد از مدت زماني، ما سرانجام سيستم انجام شده را بدست مي‌آوريم و به كاربران تحويل مي‌دهيم. از آنجايي كه اين كار مدت زماني طول مي‌كشد و در زماني كه ما در حال ساخت سيستم هستيم، احتمالاً تجارب تغيير كرده است، كاربران با اشتياق كمتري نسبت به جمله «اين فقط آن چيزي است كه من تقاضا كردم، نه آنچه كه واقعاً دوست داشتم، واكنش مي‌دهد. اين جمله كاربران، جادوي قدرتمندي است كه تيم پروژه را نااميد مي‌نمايد.
بنابراين، بعد از نگاه به اين سناريوي غم‌انگيز و شگفت‌زده، اگر در صنعتي به سامان و منظم قرار داريد، چه كاري براي بهبود آن انجام مي‌دهيد؟ با مشكل تغييرات سريع تجارت چه مي‌كنيد؟ آيا كاربران با آنچه كه مي‌خواهند ارتباط برقرار نمي‌كنند؟ آيا كاربران گروه پروژه را درك نمي‌كنند؟ آيا گرده يك پردازش را دنبال نكرد؟ جواب‌ها بله، بله، بله، نه مي‌باشد. 
تجارت به سرعت تغيير مي‌كند و همانند نرم‌افزار حرفه‌اي بايد با آن ارتقاء يابيم. هميشه كاربران با آنچه مي‌خواهند ارتباط برقرار نمي‌كنند، زيرا آنچه آنها انجام مي‌دهند، عادت هميشگي آنهاست. پرسيدن از يك كارمند حسابداري كه حدود 30 سال سر اين كار بوده است، مانند اين است كه از شخصي بپرسيم كه چگونه نفس مي‌كشد. اين عادت هميشگي مي‌شود و توضيح دادن در مورد آن مشكل است. 
مشكل ديگر اين است كه كاربران هميشه گروه پروژه را درك نمي‌كنند. گروه به آنها فلوچارت را مي‌دهد و نسخه‌هايي از متن درخواست‌ها را توليد مي‌كند، اما هميشه كاربران نمي‌فهمند كه چه چيزي به آنها داده شده است. آيا مي‌توانيد به راه حل اين مشكل فكر كنيد؟ در اين راه مدلسازي بصري مي‌تواند به ما كمك كند. اخيراً گروه، يك پردازش را دنبال نمود: متد آبشاري (waterfall). متاسفانه، طرح و اجراي متد دو چيزي متفاوت بودند.
بنابراين يكي از مشكلات اين است كه تيم برنامه‌یيزي كرده تا از متد آبشاري با پيغام منظم و مرتب در نواحي پروژه استفاده نمايد. اما آنها بايد در سراسر پروژه به عقب برگردند. 
آيا مناسب است كه برنامه‌ريزي ناچيزي صورت گيرد؟ احتمالاً نه. توليد نرم‌افزار يك پردازش پيچيده است و تلاش‌كردن براي انجام هر چيزي در نواحي منظم هميشه كار نمي‌كند. اگر نياز به backtacking (دوباره برگشتن) ناديده گرفته شود. 
سيستم داراي خطاهاي طراحي خواهد بود و درخواست‌ها را از دست مي‌دهد و احتمالاً بدتر مي‌باشد. اما ما سال‌ها آموخته‌ايم كه backtacking را طراحي نماييم. با اين بينش به توليد مكرر (Iterative Developmant) مي‌رسيم. توليد مكرر فقط بدين معني است كه ما قصد داريم كارها را بارها و بارها انجام دهيم. در پردازش شي‌گراء، ما در سراسر مراحل تجزيه و تحليل، طراحي، توليد، تست و توليد در مقاطع كوچك، بارها حركت خواهيم نمود.
اين غير ممكن است كه همه درخواست‌ها را در طول بخش نخست پروژه بفهميم. چيزهاي جديدي ظاهر مي‌شوند. بنابراين با طراحي پروژه به صورت تكراري آنها را برنامه‌ريزي مي‌كنيم. با اين مفهوم، يك پروژه مي‌تواند به عنوان يك سري از آبشارهاي كوچك ديده شود. هركدام كه طراحي شده‌اند، به اندازه كافي بزرگ هستند تا پايان يك بخش مهم پروژه را علامت‌گذاري نمايند، در حالي كه به اندازه كافي كوچك نيز مي‌باشند تا نياز backtacking را به حداقل برسانند. 
شناخت  Inception 
فاز Inception شروع پروژه است. Inceptionزماني شروع مي شود كه شخصي بگويد:«خدايا اگر سيتمي داشتيم كه اين كار را انجام دهد چقدر خوب مي شد‌».
سپس شخصي در مورد اين ايده تحقيق مي كند اينكه مديريت تقاضاها چه قدر طول مي كشدو چه ميزان ارزش دارند يا عملي شدن پروژه امكان پذير است رابررسي مي كند. فازInception مخصوص پيداكردن جوابهاي اين پرسشهاست.ما كشف مي كنيم كه اشكالت سطح بالاي سيستم چه هستند وآنها را مستند سازي مي نماييم. ما كشف مي‌نيم كه عاملهاي سيستم چه كساني هستند و use case را تعيين مي نماييم. ما دراينجا وارد جزئياتuse caseها نمي شويم اما فقط يك يا دوجمله را آماده مي كنيم. 
همچنين تخميني را فراهم مي كنيم تا مديريت را پيش ببريم. بنابراين با استفاده ازRose براي پشتيباني از پروژه هاي خود، عامل ها وuse case را ايجاد خواهيم كرد ونمودارهايuse case را توليد خواهيم نمود.زماني پايان مي يابد كه تحقيقات انجام شده اند و مديريت؛ منابع را اختصاص مي دهد تا بر روي پروژه كار كنند.

فازInception پروژه به طور اساسي دنباله دار وغير تكراري است. حالتهاي ديگر چندين بار در طول پروژه تكرار مي شوند. به دليل اينكه در حقيقت پروژه فقط يك بار مي تواند شروع شود؛Inception نيز فقط يكبار روي پروژه انجام شده است .به همين دليل، بيش از يك وظيفه در مي‌ماند. توليد يك طرح تكراري. يك طرح تكراري طرحي است كه توضيح مي دهد چهuse case در طول تكرار انجام مي شود.اگر ما در طول تكرار ده تا را پيدا كنيم، ممكن است يك نقشه تكراري مانند اين را بكشيم.

Iteration One                          Use Cases 1.5.6

Iteration Two                          Use Cases 7.9

Interation Three                     Use Cases 2.4.8

Interation Four                       Use cases 3.10
طرح به ما مي گويد كه كدام use case اول انجام شده است. مشخص كردن اين طرح نيازمند اين است كه به وابستگيهاي بينuse case نگاه كنيم و بر اساس آن برنامه ريزي نماييم. اگر براي كاركردن use case 5 نياز به  use case3داشته باشد، پس طرح توضيح داده شده بالا شدني و امكان پذير نيست، زيرا use case3بايد در دور4 اجرا شده باشد، در حالي كهuse case5در اولين دوره قرار دارد. ما بايد طرحمان را تنظيم كنيم تا با وابستگيها وفق داده شود.

مهارت Elaboration
فاز مهارت Elaboration پروژه شامل مقداري طراحي، تجزيه و تحليل و طرح معماري است. همراه با طرح تكرار، فاز مهارت براي هر use case در تكرار جاري انجام مي شود. فاز مهارت شامل چندين جنبه از يك پروژه است. مانند كد كردن، اثبات مفاهيم،توليد نمونه هاي آزمايشي و ايجاد تصميمات طراحي. از كارهاي اصلي فاز Elaboration تكميل use case است.
در خواستهاي سطح پايين يك use case شامل جريان پردازش در طول use case مي باشد. چه عامل هايي با use case درخواست شده اند، و نمودارهاي Interaction جريان پردازش را به صورت گرافيكي نشان مي دهد و كلا هر حالتي كه تغيير مي كند، ممكن است در زمان اتفاق بيافتد.

در خواستها، به شكل use case كامل و با جزئيات، در يك سند جمع شده اند كه يك SRS (مشخصات درخواست نرم افزار) ناميده شده است. SRS شامل همه جزئيات درخواستهاي سيستم مي باشد.

كارهاي ديگري در فاز مهارت انجام مي شودمانند اصلاح تخمينهاي اوليه، بررسي كيفيت، و مدل و بررسي كردن خطرها.

Rational Rose مي تواند به مدل use case كمك كند و نمودارهاي Sequenceو collaboration را ايجاد كند تا جريان گرافيكي پردازش رانشان دهد.

نمودارهاي، آبجكت هايي كه ساخته شده اند يا در طول فاز مهارت طراحي شده اند را نشان مي دهد. فاز مهارت زماني تمام شده است كه كاملا وارد جزئيات شده اند وبوسيله كاربران پذيرفته شده اند، اثبات مفاهيم كامل شده اند تا شدت خطرها را كاهش دهند ونمودارهاي كامل مي باشند. به عبارت ديگر اين فاز زماني كامل است كه سيستم طراحي شده، بازبيني شده وآماده است تا برنامه نويسان آن را توليد نمايند.

ساختار Construction

(ساختار) به روند توليد و تست نرم افزار بر مي گردد. مانند اين فاز براي هر مجموعه از،در يك بار تكرار كامل شده است. كارهاي فاز شامل مشخص كردن در خواستهاي ثابت، توليد نرم افزار و تست نرم‌افزار مي‌باشد. ازآنجايي كه نرم افزار در طول فاز به طور كامل طراحي شده است، نبايد درگير تصميمهاي طراحي زياد باشد. اين به گروه پروژه كمك مي‌كند تا توليد موازي را به انجام رسانند. 
توليد موازي به اين معني است كه چند برنامه نويس بتوانند بر روي آبجكتهاي مختلف نرم افزاري كار كنند و بدانند كه كل سيتم با هم جمع خواهند شد. در، ما آبجكتهايي را در سيستم طراحي كرديم و اينكه آنها چگونه بر روي هم اثر مي گذارند. فقط موضوع گذاشتن آن طرح در است، تا تصميمات طراحي جديد كه مي توانند آن فعل وانفعالات را تغيير بدهند ايجاد شوند.

مزيت ديگر مدل كردن سيستم اين است كه مي تواند كد اوليه را براي سيستم توليد كند. به منظور استفاده از اين شكل، شما نياز داريد تا و يك نمودار را به عنوان يك بخش اوليه ايجاد كنيد.

اولين باري كه ايجاد مي شوند و ارتباطات آنها رسم مي گردد، توليد كردن كد مي تواند شروع شود.توليد كد، كدي را برپايه طراحي فراهم خواهد كرد. اين كد به اين معني نيست كه شما هر كد مخصوص تجاري خارج از بدست خواهيد آورد.
آنچه كه شما به دست خواهيد آورد خيلي وابسته به زباني است كه انتخاب شده است، اما عموما شامل تعريف كلاس، تعريف صفات، تعريف محدوده (خصوصي عمومي حفاظت شده)، نوع توابع ودستورات وراثتي مي‌باشد. اين كار در وقت صرفه جويي مي كند زيرا اين كدي خسته كننده‌اي براي نوشتن است.بعد از توليد كد، برنامه نويسان مي‌توانند بر روي جنبه‌هاي ويژه تجاري متمركز شوند.
بعد ازاينكه كد تكميل گرديد، بايد توسط يك گروه هم تراز از برنامه نويسان بازبيني شود تا مطمئن شوند كه استانداردها و نشستهاي طراحي وتوابع رعايت شده است. بعد از اينكه كدبازبيني شد، آبجكت ها بايد به بازبيني تضمين كيفيت داده شوند. اگر صفات جديد يا توابعي به اضافه شده اند يا اگر هر فعل وانفعالي بين آبجكتها تغيير كرده است، پس كد جديد بايد در مدل از طريق مهندسي معكوس به روز رساني شده باشد.ما اين موضوع را به طور مفصل در فصلهاي 19 تا 24 شرح خواهيم داد. زماني به پايان مي رسد كه اين نرم افزار كامل شده وتست گرديده است. اين مهم است كه مطمئن شويد مدل ونرم افزار همزمان (سنكرون) شده اند. اين مدل زماني كه نرم افزار، مد پشتيباني را وارد مي كند به شدت ارزشمند خواهد بود.

انتقال Transition

فاز زماني است كه محصول نرم افزاري كامل شده، به سمت اجتماع كاربربرمي گردد. كارها در اين فاز شامل كاركردن محصول نرم افزاري نهايي، تكميل تست تاييدد نهايي، كامل كردن مستندسازي كاربر و فراهم كردن آموزش براي كاربر مي باشند. بايد مشخصات درخواستهاي نرم‌افزار، نمودارهاي، نمودارهاي، نمودارهاي و نمودارهاي بروز رساني شده باشند تا تغييرات نهايي را منعكس كنند. 
مهم است كه اين مدلها با محصول نرم افزاري همزمان شده باشند زيرا مدلهايي كه يكبار در محصول نرم افزاري استفاده خواهند شد به مد پشتيباني مي‌روند. چند ماه بعد از اتمام پروژه، اين مدلها دركمك به ارتقا نرم‌افزار، گرانبهاتر خواهند بود.

در فاز مانند ديگر فازها مفيد نيست. در اين نقطه، محصول نرم‌افزاري توليد شده است. طراحي شده است تا به مدلسازي و توليد نرم افزار كمك كند و حتي به طرح ارتقا نرم افزار كمك مي كند. اگر چه به عنوان يك ابزار آزمايشي يا كمك به طرح هاي آزمايشي يا توابع گسترشي طراحي نشده بود.

اما ابزار ديگري وجود دارد كه مخصوصا براي اين اهداف طراحي شده اند. بنابراين اصولا، در فاز استفاده خواهد شد تا مدلها را بعنوان محصول نرم افزاري تكميل شده بروز رساني نمايد.

Rational Rose چيست؟

Rational Rose يك ابزار قدرتمند است كه به تجزيه و تحليل و طراحي سيستم‌هاي نرم‌افزاري شي‌گرا كمك مي‌كند. اين برنامه كمك مي‌كند تا قبل از اينكه كدي را بنويسيم، سيستم خود را مدل نماييم. بنابراين مي توان مطمئن شد كه سيستم از ابتدا معماري معتبري دارد. با استفاده از مدل، مي‌توان به زودي جريان‌هاي طراحي را بدست گرفت. در حالي كه آنها هنوز براي آماده كردن ارزان و كم‌هزينه مي‌باشند. 

Rational Rose با كمك تجزيه و تحليل و طراحي سيستم‌ها ما را قادر مي‌سازد تا use caseها و نمودارهاي use case را براي نشان دادن اينكه آبجكت‌ها چگونه با هم كار مي‌كنند، تا عمليات مورد نياز را فراهم كنند، طراحي نماييد. كلاس‌ها و نمودارهاي Class ايجاد شده‌اند تا آبجكت‌هاي يك سيستم را نشان دهند و اينكه چگونه آنها با يكديگر رابطه دارند. نمودارهاي Component مي‌توانند ايجاد شوند تا نشان دهند كه چگونه كلاس‌ها به اجزاي اسبابي و ابزاري نگاشت مي‌شوند. در نهايت، يك نمودار Deployment مي‌تواند توليد شود تا طرح شبكه‌اي سيستم را نشان دهد.

مدل Rose تصويري از يك سيستم است. اين مدل شامل همه نمودارهاي UML، عامل‌ها، use caseها، آبجكت‌ها، كلاس‌ها، componentها و گره‌هاي deployment يك سيستم مي‌باشد. 
اين مدل با جزئيات بيشتري توضيح مي‌دهد كه چه سيستمي ايجاد خواهد شد و چگونه كار خواهد كرد. بنابراين برنامه‌نويسان مي‌توانند از مدل به عنوان يك طرح كلي براي ساخت سيستم استفاده كنند. اين به كاهش يك مشكل قديمي كمك مي‌كند. گروه با مشتريان صحبت كرده‌اند و درخواست‌ها را مستندسازي نموده‌اند. حال برنامه‌نويسان آماده هستند تا كدنويسي را شروع كنند. 

يكي از برنامه‌نويسان تعدادي از درخواست‌ها را مي‌گيرد، تصميمات طراحي كاملاً متفاوتي را ايجاد مي‌كند و تعداد كد بيشتري را مي‌نويسد. 
اين تفاوت در سبك برنامه‌نويسي كاملاً طبيعي است. به 20 برنامه‌نويس درخواست‌هاي يكساني داده شده كه ممكن است 20 سيستم مختلف را كد كنند. مشكل زماني پيش مي‌آيد كه شخصي نياز دارد تا سيستمي را بفهمد يا نگهداري كند. بدون اجراي مصاحبه‌هاي مفصل با هر يك از برنامه‌نويسان، براي هر شخص مشكل است تا ببيند كه چه تصميمات طراحي اتخاذ شده، قطعات سيستم چه هستند و يا ساختار كلي سيستم چيست؟ بدون يك طرح مستند شده، مشكل است مطمئن شويد كه آيا سيستمي كه ساختيد، واقعاً همان سيستمي است كه كاربران در ذهن داشتند. به طور قراردادي، ما پردازشي كه شبيه زير است را دنبال مي‌كنيم:
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درخواست‌ها مستندسازي شده‌اند، اما طرح در سر Bob است، بنابراين كس ديگري به غير از Bob يك ديد خوب نسبت به ساختمان سيستم ندارد. اگر Bob برود، اطلاعات نيز با او مي‌رود، اگر شما تا به حال يكي از كارهاي Bob را گرفته‌ باشيد، مي‌توانيد بفهميد كه چقدر درك يك سيستم با مستندات كم مشكل مي‌باشد.

يك مدل Rose به ما پردازشي مي‌دهد كه شبيه زير است:
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حال طرح مستندسازي شده است. همه برنامه‌نويسان مي‌توانند دور هم جمع شوند تا قبل از آنكه كد نوشته شود، درباره تصميمات طرح بحث كنند. نبايد نگران بود كه هر كسي با طرح سيستم به يك جهت جدا مي‌رود، اما فقط برنامه‌نويسان از مدل استفاده نمي‌كنند.

· مشتريان و مديران پروژه از نمودارهاي  use case استفاده خواهند كرد تا ديد سطح بالايي را نسبت به سيستم بدست آورند و بر روي محدوده پروژه موافقت كنند.
· مديران پروژه از نمودارهاي use case و مستندات استفاده خواهند كرد تا پروژه را به تكه‌هاي قابل مديريت بشكنند.
· تحليلگران و مشتريان به مستندات use case نكاه خواهند كد تا ببينند كه سيستم چه عملياتي را فراهم خواهد نمود.
· نويسندگان تكنيكي به مستندات use case نگاه خواهند كرد تا شروع به نوشتن طرح‌هاي آموزشي و دستي كاربران كنند.
· تحليلگران و برنامه‌نويسان به نمودارهاي Collaboration, Sequence نگاه خواهند كرد تا ببينند كه چگونه منطق سيستم آبجكت‌هاي سيستم، پيغام‌هاي بين آبجكت‌ها جريان خواهند داشت.
· كارمندان تضمين كيفيت از اسناد use case و نمودارهاي Sequence, Collaboration استفاده خواهند كرد تا اطلاعاتي را بدست آورند كه براي تست Script نياز دارد.

· برنامه‌نويسان از نمودارهاي Class و نمودارهاي State Transition (حالت) استفاده خواهند كرد تا ديد جزئي نسبت به قطعات سيستم و چگونگي ارتباط آنها را بدست آورند. 
· كارمندان Deployment از نمودارهاي Component, Deployment استفاده خواهند كرد تا ببينند كه چه فايل‌هاي اجرايي، فايل‌هاي DLL يا Componentهاي ديگري ايجاد خواهد شد و اين Component در كجا بر روي شبكه قرار خواهد گرفت.
· كل تيم از مدل استفاده خواهند كرد تا مطمئن شوند كه درخواست‌ها به كد تبديل شده‌اند و آن كد مي‌تواند به درخواست‌ها تبديل شود. 
بنابراين، Rose ابزاري است كه به وسيله كل تيم پروژه استفاده مي‌شود. منبع فرصت و آزادي عمل و اطلاعات طراحي است كه هر عضو تيم مي‌تواند استفاده كنند تا اطلاعاتي كه نياز دارد را بدست آورد.

علاوه بر موارد بالا، Rational Rose با توليد كد اوليه به برنامه‌نويسان كمك خواهد كرد و مي‌تواند اين كار را براي تعدادي از زبان‌هاي متفاوت موجود در بازار شامل PowerBuilder, Visual Basic, Java, C++ انجام دهد. علاوه با آن، Rose مي‌تواند مهندسي معكوس را بر روي كد اعمال كرده و مدلي بر پايه يك سيستم موجود ايجاد كند. داشتن يك مدل در Rose براي يك برنامه كاربردي موجود بسيار سودمند است. 

وقتي كه تغييري در كد ايجاد مي‌شود، مي‌توان آن تغيير را در مدل به صورت خودكار ثبت نمود اين ويژگي‌ها كمك مي‌نمايد تا مدل را حفظ كرده و كد را هماهنگ نمود و خطر داشتن يك مدل قديمي را كاهش داد.

همچنين Rose مي‌تواند با استفاده از Rose Script (يك زبان برنامه‌نويسي است كه با Rose بسته‌بندي شده است) گسترش داده شود. مي‌توان با استفاده از اين زبان برنامه‌نويسي، كدي نوشت كه به طور خودكار تغييراتي را در مدل ايجاد نمايد، يك گزارش ايجاد كند يا كارهاي ديگري را با مدل Rose خود اجرا كند. 

در حال حاضر سه نسخه متفاوت از Rose در دسترس است:

· Rose Modeler كه اجازه مي‌دهد تا مدلي را براي سيستم ايجاد كرد، اما از توليد و مهندسي معكوس كد پشتيباني نمي‌كند.

· Rose Professional ، كه اجازه مي‌دهد تا كدي را در يك زبان ايجاد كرد. 
· Rose Enterprise كه اجازه مي‌دهد تا كدي را در Visual Basic, Java, C++ ايجاد كرد. مانند نمودار Oracle 8
علاوه بر اين، Rose 98i، ارتقاء (بهبودي) جديد Rose بر روي يكپارچه كردن Rose با ديگر ابزارها مانند Visual C++, Team Test, Rational Requisite Pro و غيره متمركز كرد. همچنين Rose 98i اجازه مي‌دهد تا مدل خود را روي وب منتشر كرد. Rose 98i مانند Rose 98 در نسخه‌هاي Enterprise, Pro, Modeler قابل دسترسي هستند. 

پرداختن به Rational Rose
Rose عمدتاً يك برنامه منويي است و يا از نوارهاي ابزاري كه به شكل استفاده شده عمومي كمك مي‌كند، استفاده مي‌نمايد. Rose از 7 نوع متفاوت از نمودارهاي UML پشتيباني مي‌كند. نمودارهاي Sequence, Use, Case, Deployment, Component, State Transitien, Class, Collaboration.

Rose براي هر يك از اين نمودارها يك نوار ابزار متفاوت را نمايش خواهد داد. علاوه بر نوارهاي ابزار و منوها، Rose شامل منوهاي ميان‌بر حساس به متن است كه با راست كليك بر روي يك آيتم ظاهر مي‌شوند. مثلاً با راست كليك بر روي يك كلاس از نمودار Class، منويي نمايش داده خواهد شد كه شامل انتخاب‌هايي براي اضافه‌كردن صفات يا عملگرهايي به كلاس، مشاهده يا ويرايش كردن مشخصات كلاس،توليد كد براي كلاس، يا مشاهده كد توليد شده مي‌باشد. يكي از آسان‌ترين راه‌ها براي پرداختن به Rose استفاده از مرورگر است. با مرورگر مي‌توان به سرعت و به آساني نمودارهاي و عناصر ديگري از مدل را به دست آورد.
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بخش‌هاي صفحه نمايش

پنج قسمت مهم  واسط كاربر Rose عبارتند از: مرورگر، پنجره مستندسازي، نوار ابزار، پنجره نمودار، و Log.

· مرورگر: براي اين استفاده مي‌شود تا بتوان به سرعت در سراسر مدل حركت نمود.

· پنجره مستندسازي: براي دستيابي به مستندات عناصر مدل استفاده مي‌شود. 
· نوار ابزار: براي دستيابي سريع به فرمان‌هايي كه عموماً استفاده مي‌شوند. 
· پنجره نمودار: براي نمايش و ويرايش يك يا چند نمودار UML استفاده مي‌شود.
·  Log: براي ديدن خطا و گزارش فرمان‌هاي مختلف استفاده مي‌شود.
چهار نماي موجود در يك مدل Rose
چهارنما در يك مدل Rose وجود دارد. نماي Use Case, Logical, Component, Deployment. هر يك از اين چهارنما يك هدف و مجوز متفاوت را عنوان مي‌كند. 

Use Case 

نماي Use Case شامل همه عامل‌ها، use caseها و نمودارهاي use case سيستم مي‌باشد و ممك است شامل تعدادي نمودارهاي Collaboration, sequence باشد. نماي Use Case يك نگاه وابسته به پياده‌سازي در سيستم است. اين نما بر روي تصويري سطح بالا متمركز مي‌شود كه سيستم چه كاري انجام خواهد داد، بدون اينكه نگران جزئيات چگونگي كار در سيستم باشد. 

شكل زير نماي Use Case  را در مرورگر Rose نشان مي‌دهد.
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نماي منطقي

نماي منطقي بر روي اين متمركز مي‌شود كه چگونه سيستم، رفتار را در use caseها پياده سازي كند. اين نما تصوير مفصلي از قطعات سيستم را فراهم مي‌كند و چگونگي ارتباط قطعات را شرح مي‌دهد. نماي منطقي شامل، چيزهاي مياني ديگر، كلاس‌هاي مشخصي كه ضرورت پيدا خواهند كرد، نمودارهاي Class و نمودارهاي State Transition مي‌باشد. برنامه‌نويسان مي‌توانند با اين عناصر مفصل، طرح مفصلي را براي سيستم بسازند. 

[image: image8.jpg]



نماي Component

نماي فوق شامل اطلاعاتي درباره كتابخانه‌هاي كد، فايل‌هاي قابل اجرا، كتابخانه‌هاي زمان اجرا و Componentهاي ديگر مدل شما مي‌باشد. يك Component معيار فيزيكي از كد است. در Rose، Componentها و نمودارهاي فوق در نماي Component نمايش داده شده‌اند. نماي فوق سيستم، اجازه مي‌دهد تا ارتباطات بين ماژول‌هاي كد را ديد.
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نماي Deployment
نماي نهايي در Rose، نماي Deployment، مربوط به گسترش فيزيكي سيستم است كه ممكن است با سبك معماري منطقي سيستم متفاوت باشد. مثلاً ممكن است سيستم يك سبك معماري سه طبقه‌اي منطقي داشته باشد. به عبارت ديگر، ممكن است واسط كاربر از منطق تجاريي (موضوعي) جدا شده باشد، كه از منطق پايگاه داده جدا شده است. اگرچه، Deployment ممكن است دو طبقه‌اي باشد، ممكن است واسط كاربر بر روي يك ماشين قرار گرفته باشد، در حالي كه منطق پايگاه داده و تجاري (موضوعي) روي ماشين ديگري واقع شده‌اند. همچنين موضوعات ديگر همانند تحمل خطا، پهناي باند شبكه، بهبود خطا، زمان پاسخ، با استفاده از نماي فوق قابل دسترسي است. 
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كار با برنامه Rational Rose
هركاري كه در Rose انجام گردد، وابسته به يك مدل است. 

ايجاد مدل‌ها

اولين مرحله در كار با Rose، ايجاد يك مدل است. مدل‌ها مي‌توانند از طريق حافظه موقتي و يا استفاده از مدل چارچوب‌ كاري موجود، ايجاد شده باشد. يك مدل Rose، شامل همه نوارها، آبجكت‌ها و ديگر عناصر مدل است كه در يك فايل جداگانه با پسوند MDL، (مدل) ذخيره شده‌اند. 

براي ايجاد يك مدل:

1. از منوي فايل، گزينه NEW را انتخاب مي‌كنيم.

2. اگر Framework Wizard نصب شده باشد، ليستي از چارچوب‌هاي كاري قابل دسترس نمايش داده خواهد شد. چارچوب كاري را كه مي‌خواهيد استفاده كنيد، انتخاب كرده و بر روي OK كليك كرده يا براي استفاده نكردن از چارچوب كار، بر روي Cancel كليك مي‌نماييم. 
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واردكردن و ارسال مدل‌ها

يكي از امتيازات اصلي الگوي شي‌گرا، reuse (استفاده مجدد) است. Rose نه تنها در كدها بكار برده مي‌شود، بلكه در مدل‌ها نيز به خوبي بكار برده مي‌شود. براي گرفتن امتياز بيشتر از Reuse، Rose از واردكردن و ارسال مدل‌ها و عناصر مدل پشتيباني مي‌كند. مي‌توان يك مدل يا بخشي از يك مدل را ارسال كرده و آن را وارد مدل‌هاي ديگر نمود. 

براي ارسال يك مدل:

1. از منوي فايل گزينه Export Model را انتخاب مي‌كنيم.

2. نام فايل ارسال شده را وارد مي‌كنيم. 
براي ارسال يك بسته از كلاس‌ها

1. بسته‌اي را انتخاب كرده تا آن را از يك نمودار Class ارسال مي‌كنيم. 

2. از منوي فايل، گرينه Export>Package را انتخاب مي‌كنيم.
3. نام فايل خارج شده را وارد مي‌كنيم.
براي ارسال يك كلاس

1. كلاس را از نمودار Class براي ارسال انتخاب مي‌نماييم.

2. از منوي فايل، گزينه Export<Class را انتخاب مي‌كنيم.
3. نام فايل ارسالي را وارد مي‌كنيم.
براي واردكردن يك مدل، بسته با كلاس:

1. از منوي فايل، گزينه Import Model را انتخاب مي‌كنيم.

2. براي واردكردن، فايل را انتخاب مي‌كنيم. انواع فايل‌هاي قابل قبول categroy(CAT), petal(PIL), model(MDL), subsystem(SUB) هستند. 
انتشار مدل‌ها بر روي وب 

به آساني مي‌توان مدل Rose را روي وب منتشر نمود. بدين روش با استفاده Rose ممكن است بسياري از افراد مدل شما را ببينند، بدون اينكه جزء كاربران Rose باشند و بدون اينكه بسياري از مستندات مدل را چاپ كنند. يك مدل منتشر شده بر روي وب در شكل زير نمايش داده شده است.
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كار با واحدهاي كنترل شده

Rose از چندكاربري پشتيباني مي‌كند. يك واحد كنترل شدهدر Rose مي‌تواند هربسته‌اي در داخل نماي Use Case،نماي Logical يا نماي Component باشد. واحدهاي نماي Model Properties, Deployment مي‌توانند تحت كنترل قرار گيرند. وقتي كه يك واحد كنترل شده است، در يك فايل جدا از بقيه مدل ذخيره مي‌شود. بدين روش، فايل مجزا را مي‌توان با استفاده از يك نسخه فرمانبردار SCC ابزاري مانند Rational Clear Case Microsoft Source Safe   با حداقل Rose به طور مستقيم كنترل كرد. 

واحدهاي كنترل شده مي‌توانند از طريق مدل ديده شده بارگذاري يا حذف شوند، يا اگر از يك نسخه كنترل ابزار استفاده مي‌شود. آنها را انتخاب نمود يا از انتخاب خارج كرد. در Rose واحدها با اسنفاده از پنجره‌اي كه در شكل زير نشان داده شده است، مديريت مي‌شوند. در Rose واحدها از طريق منوي ميانبري مديريت مي‌شوند كه از طريق كليك راست بر روي يك بسته مرورگر، قابل دسترسي هستند. 
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عامل شامل تمام آن چيزهايي است كه خارج از سيستم قرار دارد. بحث را با آموزش ساخت نمودارهاي شروع مي كنيم. سپس را به نمودار مي افزاييم و درباره تمام انتخابهاي متفاوت وتفاسيري كه مي‌توانيد به آن بيافزاييد، صحبت خواهيم كرد.

سپس عامل را به نمودار افزوده و درباره گزينه هاي موجود براي عامل بحث خواهيم نمود. نهايتا رابطه بين و عامل، رابطه بين عامل هاي متفاوت و رابطه بين را بررسي خواهيم نمود.

در انتهاي فصل، اولين سري تمرينات را ارائه خواهيم داد. در اين تمرينها مدلي را براي يك سيستم پردازشي منظم خواهيم ساخت. دراين فصل، مشكلاتي را كه در اين زمينه بوجود مي آيد را معرفي كرده و شما را به سمت ساخت مرحله به مرحله يك مدل  هدايت خواهيم كرد.

نماي Use case 
در اين فصل درباره برخي از آيتم هاي توليد شده در نماي موجود در صحبت خواهيم كرد.

· use case ها
· (actor)عامل

· ارتباطات وابسته بين use case وعامل

· به كارگيري و توسعه روابط بين use caseها
· رابطه هاي عمومي عامل 

· نمودارهاي use case
· نمودارهايSequence (توالي) و Collaboration (همكاري)

درباره تمام موضوعات بالا بجز نمودارهاي كه در فصل 4 مورد بررسي قرار خواهند گرفت، صحبت خواهد شد.

نماي در حد بسيار بالايي به طور مستقل عمل مي كند. و عامل بدون وارد شدن به جزئيات انجام كار، مانند زبان برنامه نويسي كه استفاده خواهد شد، محدوده پروژه را تعيين مي كنند.

نمودارهاي  Rational rose 

نمودار، برخي از موجود در سيستم مورد نظر شما، برخي از عامل‌هاي موجود در سيستم شما و رابطه هاي بين تمامي اينها را مشخص مي كند.عمليات سطح بالايي برخوردار استكه سيستم مهيا مي‌كند. عامل هرچيز و يا هركسي است كه بر سيستمي كه درحال ساخت است اثر مي گذارد. چگونگي استفاده از و عامل را به طور مختصر برايتان شرح مي دهيم. 
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نمونه اي از استفاده نمودار در شكل بالا نشان داده شده است.در اين نمودار سه عامل خواهيم داشت: مشتري، كارمند بانك و سيستم حسابداري. سيستم شش عمليات مهم را انجام مي دهد كه به اين شرح‌اند: 
واريز پول به حساب، انتقال پول، برداشت از حساب، تغيير،مشاهده مقدار موجودي و پرداخت پول.يكي از مزيت هاي بزرگ نمودار تبادل اطلاعات است.مراجعه كنندگان شما مي توانند به اين نمودارها نگاه كرده و اطلاعات وسيعي را بدست آورند.
با نگاه به نمودار، خواهند فهميد كه چه عملياتي در سيستم انجام مي‌شود. با نگاه به عامل ها، خواهند فهميد كه چه كساني بر سيستم كنش دارند. با نگاه به مجموعه و عامل، مي فهمند كه چه محدوده اي از پروژه انجام خواهد شد. بنابراين كمكي به آنها خواهد بود تا از هر عمليات از قلم افتاده اي، يك ذهنيت اوليه داشته باشند. به طور مثال فردي ممكن است به اين نمودارنگاه كرده و بگويد: «عالي است، ولي من نياز به امكاناتي دارم كه به من ده عمل آخر صورت گرفته برروي حساب شخصي را نشان دهد.»

شما مكررا نمودارهاي متفاوتي را براي يك سيستم مي سازيد. يك نمودار سطح بالا، كه در ناميده مي شود، فقط بسته هاي نرم افزاري يا گروه بندي را نشان مي دهد، نمودارهاي ديگر مجموعه و عامل را نشان خواهند داد. اينكه چند نمودار را بسازيد و چه نامي به آنها بدهيد كاملا به خودتان بستگي دارد.
بايد مطمئن شويد كه نمودار شما داراي تمام اطلاعات مفيد مورد نياز مي باشد، البته نبايد نمودار را آن چنان شلوغ نماييد كه باعث سردرگمي گردد.

نمودارهاي كار مشخصي را- براي مستند سازي عامل ها (هر چيز خارج از محدوده سيستم)، use case ها (هر چيز درون محدوده سيستم) و ارتباط آنها، انجام دهد.

نكاتي را كه بايد به عنوان كسي كه يك نمودار use case ها را ايجاد مي نمايد، به خاطر داشته باشيد، بدين ترتيب مي باشند:

* ارتباطات عامل با عامل را مدل سازي نكنيد. بنا به تعريف، عامل‌ها خارج از محدوده پروژه جاري هستند. بنابراين ارتباط برقرار شده بين آنها نيز خارج از محدوده پروژه اي كه مي سازيد خواهد بود. مي توانيد از يك نمودار جريان كاربراي  مجسم كردن ارتباط بين عامل ها استفاده كنيد.

* هيچ گاه مستقيما با فلش، را به هم وصل نكنيد(بجز در ارتباطات كه در مورد آنها بحث خواهد شد.) نمودار نشان مي دهدكه چه وجود دارند، ولي روند و ترتيب اجراي نشان داده نخواهد شد. براي چنين منظوري مي توان از يك نمودار فعاليت استفاده كرد.

* هر بايد توسط يك عامل آغازبه كار كند. به همين دليل بايد ابتدا فلش در سمت عامل و انتهاي آن به سمت باشد. در اين مورد هم براي ارتباطات يا كه بعدا به بررسي آنها خواهيم پرداخت، استثنا وجود دارد.

* بانك اطلاعاتي را به عنوان لايه زيرين تكميل نمودار در نظر بگيريد. مي توانيد با استفاده از يك درون يك بانك اطلاعاتي، اطلاعات را وارد كنيد، و به همين اطلاعات با استفاده از يك ديگر دسترسي پيدا نماييد. نبايد فلشي را از يك به يك ديگر براي جريان حركت اطلاعات بكشيد.

كار با  Use case 

بخش سطح بالايي از عملياتي است كه سيستم مهيا مي كند. به عبارت ديگر، اينكه شخص چگونه از سيستم استفاده مي كند را شرح مي‌دهد. بياييد با نگاه به يك مثال كار را شروع كنيم.يك ماشين، يك سري عمليات اصلي را براي مشتري انجام مي دهد. به مشتري اجازه مي دهد تا پول به حساب بريزد، نقدا از حساب برداشت كند، پول را از يك حساب به حساب ديگر منتقل نمايد، مقدار موجودي خود را مشاهده كند، تعويض نمايد و يا توسط كارت اعتباري پول پرداخت نمايد. هر كدام از اين روش متفاوت استفاده مشتري از سيستم مي باشد.به هر حال هر كدام از آنها يك متفاوت هستند. در يك با استفاده از علامت زير نمايش داده مي شود:
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Use case

يك مزيت نگاه به سيستم با استفاده از Use case اين است كه مي‌توان پياده سازي سيستم را از دليل ايجاد سيستم در ابتدا جدا نمود. ذهنتان را بر آنچه كه مهم است متمركز كنيد- يعني برطرف كردن نيازها و توقعات مشتري بدون نياز به درگير شدن با جزئيات پياده‌سازي. با نگاه كردن به ها، مشتري خواهد فهميد كه چه عملياتي مهيا خواهد شد و قبل از اينكه پروژه به مراحل جلوتر برود، مي تواند خودش را با سيستم وفق دهد.

Use caseها به صورت ديگري به متدهاي سنتي نزديك مي‌شوند. شكستن پروژه به use caseها، يك روش نگاه كردن به پروژه به صورت پردازش گرا است و نه به صورت عملگرا. البته با تجزيه عملياتي كه گاهي اوقات انجام مي شود، تفاوت دارد. تجزيه عملياتي بر اينكه چگونه بايد مشكلات سيستم را براي حل شدن به قطعات كوچك و كوچكتر تبديل كرد، تمركز دارد، در حالي كه use case تمركز كار را بر روي آنچه مشتري از سيستم توقع دارد، قرار مي دهد. وقتي وقتي در حال شروع يك پروژه هستيد، يك سوال طبيعي اين است:

چگونه بايد use case ها را پيدا كرد؟ يك راه خوب براي شروع اين است كه سندي كه مشتري تهيه كرده است را درنظر بگيريد. اغلب اوقات، يك سند كه داراي نسخه يا محدوده سطح بالايي است مي تواند به شما در شناسايي use case ها كمك كند. هر كدام از بانكدارهاي موجود در پروژه را درنظر بگيريد. از خودتان بپرسيد كه هر بانكداري چه توقعي از سيستم دارد. براي هر بانكدار، اين سوال ها را مطرح كنيد:

· بانكدار چه كاري را بايد با سيستم انجام دهد؟

· آيا نياز است كه بانكدار اطلاعاتي را نگهداري كند(ساختن، خواندن، بروز رساني، حذف)؟
· آيا بانكدار بايد سيستم را درباره اتفاقاتي كه در خارج از سيستم رخ مي دهد، آگاه نمايد؟
همانگونه كه فبلا متذكر شديم، use caseها مستقل از پياده‌سازي هستند و يك ديد سطح بالا از آنچه كاربر از سيستم انتظار دارد مي‌باشند. بياييد هر بخش از اين تعريف را جداگانه در نظر بگيريم.

اولا use caseها به طور مستقل عمل مي كنند. درحالي كه use case را تعريف مي كنيد، فكر كنيد كه در حال ساخت يك سيستم دستي هستيد كه مكانيزه نشده است. Use case شما بايد قابل ساخت در Java،C++،Visual Basic ويا حتي روي كاغذ باشد.use case بر آنچه سيستم بايد انجام دهد متمركز مي شود، نه بر اينكه سيستم چگونه آن را انجام  مي دهد. بعدا در پردازش به چگونگي كار سيستم مي رسيم.

دوما، use caseها يك ديد سطح بالا از سيستم هستند. اگر سيستم شما 3000 مورد use case دارد، شما سادگي و روان بودن را از دست داده‌ايد. وقتي كه مجموعه اي از use caseها را مي سازيد، بايد يك ديد كلي سطح بالا از تمام سيستم را به صورت ساده وروان، براي مشتري ايجاد كند.

نبايد آنقدر زياد use case داشته باشيد كه مشتري به زحمت بتواند سند را بررسي كند، فقط در اين حد باشد كه بفهمدسيستم چه كاري را انجام مي دهد. در همين حال بايد به اندازه كافي use case داشته باشيد تا آنچه را كه سيستم انجام مي دهد را دقيقا شرح نمايد. يك سيستم در حد معقول بايد بين 20 تا50، use caseداشته باشد.

همانگونه كه بعدا خواهيد ديد، مي توانيد رابطه هاي متفاوتي كه رابطه‌هاي extends،uses ناميده مي شوند رااستفاده كنيد تا در صورت نياز كمي use case را تجزيه نماييد. همچنين مي توانيد use case ها را به صورت يك بسته نرم افزاري جمع آوري كنيد تا گروه‌هايي از use case ها را داشته باشيد كه در سازماندهي كردن آن راحت‌تر باشيد. در فرصت ديگري در اين مورد صحبت خواهيم كرد.

نهايتا تمركز use case  بايد بر آنچه كه كاربر از سيستم بدست مي‌آورد، باشد. هر use case بايد يك داد و ستد كاملي بين كاربر و سيستم ارائه دهد كه نتيجه آن مقداري مختص كاربر خواهد بود.use case بايد از ديدگاه تجاري نامگذاري شود و نه از ديدگاه تكنيكي و اين نام بايد براي مشتري مفهوم باشد. در ATM، ما هيچ رابطه اي با use case  اي كه به اين صورت تعريف شده است نداريم:سيستم بانكي كه پول را ازيك كارت اعتباري به صورت چك منتقل مي كند. در عوض ما يك use case خواهيم داشت كه براي مشتري مفهوم تر است: 
پرداخت پول توسط كارت اعتباري. در نامگذاري use case ها معمولا از افعال و يا اصطلاحات كوتاه داراي فعل استفاده مي شود كه بايد آنچه كه مشتري به صورت نتيجه دريافت مي كند را توضيح دهد. براي مشتري اهميتي ندارد كه شما با چند سيستم ديگرارتباط  داريد، و چه مراحل مشخصي بايد اجرا شوند، و يا چند خط كد بايد براي پرداخت پول گذرنامه نوشته شود. تمام آن چيزي كه براي آنها اهميت دارد اين است كه پرداختي انجام شده است.مجددا به سمت آنچه كاربر از سيستم توقع دارد، (ونه مراحلي كه بايد طي شوند تانتيجه بدست آيد)، متمركز شويد.

وقتي كه ليست نهايي تمام use caseها را بدست آورديد، چگونه خواهيد فهميد كه آيا همه آنها را پيدا كرده ايد يا نه؟ برخي پرسشهايي كه بايد مطرح كنيد، بدين شرح اند:

· آيا هر نياز عملكردي حداقل در يك use case وجود دارد يا نه؟ اگر يك نياز در هيچ use case وجود نداشته باشد، اجرا نخواهد شد.
· آيا در نظر گرفته ايد كه هر بانكدار چگونه از سيستم استفاده مي‌كند؟
· هر بانكدار چه اطلاعاتي از سيستم دريافت مي كند؟
· ورود و خروج به سيستم را چگونه درنظر گرفته ايد؟ كسي بايد باشد كه سيستم را راه اندازي كند و در انتها آن را متوقف نمايد.
· آيا تمام سيستمهاي خارجي كه سيستم بايد با آنها در تماس باشد را تعريف كرده ايد؟
· چه اطلاعاتي از يك سيستم خارجي گرفته مي شود و يا به آن داده مي شود؟
مستند سازي جريان رخدادها (Flow of Event)

Use case شروع مي كند به توضيح دادن اينكه سيستم شما چه كاري را انجام مي دهد. براي اينكه سيستم را بصورت حقيقي بسازيد، نياز به جزئيات مشخص بيشتري داريد. اين جزئيات در يك سند كه جريان رخدادها (Flow of Event) ناميده مي شود، نوشته مي شوند.

جريان رخدادها اين است كه جريان منطقي در سرتاسر use case را مستند سازي مي كند. اين سند تمام آنچه كاربر سيستم انجام مي‌دهد و آنچه كه كاربر سيستم انجام مي دهد و آنچه كه خود سيستم انجام مي‌دهد را تعريف مي كند.

جريان رخدادها هنوز از نظر اجرايي مستقل عمل مي كنند. مي‌توانيد فرض كنيد كه در حال نوشتن جرياني هستيد كه يك سيستم مكانيزه خواهد بود. به هر حال در اين حالت هم نبايد نگران اين باشيد كه سيستم در C++ساخته مي شود يا در Power Builder يا در Jvav. هدف نهايي در اينجا هم آنچه كه سيستم انجام مي دهد خواهد بود، نه اينكه سيستم چگونه آن را انجام مي دهد. جريان رخدادها داراي بخشهاي زيراست:

· يك تعريف مختصر
· پيش شرايط
· جريانهاي رخدادهاي اصلي 
· جريانهاي رخدادهاي فرعي
· شرايط پسين(Postcondition)
تعريف (descripition)

هر use case بايد يك تعريف مختصر مرتبط با آنچه كه use case انجام مي دهد را داشته باشد. Use caseمربوط به انتقال وجوه در ATM ممكن است تعريفي مانند زير داشته باشد:

use case مربوط به انتقال وجوه، به مشتري يا كارمند بانك اجازه مي دهد تا وجوه را از يك حساب پس انداز يا حساب در حال بررسي به يك حساب پس انداز ديگر يا حساب در حال برررسي ديگر، منتقل كند.

تعريف بايد كوتاه ومرتبط باشد، ولي بايد تمام كاربرهاي متفاوتي كه    use case را اجرا مي كنند و نيز نتيجه نهايي كه كاربر توقع دارد توسط use case به آن برسد را دربرداشته باشد.

همچنان كه پروژه جلو مي رود(خصوصا در پروژه هاي طولاني)،

اين تعاريف use case، به تمام تيم كمك مي كند تا بخاطر آورند كه دليل قرار گرفتن هر use case در پروژه چه بوده است و قرار بوده هر use case چه كاري را انجام دهد. همچنين با مستند سازي دقيق هدف، use case به كاستن سردرگمي بين اعضاي تيم كمك مي كند.

پيش شرايط (Precondition)

پيش شرايط يك use case، ليستي از شرايطي هستند كه قبل از شروع كار use case بايد بررسي شوند. به طور مثال، يك پيش شرط مي تواند اين باشد كه يك use case ديگر اجرا شده است و يا كاربر حق دستيابي مستقيم براي اجراي use case جاري را دارد.تمام use case ها داراي پيش شرط نيستند.

توضيحاتي كه در بالا داده شدند در واقع اين نكته را متذكر مي‌شوند كه نمودارهاي use case، نشاندهنده ترتيبي كه بايد use caseها اجرا شوند، نيستند. پيش شرايط، مي توانند براي مستندسازي برخي اطلاعات اين چنيني مي باشند: به طور مثال، ممكن است پيش شرايط يك use case اين باشد كه يك use case ديگر اجرا شده باشد.
جريان رخداد اصلي وفرعي

مشخصات كامل use case در جريان رخداد اصلي وفرعي تعريف شده است.جريان رخدادها، آنچه را كه در اجراي عمليات در use case پيش خواهد آمد را مرحله به مرحله توصيف مي كند. جريان رخدادها بر آنچه سيستم انجام خواهد داد متمركز مي شود ولي به چگونگي انجام آن كاري ندارد زيرا جريان رخداد از ديد كاربر نوشته مي شود.جريان رخدادهاي اصلي و فرعي شامل موارد زير است:

· چگونگي شروع كار use case
· مسيرهاي متنوع منتهي به use case
· جريان رخداد معمولي يا اوليه منتهي به use case
· در طول use case هر گونه انحرافي از جريان رخداد اصلي به عنوان روند فرعي شناخته مي شوند.
· هر روند خطا
· چگونه use caseبه پايان مي رسد.
به طور مثال،جريان رخداد براي use case مربوط به برداشت پول از حساب ممكن است به اين شكل باشد:

جريان اوليه

1. use case وقتي شروع مي شود كه مشتري بانك كارتش را درون ATM قرار دهد.
2. ATM يك پيغام خوش آمدگويي به مشتري مي دهد و به او اجازه مي دهد كه شماره مشخصات فردي (PIN) خويش را وارد نمايد.
3. مشتري بانك PIN خود را وارد مي كند.
4. ATM صحت و اعتبار PIN را بررسي مي كند. اگرPIN معتبر نباشد، روند فرعيA1 انجام خواهد شد .
5. ATM گزينه هاي زير را آماده مي كند:
· وجوه واريز شده
· برداشت نقدي
· انتقال وجوه
6. كاربر گزينه برداشت از حساب را انتخاب مي كند.

7. ATM اجازه برداشت مي دهد.

8. كاربر مقداري كه مي خواهد برداشت كند را وارد مي نمايد.

9. ATM بررسي مي كند كه آيا در حساب به اندازه مورد نياز پول موجود است يا خير. اگر به اندازه كافي پول موجود بود، جريان رخداد فرعي A2انجام خواهد شد.

اگر در يافتن مقدار وجوه خواسته شده اشكالي ظاهر شود، روند خطايE1انجام خواهد شد.

10. ATM مقدار وجوه برداشت شده ازحساب مشتري را كم مي كند.

11. ATMوجه خواسته شده را به مشتري پرداخت مي نمايد.

12. ATM يك رسيد براي مشتري چاپ مي كند.

13. ATM، كارت مشتري را از دستگاه بيرون مي فرستد.

14. use case به پايان مي رسد.

جريان رخداد فرعي A1 :PIN وارد شده نا معتبر 

1. ATM به مشتري اخطار مي دهد كه به مقدار كافي پول در حساب او موجود نيست .
2.  ATMكارت مشتري را بيرون مي فرستد .

3. Use case  به پايان مي رسد.

روند خطاي E1  : خطا در صحت وجوه درخواستي 

1. ATM يك پيغام خطا را به مشتري مبني بر اينكه خطايي در شناسايي وجوه پيش آمده است ، مي دهد و شماره تلفن مركز خدمات بانكي را به مشتري ارائه مي كند.
2. ATM، خطاي پيش آمده را در ركورد خطاها ثبت مي كند.ركورد مربوطه داراي نام مشتري و شماره حساب، تاريخ و ساعت وقوع خطا و كد خطا، خواهد بود.
3. ATM كارت مشتري را بيرون مي فرستد.
4. use case به پايان مي رسد.
زمان مستند سازي جريان رخدادها، مي توانيد مانند مثال بالا از ليست‌هاي شماره دار، و يا متون پاراگراف بندي شده، ليست هاي bullet شده و يا حتي فلوچارت استفاده كنيد.

روند جريان بايد با نيازهاي جمع آوري شده، هماهنگي داشته باشد. هنگامي كه تصميم مي گيريد يك جريان را مستندسازي كنيد، بازديدكنندگان از سند را بخاطر بسپاريد. مشتريان اين سند را وارسي مي‌كنند تا ببينند كه آيا عملكرد آن، توقعات ونيازهاي آنها را برطرف مي‌سازد يا نه.

تحليلگر(Analyst) براي اطمينان از اينكه آيا سند با نيازها هماهنگي دارد يا خير، آن را بررسي مي كند.مديرپروژه آن را بررسي مي كند تا بتواند تصويربهتري، از آنچه قرار است ساخته شود را بدست آورد.

چنانچه بخواهد، بتواند برآوردهاي هزينه مربوط به پروژه را اصلاح كند.هنگامي كه درحال نوشتن جريان هستيد، از جزئيات چگونگي كار دوري كنيد. به فكر نوشتن دستورالعمل باشيد. يك دستورالعمل مي‌واند به اين شكل باشد« دوتخم مرغ اضافه كن‌» هرگز نبايد بگوييد «به سمت يخچال برو. تخم مرغ را از آنجا بردار. اولين تخم مرغ را در دست بگير. آن را به كنار كاسه بزن...» در جريان رخداد ممكن است بگوييد اعتبارIDكاربررا بررسي كن». ولي مشخص نخواهيد كرد كه اين عمل با نگاه كردن به كدام جدول مربوطه در جدول بانكي صورت

خواهد گرفت. توجهتان بايد بر روي اطلاعات رد وبدل شده بين كاربر و سيستم باشد و نه بر روي اينكه سيستم چگونه كار خود را انجام  مي دهد.
Post Conditions (شرايط پسين)

Postcoditionها شرطهايي هستند كه بايد بعداز پايان اجراي use case، داراي مقدار tnue باشند، به طور مثال، ممكن است بعد از كامل‌دن يك use case ، يك flag را تنظيم كرده باشيد. اينچنين اطلاعاتي شرايط پسين (Postconditions) ناميده مي شوند. مانند پيش شرايط، شرايط هاي پسين هم مي توانند براي افزودن اطلاعاتي درباره جرياني كه use caseها در آن اجرا مي شوند، به كار گرفته شوند. به طور مثال، اگر يك use case هميشه بايد بعد از يك use case ديگر اجرا شود، مي توانيد آن را در يك شرايط پسين مستندسازي كنيد. همه use caseها داراي شرايط پسين نيستند.

كار كردن با عامل ها (Actor)

هر كس يا هر چيزي كه با سيستم موجود برهم كنش دارد، عامل (actor) ناميده مي شود.use caseها هر چيز موجود درمحدوده سيستم را توصيف مي كنند، در حالي كه عامل ها در خارج از محدوده سيستم قرار دارند. در UML، عامل ها با آدمك هايي به شكل زير نشان داده مي شوند:
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Actor 1

سه نوع اصلي از عامل ها وجود دارند: كاربران سيستم، سيستم هاي ديگري كه باسيستم موجود درارتباط هستند وزمان.

اولين نوع عامل يك انسان فيزيكي و يا به عبارت ديگر كاربر است. اينها بيشترين عامل مورد استفاده هستند و تقريبا در تمام سيستمها وجود دارند. درمثال ATM، برخي از كاربران ممكن است مشتريان ATM يا، فرد پشتيبان ATM باشند. براي نامگذاري اين عامل ها ترجيحا به جاي استفاده از نام موقعيت، از نام نقشها استفاده كنيد.يك نام منحصر به فرد مزاياي مهمي دارد. ممكن است يك روز صبح John Doe مسئول پشتيباني ATM باشد، يعني بازيگر نقش پشتيبان ATM. ممكن است از او بخواهد در اواسط روز مقداري پول ازحساب خود براي خريد غذاي ظهر برداشت نمايد. 
پس در اينجا او نقش مشتري ATM را خواهد داشت.استفاده از نام نقشها به جاي استفاده از نام موقعيت، تصوير پايدارتري از عامل ها را به شما ارائه خواهد داد. نام موقعيت براي يك عامل ممكن است تغيير كند و رابطه ها و مسئوليت ها ازيك موقعيت به يك موقعيت ديگر انتقال يابد. بااستفاده از نقشها، با افزايش يا تغيير يك موقعيت، نيازي به بروز رساني مدل نخواهيد داشت.

دومين نوع عامل، سيستم ديگر است.به طور مثال، ممكن است بگوييد كه بانك ما داراي يك سيستم اعتباري است كه براي پشتيباني از اطلاعات اعتبار حساب هر مشتري استفاده مي شود. سيستم ATM، ما بايد قابليت محاوره(ارتباط) با اين سيستم اعتباري را داشته باشد. 
در اين مورد، سيستم اعتباري داراي نقش عامل خواهد بود. دقت كنيد كه با دادن نقش عامل به اين سيستم، فرض ما براين است كه سيستم اعتباري به هيچ وجه تغيير نمي كند. به خاطر داشته باشيد كه عامل ها در بيرون از محدوده سيستمي كه ما مي سازيم قرار دارند و درنتيجه كاملا خارج از كنترل ما مي باشند. اگر بخواهيم در سيستم اعتباري تغييرات مهمي ايجاد كنيم، اين سيستم بايد درون محدوده پروژه باشد و داراي نقش عامل نباشد.

سومين نوع عامل كه زياد استفاده مي شود، زمان است. هنگامي كه زمان تبديل به يك عامل مي شود كه زمان در حال گذر باعث ايجاد رخدادي در سيستم گردد. به طور مثال ممكن است سيستم ATM هر نيمه شب يك پردازش تطبيق سيستم انجام دهد. چون زمان خارج از كنترل ما است، يك عامل مي باشد.

ساخت يك عامل Abstract
يك عامل Abstract، عاملي است كه هيچ مصداق واقعي ندارد. به عبارت ديگر، كادريناليتي عامل، دقيقا صفر است. به طور مثال، ممكن است چندين عامل داشته باشيد: كارمند ساعتي، كارمند ثابت و كارمند موقتي . تمامي اينها نوعي از عامل چهارم هستند كه عامل كارمند مي باشد. باوجود اين، هيچ كس در شركت فقط يك كارمند نيست- هر كس يا كارمند ساعتي است، يا كارمند ثابت است يا موقتي. دليل وجود عاملي با نام كارمند اين است كه رابطه معمول استخدام ساعتي، استخدام با حقوق ثابت و استخدام موقتي، نشان داده شود.هيچ مرحله و مصداق واقعي براي عامل كارمند وجود ندارد، پس آن يك، عامل Abstract خواهد بود.

روش ايجاد يك عاملAbstract:

1. در مرورگرو يا نمودار use case، عاملي را ايجاد نماييد.
2. در مرورگر و يا نمودارuse case، بر روي عامل كليك راست كنيد.
3. از منوي باز شده Open Specification را انتخاب نماييد.
4. برگه Detail را باز كنيد.
5. كادر انتخاب Abstract را علامت گذاري نماييد.
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چگونگي كار با رابطه ها

UML از انواع متعددي از رابطه ها براي use caseها و عامل ها پشتيباني مي كند. اين شامل رابطه هاي Communiccation، رابطه‌هاي extend و رابطه هاي generalization براي عامل مي باشد.

رابطه هاي uses و extend، رابطه هاي بين use caseها را تعريف مي كنند. رابطه هاي Actor generalization، رابطه بين عامل‌ها را تعريف مي كند.

رابطه Communiccation
به رابطه بين use case و عامل، رابطه Communiccationمي گويند. در UML، رابطه هاي اطلاعاتي با استفاده از فلش به حالت نمودار درمي آيند. 
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ابتداي فلش نشان دهنده كسي است كه ارتباط از آنجا شروع مي شود. در مثال زير، عامل مشتري، آغازگر ارتباط با سيستم براي برداشت پول از حساب مي باشد. يك use case هم مي تواند آغازگر ارتباط با يك عامل باشد. 
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در اين مثال، use case آغازگر ارتباط با عامل سيستم اعتباري است. در زماني كه use case مربوط به پرداخت پول دراجرا است، سيستم ATM ارتباط با سيستم اعتباري را براي كامل كردن محاوره شروع مي كند. 
تبادل اطلاعات در هر دو جهت انجام مي شود. از سيستم ATM به سيستم اعتباري و به عكس، و فلش تنها نشان دهنده آغازگر اين ارتباط خواهد بود.

نمودارهاي Interaction

يك نمودار Interaction روندي در يك use case را مرحله به مرحله نشان مي دهد. در مثال ATM، ما چندين روند مناسب را درuse case مربوط به برداشت پول از حساب داشتيم(Withdraw Money). چندين نمودار Interaction براي اين use case خواهيم داشت. يكي از آنها نمودار Interaction با نام happy day است كه نشان مي دهد وقتي همه چيز به خوبي درحال انجام است چه اتفاقي مي افتد. 
نمودارهاي اضافي ديگري را خواهيم داشت كه نشان دهنده اين است كه چه اتفاقي براي رخدادهاي متناوب مي افتد. وقتي كسي PIN را اشتباه وارد مي كند چه رخ خواهد داد، وقتي پول كافي هنگام برداشت از حساب وجود نداشته باشد چه رخ خواهد داد و غيره.

دو نوع نمودار Interaction  وجود دارند كه آنها را بررسي خواهيم نمود : نمودارهاي Seqence ونمودارهاي Collaboration. يك نمودار Seqence بر حسب زمان مرتب مي شود.
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يك نمودار Collaboration همان اطلاعات را نشان مي دهد ولي به شيوه متفاوتي سازماندهي مي شود.
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هر دونمودار seqence و Collaboration اطلاعات يكساني را نشان خواهند داد؛ با وجود اين، چند تفاوت كوچك بين نمودارهاي sqence وCollaboration وجود دارد. نمودارهاي  Seqence 

نشان دهنده مركز كنترل هستند، نمودارهاي  Collaboration نشان دهنده يك روند داده اي هستند. 

نمودارهاي  Interactionتعداد زيادي از همان جزئيات بيان شده در جريان رخدادها را در بر مي گيرندو ولي در اينجا اطلاعات به گونه اي كه براي برنامه نويس سودمندتر باشند، ارائه مي شوند. تمركز اصلي اين نمودارها بر روي آبجكت هايي كه براي پياده سازي عمليات بيان شده در use case به كار مي روند، مي باشد. نمودارهاي Sequence و Collaboration آبجكت ها، كلاس ها يا هردوي آنها را نشان مي دهند

يك Object چيست؟

آبجكت ها دراطراف ما قرار دارند. صندلي كه روي آن مي نشينيد، كتابي كه آن را مي خوانيد و لامپي كه به شما كمك مي كند. به زبان نرم افزار، آبجكت معناي نزديكي با اين مفاهيم دارد.

آبجكت آن چيزي است كه اطلاعات و روش ها را در خود كپسوله (نگهداري) مي كند. روشي است كه برخي از چيزهاي عيني در دنياي واقعي را نشان مي دهد. مثال هايي از آبجكت ها به صورت زير مي‌باشند:

· حساب Joe
· خانه اي در 7638 MAIN Street
· گل زردي كه بيرون ازپنجره خانه من قرار دارد.
در مثال ATM، آبجكت هاي ديگر مي توانند بدين صورت باشند: صفحه نمايشATM(ATM Screen)، كارت خوان(cart reader)، كارت ATM مربوطه به Joe، و رسيدي كه براي Joe پس از برداشت 20$، صادر مي شود. هر آبجكت درون خودش مقداري اطلاعات و رفتار را قرار داده است. به طور مثال حساب Joe برخي اطلاعات را به اين صورت دارد: شماره حساب 123456789 مي باشد، حساب متعلق به Joe Smit است ومقدار موجودي حساب درحال حاضر 350$ مي باشد.
همچنين حساب Joe داراي يك سري رفتارها وعملكردهايي مي‌باشد، اين حساب مي داند هنگامي Joe پولي به حساب خودش مي‌گذارد، چگونه مقدار خودش را افزايش دهد. هنگامي كه Joe مي‌خواهد از حساب پول برداشت نمايد، مقدار خودش را كاهش مي‌دهد، و هنگامي كه Joe بخواهد اضافه تراز موجوديش از حساب برداشت نمايد، چگونه رفتار كند.
بخش هاي اطلاعاتي كه توسط آبجكت نگهداري مي شوند، صفات (Attribute) آن مي باشند. با وجود اينكه مقادير صفات براي آبجكت ها تغيير خواهند كرد، خود صفات هرگز تغيير نخواهند كرد(ممكن است هفته آينده Joe داراي 400$ پول درحساب خويش باشد). حساب Joe هميشه داراي يك شماره حساب، يك نام مالك حساب و يك مقدار موجودي مي باشد.

رفتارهاي يك آبجكت به عنوان عمليات آن شناخته مي شوند. دراين مثال، عمليات براي حساب Joe شامل اين موارد است: تنظيم موجودي حساب براي برداشت و يا واريز پول، وبررسي اينكه آيا از حساب قرار است بيشتر از موجودي پول برداشته شود يا خير.

در Rose، آبجكت ها به نمودارهاي Interaction افزوده مي‌شوند. هنگام كشيدن يك عامل(كه Stereotype class است)

يا كشيدن ديگر كلاس ها به نمودار Interaction افزوده مي شوند. يك نمونه آبجكت از آن كلاس به طور خودكار ساخته مي شود. در Rose، با حذف يك آبجكت از يك نمودار، كلاس را از كل مدل حذف خواهد نمود.

يك كلاس چيست؟

طرح كلي براي يك آبجكت را كلاس آن فراهم مي كند. به عبارتي ديگر، يك كلاس تعيين كننده اطلاعاتي است كه يك آبجكت مي تواند نگهداري كند و نشان دهنده رفتارهايي است كه مي تواند داشته باشد. 
به طور مثال،كلاس هاي مربوط به بررسي حساب Joe، خانه اي در 7638 MAIN Street ممكن است ارتفاع 20 فوت و عرض 60 فوت باشد و داراي 10 اتاق باشد ومساحت 2000 فوت مربع باشد.

يك كلاس شكل عمومي تري داردو يك الگو را براي ‌آبجكت مهيا مي‌كند.كلاس را به عنوان طرح  كلي يك خانه در نظر بگيريد، وآبجكت‌ها را در25 خانه كه با همان طرح كلي ساخته شده اند، در نظر بگيريد. 

يافتن آبجكت ها

يك راه براي يافتن برخي آبجكت ها اين است كه نام ها را درجريان رخدادها در نظر بگيريد. يك جاي خوب ديگر براي بدست آوردن آنها، سناريوي اسناد مي باشند. يك سناريو، حالت خاصي از جريان رخدادها مي‌باشد. جريان رخدادها براي use case مربوط به برداشت پول از حساب، درباره فردي در ATM صحبت مي كند كه درحال برداشت پول از حساب است.يكي ازسناريوها براي اين مورد مي تواند برداشت Joe از حساب، به مقدار 20 دلار باشد. سناريوي ديگر، مي تواند سعي Jane در برداشت 20 دلار از حساب باشد، در حال كه اوPIN را اشتباه وارد كرده است. سناريوي ديگر، مي تواند سعي Bob در برداشت 20 دلار از حساب باشد، در حالي كه او به مقدار كافي پول درحساب ندارد. معمولا سناريوهاي زيادي براي جريان رخدادها وجود دارند.

يك نمودار Sequenceو Collaboration، يكي ازاين سناريوها را شرح مي دهد. هنگامي كه در سناريوي خود به اسامي نگاه كنيد، برخي از اسامي عامل خواهند بود، برخي از آنها آبجكت خواهند بود و برخي صفاتي براي يك آبجكت خواهند بود. وقتي درحال ايجاد نمودار 

Interaction هستيد، اسامي به شما خواهند گفت كه آبجكت ها چه خواهند بود.وقتي به يك اسم نگاه مي كنيد و مردد هستيد كه آيا آن يك آيجكت يا صفت است، از خودتان بپرسيد كه آيا اين آبجكت رفتاري دارد. اگر صرفا داراي اطلاعات است، يك صفت خواهد بود. اگر رفتارهايي نيز داشته باشد، مي تواند يك آبجكت باشد.

همه آبجكت ها در جريان رخدادها وجود نخواهند داشت. به طور مثال، Formها ممكن است در روند رويدادها ظاهر نشوند، ولي بايد بر نمودار ظاهر شوند تا به عامل اجازه دهد كه اطلاعات را وارد كرده و يا ببيند. آبجكت هاي ديگري كه در جريان رخدادها ظاهر نمي شوند، آبجكت هاي كنترل هستند. اينها آبجكت هايي هستند كه تناوب روند در use case را كنترل مي كنند.

استفاده از نمودارهاي  Interaction
طراحان وبرنامه نويسان مي توانند از طريق نمودارها، كلاس هايي را كه نياز دارند ساخته شود، رابطه هاي بين كلاس ها و عمليات و مسئوليت ها براي هر كلاس را تعريف كنند. نمودارهاي Interaction اساس وپايه طرح در حال ساخت  مي شوند. 
نمودارهاي Sequence بر حسب زمان مرتب مي شوند. براي مواقعي مفيد است كه كسي بخواهد روند منطقي يك سناريو را بازديد كند. با اينكه نمودارهاي Collaboration اطلاعات متناوب و زنجيره اي را در بر مي گيرند، نگاه به نمودار Sequence آسان تر خواهد بود.

نمودارهاي Collaboration زماني مفيد واقع مي شوند كه بخواهيد به تاثير تغييرات دست يابيد. اينكه بفهميد چه آبجكت هايي با چه آبجكت هاي ديگري تبادل اطلاعاتي انجام مي دهند، به راحتي با نگاه به نمودارهاي Collaboration، قابل انجام است. 
اگر نياز داريد كه يك آبجكت را تغيير دهيد، مي توانيد به راحتي ببينيد كه چه آبجكت هاي ديگري ممكن است درارتباط با آن باشند.

نمودارهاي Sequence موارد زير را دربر مي گيرند:

Objects(آبجكت ها): يك نمودار Interaction مي تواند از نام آبجكت ها، نام كلاس ها و يا هر دوي آنهااستفاده كند.
Messages(پيغام ها): با استفاده از يك پيغام، يك آبجكت يا كلاس مي‌تواند از يك آبجكت يا كلاس ديگر، برخي عمليات خاص را درخواست كند. به طور مثال، ممكن است يك فرم از يك آبجكت گزارش بخواهد كه خودش را چاپ كند.

در هنگام ساختن نمودارهاي Sequence بايد به اين نكته توجه داشته باشيد كه درحال تخصيص مسئوليت به آبجكت ها مي باشيد. وقتي پيغامي را به يك نمودار Interaction مي افزاييد،  درحقيقت به آبجكت  درحال دريافت پيغام، يك مسئوليت را واگذار مي كنيد. 
مطمئن شويد كه يك رابطه مناسب را به آبجكت مناسب تخصيص داده ايد. دربيشتر برنامه هاي كاربردي، صفحه نمايش ها وفرم ها نبايد هيچ گونه پردازش تجاري انجام دهند. آنها صرفا به كاربر اجازه ورود و يا ديدن اطلاعات را مي دهند. با جدا كردن پيش پرداخت از منطق تجاري، ساختاري را ايجاد كرده ايد كه اثرات كوچك تغييرات را كاهش مي دهد. اگر منطق تجاري نياز به تغيير داشته باشد، واسط گرافيكي نبايد تحت تاثير قرار بگيرد. 
اگر شكل ظاهري صفحه نمايش را تغيير دهيد، منطق تجاري نيازي به تغييرات نخواهد داشت. به آبجكت هاي ديگر نيز بايد به همين ترتيب مسئوليت هاي مناسب خودشان را محول كرد. اگر نياز به چاپ گزارش از موجودي تمام حساب ها داشته باشيم، نبايد حساب Joe مسئول اين كارباشد. مسئوليت هاي حساب Joe به محدوده Joe و پول او ختم مي‌شود. آبجكت ديگري مي تواند مسئول همه حساب ها براي چاپ يك گزارش باشد.

نمودارهاي Sequence
بياييد نگاهي به نمودارهاي Sequence بياندازيم. نمودارهاي Sequence، نمودارهاي Interaction هستند كه بر مبناي زمان تنظيم مي شوند؛ شما نمودار را از بالا به پايين مشاهده مي كنيد.هر use case تعدادي جريان متوالي خواهد داشت. هر نمودار Sequence، يك روند را در use case نمايش مي دهد.
مي‌توانيم اين نمودار را با نگاه به آبجكت ها و پيغام ها، بخوانيم. آبجكت‌هايي كه در روند شركت مي كنند، با مستطيل هايي در بالاي نمودار نمايش داده مي شوند. در اين مثال، پنج آبجكت وجود دارد: 
Joe، كارت خوان(دستگاه)، صفحه نمايشATM، حساب Joe و دستگاه پرداخت كننده پول.آبجكت با عاملي با نام Joe كه آغازگر use case است دربالاترين قسمت نمودار و درسمت چپ نشان داده مي‌شود.
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پردازش وقتي شروع مي شود كهJoe كارت خويش را در دستگاه كارت خوان قرار مي دهد.كارت خوان، شماره قرار گرفته كارت Joe را مي‌خواند و به صفحه نمايش ATM مي گويد كه كار خويش را آغاز نمايد. 

ATM به Joe اجازه ورود PIN را مي دهد. Joe،PIN را وارد مي‌كند (1234) و ATM حساب او را باز مي كند. اعتبار PIN متعلق به Joe بررسي مي شود و ATM به او اجازه انجام عمل را خواهد داد. Joe برداشت پول از حساب(Withdraw) را انتخاب خواهد كرد. ATM به Joe اجازه برداشت از حساب را مي دهد. Joe مقدار 20 دلار را وارد مي كند. ATM حساب Joe  را براي بررسي مقدار موجودي، بررسي مي كند و مقدار 20  دلار را از حساب خارج مي كند. ATM اين 20 دلار را پرداخت كرده و كارت Joe  را از دستگاه خارج مي كند.

هر آبجكت براي خودش يك خط عمر دارد كه بصورت خطوط عمودي خط چين در زير آبجكت كشيده مي شود. يك پيام بين دو خط عمر موجود بين دو آبجكت قرار داده مي شود تا ارتباط بين آبجكت ها را نشان دهد. هر پيغامي نشان دهنده يك آبجكت است كه توسط تابع آبجكت ديگر صدا زده مي شود. در قسمت هاي بعدي پردازش، هنگامي كه براي كلاسها عملياتي را تعريف مي كنيم، هر پيغام تبديل به يك عمليات خواهد شد. پيغامها همچنين مي توانند بازتابي باشند كه نشان دهنده اين خواهد بود كه آبجكتي يكي از عمليات خويش را صدا مي زند. در اين مثال، پيغام شماره دو نشان دهنده اين است كه كارت خوان از خودش درخواست خواندن شماره كارت را مي كند.

نمودارهاي Collaboration
مانند نمودارهاي Sequence، نمودارهاي Collaboration براي نشان دادن جريان در سناريوي مشخص يك use case، استفاده مي‌وند. نمودارهاي  Sequence بر حسب زمان منظم مي شوند. نمودارهاي Collaboration بيشتر بر روي رابطه بين آبجكت ها متمركز مي‌وند. 
شكل6-4 يك نمودار  Collaborationبرداشت 20 دلار توسط Joe از حساب را نشان مي دهد.
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همانگونه كه مي بينيد، اطلاعات موجود در نمودار Sequence بالا، در نمودار Collaboration نيز وجود دارد، ولي اين نمودار، ديد متفاوتي را از اين روند ارائه مي كند. دراين نمودار، مشاهده (رتباط بين آبجكت ها آسانتر است. با وجود اين، مشاهده اطلاعات Sequence كمي مشكل است.

در بخش قبلي ، در اين باره بحث كرديم كه چگونه آبجكت ها بر روي يكديگر اثر مي گذارند تا توابع و عمليات يك سيستم را بدست بگيرند. اكنون به خود كلاس ها نگاهي خواهيم انداخت و اينكه چگونه آنها را در بسته ها سازمان دهي كنيم. آبجكت ها درRose مطابق با كلاس‌ها در نماي Logical، مدل شده اند. كلاس ها، طرح ها كلي براي ساختن آبجكت ها مي باشند. بنابراين حساب، كلاسي براي ساختن آبجكت حساب پس انداز Joe است.

اكنون به خود كلاس‌ها نگاهي خواهيم انداخت و اينكه چگونه آنها را در بسته‌ها سازماندهي مي‌كنيم. آبجكت‌ها در Rose مطابق با كلاس‌ها در نماي Logical، مدل شده‌اند. كلاس‌ها، طرح‌هاي كلي براي ساخت آبجكت‌ها مي‌باشند. بنابراين حساب، كلاسي براي ساختن آبجكت حساب پس‌انداز Loe است. در اين فصل درباره چگونگي ايجاد كلاس‌ها ونمودارهاي Class در نماي Logical بحث خواهيم نمود. 
نماي Logical(منطقي) يك مدلRose

در اين فصل، درباره تعدادي از آيتم ها بحث خواهيم كرد كه در اين نماي Logical يك مدل Rose ذخيره شده اند. مي توان نمودارهاي Sequence و Collaboration را در نماي Logical بسازيد. 
آيتم هاي ديگري را كه مي توانيد به نماي Logical اضافه كنيد شامل:
· كلاس ها
· نمودارهاي Class
· نمودارهاي use case
· صفات و عملگرها
· ارتباط ها
· نمودارهاي State Transition

كار را باايجاد كلاس ها و نمودارهاي class شروع مي كنيم. در فصل بعدي جزئياتي را به نمودارهاي class اضافه مي كنيم كه شامل افزودن صفات و عملگرها، و رابطه هاي بين كلاس ها و بسته ها است.

نمودارهاي class
يك نمودار class براي نمايش تعدادي از كلاس ها و بسته هاي كلاس در سيستم شما استفاده شده است. اين نمودار يك تصوير ايستا از قطعات سيستم و ارتباطات بين آنها را به شما مي دهد. شما معمولا براي يك سيستم واحد چندين نمودار Class را ايجاد خواهيد كرد. برخي از اينها زيرمجموعه اي از كلاس ها و روابط آنها را نمايش خواهند داد.
بقيه ممكن است زير مجموعه اي از كلاس ها را نمايش دهند كه شامل صفات و ديگر عملگرهاي آنها مي باشد. ممكن است گروه ديگري فقط بسته هاي كلاس را نمايش دهند و ارتباطاتي كه بين بسته ها وجود دارد. شما مي‌توانيد بسياري از نمودارهاي Class را كه نياز داريد، بسازيد تا يك تصوير كاملي از سيستم خود را بدست آوريد.

مثلا در يك سيستم شخصي، ممكن است كلاسي به نام Employee داشته باشيم. اين كلاس شامل اطلاعاتي مانند يك شماره استخدام، نام، آدرس و شماره تلفن خواهد بود. كلاس Employee همچنين تعدادي رفتار خواهد داشت. يك كلاس Employee مي داند كه چگونه يك كارمند را استخدام يا اخراج نمايد، يا يك ترفيع به كارمند بدهد.

در UML، يك كلاس با استفاده از نماد زير نشان داده شده است:
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اكنون كار با صفات و عمليات را مورد بررسي قرار خواهيم داد. بحث را با نشان دادن اينكه چگونه مي توان صفات را پيدا كرد، آنها را به مدل Rose افزود و جزئياتي را براي صفت قرار داد، شروع خواهيم كرد. 
سپس به بررسي چگونگي يافتن عمليات، افزودن ‌آنها به مدل و افزودن جزئيات به اين عمليات، خواهيم پرداخت. پس از اين مرحله، به نمايش صفات و عمليات بر روي نمودارهاي كلاس مي پردازيم. نهايتا، چگونگي نگاشت عمليات به يك پيغام بر روي نمودار Interaction را بررسي خواهيم كرد.

استفاده از صفات

يك صفت قطعه اطلاعاتي مرتبط با يك كلاس است. به طور مثال، كلاس company(شركت) ممكن است صفاتي به اين شكل داشته باشد: نام، آدرس، تعدادكاركنان.

 يافتن صفات

چندين منبع براي صفات وجود دارد. براي شروع، مي توانيد به مستندسازيuse case نگاهي بياندازيد و در جريان رخدادها، اسامي را پيدا كنيد. برخي از اسامي، كلاس يا آبجكت خواهند بود، برخي عامل و برخي ديگر نيز صفات مي باشند. به طور مثال ممكن است جريان رخداد بيان كننده اين موضوع باشد: كاربر، نام كارمند شركت، آدرس، شماره تلفن و شماره امنيت گروهي را وارد مي كند و شما را آگاه مي سازد كه كلاس كارمند داراي صفات، نام (Name)، آدرس(Address) وSSN و تلفن(Phone) است.

يك جاي مناسب ديگر براي يافتن صفات، نگاه كردن به سند نيازمنديها مي باشد. ممكن است نيازهايي را بيابيد تا اطلاعاتي كه بايد توسط سيستم جمع آوري شود را به طور خلاصه در اختيارتان قرار دهد. هر قطعه اطلاعاتي جمع آوري شده بايد صفتي در يك كلاس باشد.

آخرين راه، بررسي ساختا ربانك اطلاعاتي است. اگر بانك اطلاعاتي شما به طور كامل تعريف شده است، فيلدهاي موجود در جداول، درباره اينكه چه صفاتي خواهيد داشت، ايده خوبي به شما مي دهند. 
هميشه يك نگاشت يك به يك (one to one) بين جداول بانك اطلاعاتي و كلاس‌هاي Etity وجود دارد. در مثال قبل، جدول كارمند(Employee) ممكن است داراي فيلدهاي نام، آدرس، SSN و تلفن باشد. كلاس مربوطه با نام Employee نيز داراي صفات، نام، آدرس، SSN وتلفن خواهد بود. بايد بدانيد كه هميشه بين جداول بانك اطلاعاتي و كلاس ها، ذهنيتها و سليقه‌هاي متفاوتي وجود دارد. به طور مثال، بانك هاي رابطه اي مستقيما از وراثت پشتيباني نمي كنند. به هر حال، وقتي صفات را تعريف مي كنيد، ازاينكه هر كدام از آنها راه برگشتي تبديل به يك نياز را داشته باشند، مطمئن شويد. اين موضوع مي تواند در حل مشكلات مربوط به قديمي بودن يك برنامه كاربردي كه اطلاعات زيادي كه هيچ كس مورد استفاده قرار نمي دهد را تعقيب مي كند، كمك كند.

هر نياز بايد يك جريان رخداد متعلق به يك use case، به يك نياز مشخص و يا يك جدول بانك اطلاعاتي موجود، برگردانده شود. اگر بتوانيد يك نياز را رديابي كنيد، از مورد استفاده بودن آن براي مشتري مطمئن نخواهيد شد. اين موضوع ممكن است باعث كمي انحراف از برخي از روشهاي قديمي تر شود. اينكه ابتدا ساختار بانك اطلاعاتي را ساخته و سپس سيستم را در اطراف آن قرار دهيد. سيستم و بانك اطلاعاتي را در يك زمان و در حالي كه هر دوي آنها را با نيازهاي يكسان وفق مي دهيد، مي سازيد.
در حالي كه صفات را تعريف مي كنيد، با احتياط آنها را به كلاسهاي مربوطه تخصيص دهيد. يك صفت بايد داراي اطلاعات مربوط به كلاس باشد.به طور مثال، كلاس كارمند (Employee) ممكن است داراي نام و آدرس باشد، ولي نبايد توليداتي كه شركت مربوط به اين كارمند، توليد مي كند را دربرداشته باشد. كلاس توليدات (Products) مكان بهتري براي ذخيره اطلاعات مربوط به توليدات خواهد بود.

مواظب كلاس هايي كه صفات زيادي دارند، باشيد. اگر كلاسي را بيابيد كه داراي تعداد زيادي صفت باشد، نشان دهنده اين خواهد بود كه كلاس بايد به دو كلاس كوچكتر شكسته شود. اگر كلاس با بيش از 10 يا 15 صفت داشته باشيد، نگاه دقيقتري به كلاس بياندازيد، ممكن است كلاس كاملا منطقي و موجه به نظر رسد- فقط از اينكه تمامي صفات مورد نياز باشند و حقيقتا به همان كلاس تعلق داشته باشند، اطمينان حاصل كنيد. 
براي كلاسهايي كه صفات بسيار كمي دارند نيز به طور مشابه و با احتياط عمل كنيد. ممكن است باز هم كلاس از نظر شما منطقي و موجه باشد. به طور مثال ممكن است كلاسهاي Control گرايش بيشتري به صفات كم داشته باشند. همچنين ممكن است نشان دهنده اين باشد كه يك يا دو كلاس بايد با هم تركيب شوند. اگر كلاسي با يك يا دو صفت داشته باشيد، ممكن است ارزش اين را داشته باشد كه يك نگاه دقيقتري به اين مساله بياندازيد.
گاهي ممكن است به اطلاعات و داده هايي برسيد كه ندانيد آيا صفت هستند و يا كلاس. به طور مثال، به صفت نام شركت (company Name)، توجه كنيد. پرسشي كه ممكن است با آن روبرو شويد اين است: آيا نام شركت يك صفت براي كلاس Person است يا Company، براي خودش يك كلاس مجزا است؟ پاسخ اين پرسش بستگي به برنامه اي دارد كه آن را مي نويسيد. اگر نياز به نگهداري اطلاعاتي در مورد شركت داريد و رفتارها و عملكردهاي خاصي مرتبط با شركت وجود دارند، در اين صورت ممكن است كلاس شركت، يك كلاس مخصوص به خود داشته باشد. به طور مثال، ممكن است سيستمي بسازيد كه ردوپا و نشانه هاي مشتري را در برگيرد، در اين حالت، بايد برخي اطلاعات درباره شركتهايي كه توليدات را به آنها مي فروشيم و يا به آنها خدمات دهي مي كنيم را نگهداري نماييم. 
ممكن است بخواهيد اطلاعاتي را درمورد تعداد كارمندان شركت، نام و آدرس شركت، نوع رابطه اي كه با شركت داريد،و غيره نگداري نماييد. از طرف ديگر، ممكن است به اطلاعات خاص و شاخص در مورد شركت نيازي نداشته باشيد. ممكن است برنامه اي بنويسيد كه براي تماسهاي شما در ديگر سازمانها، نامه مي نويسد. هنگام ساخته شدن نامه، حتما به نام شركت نياز خواهيد داشت، در حالي كه به اطلاعات ديگري در مورد آن شركت نياز نخواهيد داشت. در اين حالت، مي توانيد نام شركت را به عنوان صفت براي كلاس contant(تماس) در نظر بگيريد.

موضوع ديگري كه بايد به آن توجه داشته باشيد اين است كه آيا اطلاعات به دست آمده از پاسخ، هيچ گونه رفتار وعملكردي دارد يا خير؟ اگر company(شركت) تاثيرها و عملكردهايي را در برنامه كاربردي شما داشته باشد، بهتر است به عنوان يك كلاس مدل سازي شود. اگر شركت رفتار و عملكرد خاصي نداشته باشد بهتر است به صورت يك صفت مدل سازي شود.

تنظيم Visibility صفت

يكي از مر كزي ترين و اصلي ترين مفاهيم در برنامه نويسي شي گرا، كپسوله سازي است. هر كلاس داراي صفات و عمليات، مقداري از رفتارها و عملكردها را در خود كپسوله مي كند. يكي از مزيتهاي اين روش، داشتن قطعات كد كوچك موجود در خود است. 
به طور مثال، كلاس  Employee، تمام اطلاعات و رفتارهاي يك كارمند را دربر خواهد داشت.
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صفات، درون كلاس‌ها و به صورت مخفي از ديگر كلاس‌ها قرار دارند. به دليل كپسوله بودن صفات درون يك كلاس، بايد تعريف كنيد كه چه كلاس‌هايي براي مشاهده و تغيير صفتها، اجازه دسترسي دارندكه به عنوان  Visibilityصفت شناخته مي شوند.

چهر گزينه براي Visibility يك صفت وجود دارد. بياييد به هر كدام از آنها يك مثال نگاهي بياندازيم. ما يك كلاس با نام Employee كه داراي صفات Address و يك كلاس با نام company داشتيم.

Public (عمومي): نشان‌دهنده اين است كه صفت براي تمامي كلاس هاي ديگر، قابل رويت است. هركلاس ديگري مي‌تواند مقدار صفت را مشاهده كند و يا آن را تغيير دهد. در اين حالت، كلاس company مي‌تواند مقدار صفت Address مربوط به كلاس Employee را مشاهده كند و يا تغيير دهد.علامتي كه UML براي يك صفت Public در نظر گرفته، علامت به علاوه مي دهد.

Private (خصوصي): نشاندهنده اين است كه اين صفت براي كلاسهاي ديگر قابل رويت نيست. كلاس Employee، مقدار صفت Address را خواهد دانست و حتي مي تواند اين مقدار را تغيير دهد، ولي كلاس company نمي تواند صفت Addressرا مشاهده و يا آن را تغيير دهد. اگر كلاس company نياز به مشاهده و يا تغيير Address داشته باشد، بايد از كلاس Employee بخواهد اين صفت را مشاهده كرده و يا تغيير دهد كه معمولا توسط عملياتهاي عمومي انجام مي شود. علامتي كه UML براي صفتPrivate در نظر گرفته، علامت منها مي‌باشد.

Protected (حفاظت شده): نشاندهنده اين است كه كلاس و هر كدام از فرزندان آن به صفن مي توانند دسترسي داشته باشند. فرض كنيد در مثال ما دو نوع متفاوت كارمند وجود دارد، كارمندان با حقوق ماهيانه و كارمندان با حقوق ساعتي. كلاسهاي HourlyEmp(كارمند ساعتي) و SalariedEmp(كارمند ماهيانه) از كلاس Employee به وجود آمده اند. اگر صفت Visibility متعلق به Address از نوع Protected باشد، مي تواند توسط كلاس Employee، كلاس HourlyEmp و كلاس SalariedEmp، مشاهده و يا تغيير داده شود ولي توسط كلاس company قابل مشاهده يا تغيير نخواهد بود. علامتي كه UML براي صفتهاي محافظت شده در نظر گرفته علامت # است.

 Paccage or Implementation(بسته نرم افزاري يا پياده سازي):

نشان مي دهد كه صفت حالت عمومي دارد، ولي فقط براي كلاسهاي موجود در همان بسته. فرض كنيد، در مثال ما صفت Address براي كلاس Employee داراي Visibility Paccage باشد. Address مي تواند فقط در صورتي كه company و Employee در يك بسته باشند، توسط company تغيير داده شود. در Visibility از نوع  Implementation(پياده سازي) هيچ علامتي قبل از صفت وجود نخواهد داشت. 
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به طور كلي، Visibility از نوع Protected (محافظت شده) و از نوعprivate (اختصاصي) براي صفات توصيه مي شوند. استفاده از اين گزينه هاي دلخواه به شما كمك مي كند كه كنترل بيشتري بر روي كدها و صفات داشته باشيد. با استفاده از صفتهاي حفاظت شده يا اختصاصي، با حالتي كه در آن يك صفت توسط همه كلاسها در سيستم تغيير يابد، برخورد نخواهيد كرد. در عوض، منطق تغيير يك صفت به همراه آن صفت در يك كلاس منفرد، كپسوله شده است. 
گزينه هاي مربوط به Visibility كه انتخاب خواهيد كرد، كدهاي توليد شده را تحت تاثير قرار خواهند داد. به طور مثال، شكل 3-6 نشان‌هنده كدهاي جاوايي است كه براي كلاس بالا توليد شده است.
Rose از دو مجموعه نمادهاي مربوط به Visibility پشتيباني مي‌كند. اولين آن، نماد(# ، - ، +)UML به ترتيب براي صفحات عمومي، اختصاصي و محافظت شده مي باشد. دومين نماد شامل چهار آيكون Rose مانند آنچه در جدول1-6 آمده، مي باشد.

يافتن عمليتها

يافتن عمليتها حقيقتا بسيار آسان است. در حالي كه نمودارهاي Sequence و Collaboration را مي سازيد، بيشترين كارهاي مورد لزوم براي يافتن عملياتها را انجام داده ايد.

چهار نوع متفاوت از عملياتها وجود دارند:

عملياتهاي  مجري (Implementor)

عملياتهاي مجري، برخي وظايف تجاري را انجام مي دهند.عملياتهاي مجري با تست نمودارهاي Interaction يافت مي شوند. نمودارهاي  Interaction بر روي وظايف تجاري تمركز دارند، و هر پيغامي روي نمودار بيشتر بايد به يك عمليات مجري نگاشت شود.

هر عمليات مجري بايد داراي قابليت بازگشت(تبديل) به يك نياز را داشته باشد. اين كار توسط بخشهاي متنوع مدل، ميسر مي شود. هر عملياتي از يك پيغام بر روي نمودار Interaction به دست مي آيد

كه اين پيغام ابتدا ازنيازها به دست آمده و در use case قرار مي‌گيرد و از use case در جزئيات جريان رخدادها قرار مي گيرند و سپس روي نمودار Interaction قرار مي گيرند. قابليت بازگشت مي‌تواند در مورد مطمئن شدن از اينكه،هر نيازي در كد پياده سازي شده است و هر قطعه اي از كد بتواند توسط يك نياز رديابي شود، كمك مي‌كند.

عملياتهاي مديريتي (Manager)

عملياتهاي مديريتي، ساخته شدن و خراب شدن آبجكت ها را كنترل مي كنند. به طور مثال، عملياتهاي توليد كننده و خراب كننده يك كلاس، در اين دسته قرار مي گيرند.

عملياتهاي دسترسي (Access)

صفات معمولا يا اختصاصي و يا محافظت شده هستند. به هر حال، ممكن است كلاسهاي ديگري وجود داشته باشند كه بخواهند صفتهاي يك كلاس خاص را تغيير بدهند. اين كار توسط عملياتهاي دسترسي انجام پذير است. 
به طور مثال، اگر يك صفت در كلاس Employeeبا نام Salary داشته باشيم، نمي خواهيم كه تمامي كلاسهاي ديگر بتوانند Salary(حقوق) را تغيير دهند. در عوض، دو عمليات دسترسي را به كلاس Employee مي افزاييم، عمليات دسترسي GetSalary و عمليات دسترسي SetSalary. عمليات GetSalary كه عمومي است، مي توانند توسط كلاس هاي ديگر صدا زده شود. اين عمليات مقدار صفت Salary را به دست آورده و اين مقدار را به كلاسي كه آن را صدا زده، بر مي گرداند. عمليات SetSalary هم كه عمومي است، به كلاس ديگر براي تنظيم صفت Salary(حقوق) كمك مي كند. SetSalary مي تواند هر قانون بررسي اعتبار براي حقوقي كه بايد قبل از تغيير مقدارحقوق، بررسي شود را در برگيرد.

اين روش باعث مي شود كه صفت با درجه امنيت بالايي در يك كلاس كپسوله شوند و از دسترسي كلاسهاي ديگر در امان باشند، ولي باز هم اجازه دسترسي كنترل شده به صفات را مي دهد. استاندارد در نظر گرفته شده به اين صورت است كه براي هر صفت در كلاس، يك عمليات Get و Set ساخته شود.

عملياتهاي امدادرساني (Helper)

عملياتهاي امداد رساني، عملياتهايي هستند كه يك كلاس نياز به نگهداري مسئوليتهاي آن را دارد ولي كلاسهاي ديگر نيازي به دانستن آن را ندارند. اينها عملياتهاي عمومي و محافظت شده يك كلاس هستند. عمليات امداد رساني نيز مانند عملياتهاي مجري با تست نمودارهاي Sequence و Collaboration ظاهر مي شوند.
 نمودارهاي تغيير حالت(State Transition)

يك نمودار تغيير حالت، چرخه زندگي يك آبجكت منفرد(از زماني كه آبجكت ايجاد مي شود تا زماني كه آبجكت از بين مي رود) را نشان مي دهد. اين نمودارها روش خوبي براي مدل كردن رفتار و عملكرد ديناميكي(پويا) يك آبجكت مي باشند. در يك پروژه معمولي، براي هر كلاس، يك نمودار تغيير حالت ايجاد نمي كنيد. در واقع خيلي از پروژه ها اسلا از آنها استفاده نمي كنند.
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اگر يك كلاس داريد كه چند رفتار و عملكرد مهم ديناميكي (پويا) دارد، ايجاد يك نمودار تغيير حالت براي آن مفيد است. يك كلاس با رفتارها و عملكردهاي ديناميكي قابل ملاحظه، كلاسي است كه مي تواند در حالات زيادي وجود داشته باشد. در مثال درس، يك آبجكت درس(Course) مي تواند، باز، بسته، ملغي يا تمام شده باشد.
يك آبجكت سفارش(Order) مي تواند در چندين حالت، درحال رسيدگي، انجام شده يا ملغي شده وجود داشته باشد. يك سفارش در هر كدام از اين حالات به طور متفاوت رفتار مي كند.

براي اينكه تعيين كنيد كه آيا يك كلاس رفتارها و عملكردهاي ديناميكي مهم دارد يا خير، به صفتهاي آن توجه كنيد. بررسي كنيد كه چگونه يك نمونه از كلاس ممكن است با مقدارهاي متفاوت در يك صفت، متفاوت عمل كند. اگر يك صفت به نام وضعيت(State) داريد، اين مي تواند نشانه خوبي مبني برحالات متنوع باشد. يك آبجكت چگونه با مقدارهاي متفاوت كه به جاي صفت قرار گرفته مي شوند، رفتارهاي متفاوتي ارائه مي دهد؟

همچنين مي توانيد رابطه هاي يك كلاس را بررسي كنيد. به دنبال رابطه هايي باشيد كه multiplicity آنها صفر است. صفرها نشانگر اين هستند كه رابطه انتخابي است.
 آيا يك نمونه از كلاس وقتي رابطه وجود دارد يا ندارد، عملكرد و رفتار متفاوتي دارد؟ اگر تغيير مي كند، ممكن است چندين حالت داشته باشيد. براي مثال، اجازه دهيد به يك رابطه بين يك شخص(Person) و يك شركت(Company) نگاهي داشته باشيم. اگر يك رابطه وجود داشته باشد، شخص در وضعيت استخدام مي باشد. اگر هيچ رابطه اي وجود نداشته باشد، شخص ممكن است اخراج يا بازنشته شده باشد.

فعاليت(Activity)

يك فعاليت، رفتارها يا عملكردهايي است كه يك آبجكت وقتي در يك حالت خاص است، اجرا مي كند. براي مثال وقتي يك حساب در حال بسته شدن است. كارت امضاي صاحب حساب پاره مي شود. يك فعاليت(activity) يك عملكرد وقفه اي است. وقتي آبجكت در آن حالت است،ممكن است تا انتها اجرا شود يا ممكن است به دليل تغيير به حالت ديگر، دچار وقفه شود. يك فعاليت(activity) درون خود حالت ظاهر مي شود و پيش از آن يك كلمه Do و يك دو نقطه(:) مي آيد.

Action  ورودي (Entry Action)

يك entry action يك رفتار و عملكرد است كه وقتي آبجكت در حال انتقال به حالت است، اتفاق مي افتد. به مثال حساب (Account) توجه كنيد. 
وقتي يك حساب به حالت  overdraw(برداشت اضافه) تغغير مي‌كند، بدون اهميت به اينكه از كجا آمده است، عمل ورودي "Temporarily freeze account" اتفاق مي افتد.

اين عمل بعد از اينكه آبجكت به حالت overdrawn تغيير وضعيت داد، اتفاق نمي افتد بلكه به عنوان بخشي از انتقال حالت اتفاق مي افتد. برخلاف يك فعاليت (activity)، يك عمل ورودي غير وقفه اي در نظر گرفته شده است. يك عمل ورودي درون حالت ظاهر مي شود و يك كلمهentry و يك دو نقطه (:) پيش از آن قرار مي گيرد.
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Action خروج (Exit Action)

يك exit action شبيه به يك entry action(عمل ورودي) مي‌باشد. اما يك action خروج هنگام خروج از يك حالت، به عنوان بخشي از انتقال اتفاق مي افتد. 
در مثال حساب(account)، وقتي يك حساب، وضعيت overdrawn را ترك مي كند، بدون اهميت به اينكه كجا مي رود عمل خروج RemoveTemporary Freeze به عنوان بخشي از انتقال، اتفاق مي‌افتد. مانند يك عمل ورودي(entry action) يك عمل خروجي نيز غيروقفه اي درنظر گرفته شده است.

يك عنل خروج درون حالت ظاهر مي شود و قبل ازآن يك كلمه Exit ويك دو نقطه (:) قرار مي گيرد. رفتار و عملكرد يك فعاليت (activity)، عمل ورودي(entry action) يا عمل خروج مي تواند شامل فرستادن يك رخداد را به آبجكت هاي ديگر باشد. 
براي مثال، آبجكت account ممكن است يك رخداد را به آبجكت cart reader(كارت خوان) بفرستد. درچنين موردي، يك^ قبل از فعاليت، action ورود يا action خروج قرار مي گيرد. سپس نمودار به صورت زير خوانده مي شود:

Do:^Target.Event(Arguments)
رخداد(Event)

يك Event (رخداد) چيزي است كه اتفاق مي افتد و باعث گذر از يك حالت به حالت ديگر مي شود. در مثال account، رخداد Customer Reqests Closure باعث مي شود كه حساب از حالت باز (open) به حالت بسته (close) برود. يك رخداد، در نمودار در طول فلش انتقال نشان داده مي شود.

در نمودار يك رخداد مي تواند با استفاده از يك نام عملكرد يا به طور ساده با استفاده از يك عبارت انگليسي كشيده شود. درمثال accountبه تمام رخدادها نامهاي انگليسي داده مي شود. اگر به جاي آن از عمليات(Operation) استفاده كنيد، رخداد Customer Reqests Closure ممكن است به صورت Reqests Closure() نوشته شود.

Action
يك action، همانطور كه در بالا ذكر شد، يك عملكرد غير وقفه اي است كه به عنوان بخشي از يك انتقال رخ مي دهد. Actionهاي ورود و خروج در درون حالت نشان داده مي شود، چرا كه تعيين مي كنند هنگامي كه يك آبجكت وارد يك حالت مي شود يا از حالت خارج مي‌شود، چه اتفاقي رخ مي دهد. با اين حال، اكثر actionها، در طول خط انتقال نمايش داده مي شوند، چرا كه هر بار يك آبجكت وارد يك حالت شده و يا از يك حالت خارج مي شود اعمال نخواهند شد.

براي مثال، هنگام انتقال از حالت Open به حالت Closed، action به نام Reqest Store Date of Clouser رخ مي دهد. يك action در طول خط انتقال، بعد از نام رخداد نشان داده مي شود و قبل از آن نيز يك كاراكتر / قرار مي گيرد.
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يك رخداد يا يك action ممكن است يك رفتار(behavior) باشد كه درون آبجكت رخ مي دهد يا ممكن است فرستادن يك پيغام به آبجكت ديگر باشد. اگر يك رخداد يا action به آبجكت ديگر فرستاده شود، بر روي نمودار، قبل از آن يك ^ قرار مي گيرد.
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حالت آغازين(Start State)

حالت آغازين، حالتي است كه وقتي آبجكت ايجاد مي شود در آن قرار دارد. در مثال accoun، يك حساب جديد درحالت Open شروع مي شود. يك حالت آغازين در نمودار به وسيله يك دايره توپر نشان داده مي شود. يك گذر از دايره به حالت آغازين كشيده مي شود.

يك حالت آغازين اجباري است: كسي كه نمودار را مي خواند نياز دارد تا بداند كه يك آبجكت جديد درچه حالتي قرار دارد. فقط يك حالت آغازين مي تواند در نمودار وجود داشته باشد.

حالت پاياني

حالت پاياني(Stop State) حالتي است كه وقتي آبجكت خراب مي‌شود (از بين مي رود) در آن قرار دارد. يك حالت پاياني در نمودار بوسيله يك دايره توپر با خطي به دور آن نشان داده مي شود. حالات پاياني انتخابي هستند و مي توانيد به هر تعداد كه نياز داريد، حالات پاياني به نمودار اضافه كنيد.

براي اضافه كردن يك حالت آغازين:

1. Start State را ازجعبه ابزار نوارابزار انتخاب نماييد.
2. بر روي نمودار گذر حالت در جايي كه حالت آغازين بايد ظاهر شود، كليك كنيد.
براي اضافه كردن يك حالت پاياني :

1. End State را از جعبه ابزار نوارابزار انتخاب نماييد.
2. بر روي نمودار گذر حالت در جايي كه حالت پاياني بايد ظاهر شود ، كليك كنيد.
استفاده از حالات تو در تو (Nested State)

براي جلوگيري از بي نظمي در نمودارتان، مي توانيد يك يا چند حالت را درون يك حالت ديگر قرار دهيد.حالات دروني به عنوان زير حالت (substate) شناخته مي شوند و به حالت بزرگترحالت مافوق (Superstate) گفته مي شود. 

اگر دو يا چند حالت يك گذر يكسان دارند، مي توانند با هم يك گروه را تشكيل داده و يك حالت مافوق شوند. پس به جاي به كارگيري دو گذر يكسان ( يكي براي هر كدام )، گذر مي تواند به حالت مافوق (superstate) منتقل شود. حالت مافوق مي تواند در كاهش شلوغي در نمودار تغيير حالت مفيد باشد. 
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حال ممكن است نياز داشته باشيد تا سيستم، آخرين وضعيتي را كه در آن بوده است به خاطر آورد. اگر سه حالت در يك حالت مافوق باشد، پس حالت مافوق را ترك كنيد، ممكن است بخواهيد سيستم جايي در درون حالت مافوق كه در آنجا حالت مافوق را ترك كرده ايد را به خاطرآورد.

دو راه وجود دارد كه مي توانيد اين مساله را حل كنيد. اولي اضافه كردن يك حالت آغازين درون حالت مافوق است. حالت آغازين نشان مي دهد كه نقطه پيش فرض شروع در حالت مافوق كجاست و اينجايي است كه اولين باري كه آبجكت وارد آبجكت مافوق مي شود در آن قرار دارد.
دومي استفاده از تاريخچه حالت(state history) است تا جايي را كه وضعيت در آن بوده را به خاطر آورد. اگر گزينه تاريخچه در نظر گرفته شود، يك آبجكت مي تواند يك حالت مافوق را ترك كرده و سپس درست به جايي كه از آنجا وضعيت را ترك كرده است، بازگردد. امكان تاريخچه با يك "H" كوچك در دايره در گوشه نمودار نشان داده مي شود.

براي تو در تو كردن يك حالت:

1. state را از جعبه ابزار نوارابزار انتخاب نماييد.
2. بر روي حالتي كه قرار است در حالت جديد تودرتو شود، كليك كنيد.
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