v

STRUKOVNIH STUDIJA NIS

v

VISOKA TEHNICKA SKOLA

A4

A 4

SOFTVERSKO
INZENJERSTVO




v VISOKA TEHNICKA SKOLA NIS SOFTVERSKO INZENJERSTVO

VEZBA 1

Zadatak 1: Kreirati dijagram klasa pomoéu UMI-a za sledeéi sistem klasa

* Predmet ima jedinstven, automatski generisan celobrojni identifikator kome se moze
pristupiti.

» Skladiste moZe da sadrzi zadati broj predmeta. Kreira se prazno, nakon ¢ega se predmeti
mogu dodavati i iz skladista uzimati. Predmeti se uzimaju po redosledu stavljanja. Moze se
videti broj predmeta u skladistu, kao i da li je skladiSte puno ili prazno.

* Proizvoda¢ moze da napravi jedan predmet i da ga stavi u skladiste koje se zadaje prilikom
kreiranja proizvodaca (instance klase proizvodac).

» Potrosa¢ moze da uzme jedan predmet iz skladiSta koje se zadaje prilikom kreiranja novog
potrosaca.

1. Pokrenite RSA

| ] Filters
Best match

(% IBM Rational Software Architect
Desktop app

2. lz glavnog menija izaberite File > New Model Project
3. Dodelite ime projektu ( npr. Skladiste ) i dodajte prazan projekat.

4. Klikom na Finish, kreirali ste UML projekat.

(2 Model Project O *
Create Model
Create a new model from a standard template.

LCategories: Templates:

= .NET Modeling #%a Blank Package

(== Analysis and Design ®fa Blank Rose UML Package

[ Basic Topologies B Marking Model

(= Business Modeling ®fa Simplified Blank UML Package

(== Business Process Modeling

= General

= Java Development

== Requirements

= Samples

= Sketches

== UML Integrated Architecture (UPIA) Modeling

[ Show All Templates

Template description:

Create a new blank UML package. All UML tools are enabled.

File name:

Skladiste Model

Destination folder:

Skladi Browse...

3 ..
® e | o
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5. Otvoriti Main fajl iz project Explorera.

w = Skladiste
(28 Diagrams
v (22 Models

w B3 Skladiste
24 Associations
£ PrimitiveTypes
oY .
| 1 Main

6. |z Palette menija izabrati Class polje, i prevuci u Main fajl.

.2 Palette E@I = 3

ghaan-
& [El Deployment
u =] Component
Eg' =) UML Commaon
2 Use Case
£ Composite Structure
[Z] Instance
H Class 2]
1 Package
v & Class
Interface
+ ¢ Directed Aggregation Association
A Generalization
v .7 Realization
v Usage

+ 97 Element Impaort

> Geometric Shapes

L3, Sketch Shapes

7. Dodelite ime klasi i pritiskom na Enter kreirace se klasa sa zadatim imenom.

8. Pozicioniranjem kursora na kreirani elment, vidimo njegove informacije kao i podmeni za
dodavanje atributa i funkcija datoj klasi.

= & s

| ] skiadiste

"—g' H Skladiste ~ -

Skladiste:Skladiste
Wo documenitafion avaiable.

9. Selektovanjem prvog elementa u podmeniju dodajemo atribut klasi.
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10. Dodelite ime atributu i izaberite jedan od ponudenih ugradenih tipova podataka.

| Skladiste

2| kap: |

Boolean
Integer
Predmet
String

kap:Boolean

1. Selektovanjem drugog elementa u podmeniju dodajemo metod klasi.

e

|_F'E|kap : Integer
|_F'E|ula2 t Integer
=] izlaz : Integer
|_F'E|duz: Integer
{3 =creates Skladiste [)
-:6{“-:} duz ()

pun )

. op .

12. Kreiramo metod sa ili bez atributa, kako je trazeno zadatkom.
13. Postupak za kreiranje klasa, kao i njihovih atributa i funkcija ponoviti za ostale klase iz zadatka.

14. Da bi smo povezali klase, potrebno je da izaberemo tip veze, kao i vrstu particije pojedinih klasa u
dijagramu.

15. 1z Class menija komande palete biramo tip veze i prevlacenjem sa jedne klase na drugu kreiramo
vezu.

B Class b
1 Package

+ & Class
& Interface
v Association
~ Generalization
v - Realization
+ " Dependency

+ 97 Element Import

Odnosi izmedu klasa ( tipovi veza ):
» Asocijacija
» Agregacija

» Kompozicija
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Asocijacija je veza izmedu dve klase i prikazana je punom linijom. Svaki kraj linije moZze da ima
naziv uloge i multiplikativnost.

U UML-u, asocijacija predstavlja klasu koja je deo veze izmedu druge dve klase. Klasa koju prestavlja
asocijacija mozemo definisati tako da pruzi dodatne informacije o vezi u kojoj posreduje i moze
sadrzati operacije, atribute kao i druge asocijacije.

Multiplikativnost se moZe predstaviti na sledece nacine:
- 0.1 nulailijedan

-1 tacno jedan

- nula ili vise

- 1.* jedanilivise

U UML-u multiplikacija predstavlja vrednost na svakoj od strana jedne veze, i predstavlja broj
objekta klase koja moze participirati u vezi. Takoze se moze specificirati i multiplikacija zeljenog
atributa i tada zadata vrednost predstavlja broj vrednosti koje mozemo da dodelimo atributu .

Agregacija je odnos gde je jedna klasa deo druge klase. U osnovnoj agregaciji klasa koja predstavlja
deo druge klase, mozZe postojati i bez klase koju dopunjava. Predstavlja se simbolom romba.

Automobil Motor

sadra
<>

0.1

Motor je deo automobila, ali i bez automobila motor moze postojati kao celina.

Kompozicija je tip agregacije, gde klasa koja predstavlja celinu, sadrzi instancu klase koja je njen
deo. U ovom slucaju instanca klase ne moze postojati bez klase koju dopunjuje. Kompozicija se
predstavlja popunjenim simbolom romba uz klasu koja Cini celinu.

Kuca
- 1 sadrz| Scba
>

unutar 1.°

Kuca mora sadrzati barem jednu sobu, a soba moze postajati samo kao deo kuce.

16. Kreirati dijagram kao na slici
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atypes

] Skladiste
= kap : Integer
Egu laz : Integer
= izlaz : Integer
= duz: Integer
{3 =creates Skladiste ()
% duz ()
g pun ()
§g prazan () ;
-swladiste | Ho 5t ()

Q Proizvodjac

% «creates Proizvodjac ()

1 0.1()

- predmeti

=] Predmet

Eg id : Integer

........ = Eﬂposld :Integer

% wcreates Predmet ()

% dohvd ()

SU0 | adiste

|

Q Potrosac

42 =creates Potrosac ()

% potrosi ()

SOFTVERSKO INZENJERSTVO

17. Nakon kreiranja dijagrama, potrebno je transformisati ga u Java, C# i C++ programski kod.

18. lIzaberite Modeling > Transform > New Configuration

Project  Modeling  Run  Window Help
f;@' é‘ Run Validation

Load UML Models...

UML Model Validation...

B3
Fix Duplicate |dentifiers
Publish
E% Transform

o

v gl v - ¥ |  :/Tahoma

ain 53 |

5

» ¥ New Configuration

o]

Run Last: - Ctrl+Alt+T

19. U slede¢em prozoru cekirati opciju Show all transformations a zatim, iz menija Java
Transformations izabrati UML to java . Zadajte ime koje ¢e predstavljati ime Java projektai

kliknite Next.

q Q Mew Transformation Cenfiguration

Specify a Configuration Name
@ Specify a valid file and destination.

and Transformation

Name: |

Cenfiguration file destination:

[ /5kladiste

Transformation:

= C# Transformations ~
= General
~ [ Java Transformations
8= Javato UML
Ed UML to Java
IEEJ‘ UML to Java (deprecated) v
‘ ] Show all transformations ,
Protocol
® Conceptual Use this option to create and update contents in the ~
() Mixed transformation target without changing the transformation
R ded source. After you run the transformation, the source remains
O Reconcile the primary engineering artifact. This option corresponds to ™
q ® < Back Mext > Finish Cancel ]
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20. Dobicete listu projekta sa leve strane, gde treba odabrati projekat u kome se nalazi zeljeni UML
dijagram, kao i listu projekata u kojima se dobijeni Java projekat moze naci, sa desne strane.

21. Kreiranje transformacije zavrsite klikom na Finish.

Q New Transformation Configuration m} X E
Source and Target
Specify the elements that the transfermation transforms, and specify a destination for the transformation cutput. = D
Selected source: Selected target:
[=* Banka [=* Banka
b‘J javaSkladiste b‘J javaSkladiste
v [ Skladiste = Skladiste
(22 Diagrams 2 VezbaD1
(2 Models = Vezba03
22 Vezball = Vezbals
= Vezbal3 = Vezbalé
= Vezbal3 = Vezba2
= Vezbalt
= Vezba2
Skladiste | [swiadiste
Create Target Container...
| Create a new target container for this configuration |
7“ . |
@ < Back Next > T |

22. Nakon sto smo kreirali transformaciju, dobicemo sledeci kontekstni meni.

« Forward transformationi

Marme: UML to Java | Run

Protocol: | Conceptual

Link Java to LML

23. Kliknite Run u Project Explorer-u - pjavice se novi projekat koji ¢e sadrzati java fajlove.

v (=2 javaSkladiste
v i src
v [ (default package)
~ )| Potrosacjava
i? Potrosac
m Predmet.java
1] Proizvodjac.java
A Skladistejava
=, JRE Systermn Library [JavaSE-1.7]

Otvaranjem svake klase ponaosob, mozemo videti dobijeni programski kod.

E® UML to Java Transformation:

[]Generate getter and setter methods
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43 Proizvodjac.java 53

+ ..D
<!—— begin-TUML-doc -->
< !—— end-UML-doc -->
tonic
Wiy " "ML to Java (com.ikbm.xtools.transform.uml2.javas.internal . UMLZ2Javalransform) "

public class Proizvodijac {
<!—— begin-UML-doc -->
{!—— end-UML-doc -->-
"ML to Java (com.ibm.xtocls.transform.uml2.javaS.internal.UMLZ2JavaTransform)"
wh private Skladiste skladiste:

——

<!=— end-UML-doc -->

"ML to Java (com.ibm.xtoocls.transform.uml2.javaS.internal .UMLZ2JavaTransform)"”

public Proizwvodjac (Skladiste s) {

/ begin-us code
E constructor stub
/**/
/**

* <I-- begin-UML-doc -->
* <l-- end-UML-doc -->
* @author tonic
* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/
p/**/
/**
* <I-- begin-UML-doc -->
* <l-- end-UML-doc -->
* @author tonic
* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/
public class Proizvodjac {
/**
* <l-- begin-UML-doc -->
* <l-- end-UML-doc -->
* @params X,y
* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/
public Skladiste skladiste {

}

/**

* <I-- begin-UML-doc -->

* <l-- end-UML-doc -->

* @param s

* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"

*/
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public Proizvodjac(Skladiste s) {
// begin-user-code
// TODO Auto-generated constructor stub
// end-user-code

public void proizvedi() {
}

24. Postupak kreiranja programskog koda za ostale programske jezike, ponoviti kao za dati primer
Java programskog jezika.
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VEZBA 2

Zadatak 1: Kreirati dijagram klasa koriste¢i UML, za sledeci sistem klasa (detaljan
postupak je prikazan u vezbi 1)

» Tacka u ravni zadaje se koordinatama, kojima se moze pristupiti metode. Moze se izracunati
rastojanje do zadate tacke.

*» Figura u ravni zadaje se tackom koja predstavlja centar figure kojoj se moZe pristupiti.
Obezbediti mehanizam za premestanje figure na odredeno mesto, zadavanjem koordinata
centra i zadavanjem objekta klase Ta€ka, Ciji konstruktor sadrzi koordinate centra. Moze se
izraCunati obim i povrsina figure i da se odredi rastojanje od centra figure do centra zadate
figure.

» Krug u ravnije figura zadata poluprecnikom kome se moze pristupiti odgovarajucom get( )
metodom.

* Trougao u ravnije figura zadata duzinama stranica kojima se moze pristupiti.

NAPOMENA: Ukoliko trenutna instalacija RSA na vasem racunaru nema u svom sastavu tip
podataka ,,double*, specificirati da je atribut ili metoda tipa double i kada softver vrati poruku
sa pitanjem da li Zelite da kreirate taj tip podataka, jer inicijalno ne postoji, potvrditi i u daljem
radu ¢e double tip podataka da se pojavljuje kao postojeci.

1. Kreirati novu klasu Ta€ka i dodati joj trazene atribute i metode. Klasa izgleda ovako:

Q Tacka

Cg=: daouble
Cg¥: daouble

ﬁ’;., wcreates +Tacka [)

g8, getri (] -f
g8, getv (]

%rastujanje (1

2. Kreirati klasu Figura, dodati joj trazene atribute i metode. Klasa izgleda ovako:

| Figura

ﬁ-‘{’:‘, acreates +Figura []
%get(entar[]
éj‘-&,premesti (1

" ﬁ-‘&, premesti []
ﬁ‘-{’:‘,pumeri (1
%Dhim (1
%pwrsina (1
%rastu_ian_ie (1

3. lzgled klasa Krug i Trougao dat je u nastavku.

10
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Q I-Elug

Cg paluprecnik : double

% getPoluprecnik []

%Dbim ]
%pwrsina ]

| Trougao

=Y double
=] b double
Eac:duuble

% acreates Trougao [ )

2 geta ()
g aetB ()
g gt ()
%Dhim ]
%pwrsina [l

4. Konacan izgleda sistema klasa dat je u nastavku:

Q Figura

QTal:lca

Gt double

v double 2 «creates +Figura (]
% getCentar [)

) % premesti [ ]

% «creates +Tacka [ = i % premesti[]

%get}{[] - [pentar %pomeri 1

%get\’[] 42 obim ()

43, rastajanje () 3 powrsina ()
% rastojanje [)

Q Krug

= poluprechik @ double

42 getPoluprecnik [)

%obim ]
%po\rrsina ]

SOFTVERSKO INZENJERSTVO

Q Trougao

Eq
|_FE'b rdouble
= double

% acreates Trougao [
&2 geta ()

&2 08B ()

&2, 08t ()

%obim ]
%po\rrsina 0l

5. Kreirani dijagram tranformisati u Java, C++ i C# programski kod.

[**/

/**

* <l-- begin-UML-doc -->
* <1-- end-UML-doc -->

* @author tonic

*/

public class Tacka {

* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"

11 |
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/**

* <l-- begin-UML-doc -->

* <l-- end-UML-doc -->

* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/

private double x,y;

/**

* <l-- begin-UML-doc -->

* <l-- end-UML-doc -->

* @params X,y

* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"

*/

public Tacka(double x, double y) {
this.x = x;
this.y =vy;

}

/**

* <l-- begin-UML-doc -->
* <l-- end-UML-doc -->
* @param s
* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/
public double getX(){
return this.x;
}
/**
* <l-- begin-UML-doc -->
* <l-- end-UML-doc -->
* @param s
* @generated "UML to Java (com.ibm.xtools.transform.uml2.java5.internal.UML2JavaTransform)"
*/
public double getY() {
return this.y;

public double rastojanje(Tacka t){

}

public Proizvodjac(Skladiste s) {
// begin-user-code
// TODO Auto-generated constructor stub
// end-user-code

public void proizvedi() {
}
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VEZBA 3

Zadatak 1: Sortiranje uporedivih stvari

Kreirati dijagram klasa na jeziku UML sledeceg sistema tipova:

Za apstraktnu uporedivu stvar moze da se ispita da li se nalazi ispred i da li je jednaka drugoj
uporednoj stvari.

» Krug, datum i ugao su uporedne stvari.
=  Apstraktan urediva¢ moze da uredi niz uporedivih stvari.

* Metoda izbora, metoda umetanja i metoda podele su uredivaci.

1. Za detaljan prikaz kreiranja projekta osvrnite se vezbu 1.

2. Potrebno je da kreiramo dva interfejsa tako 3to iz palette menija biramo Class/Interface.
Dodeljujemo im nazive Uredjivac i Uporediv.

«zinterface» ‘ «interfaces
2] Uredjivac EZ] uporediv
_ - | 42, ispred ()
edi () o
¥ uredi () &, jednak ()

3. Neophodno je kreirati vezu izmedju ova dva interfejsa, biranjem Dependency veze iz palete.
Dependency( zavisnost ) Povezje stvari kod kojih izmnena nezavisne stvari utiCe na ponasanje

zavisne stvari. Zavisna stvar koristi nezavisnu stvar. Graficka notacija: Uredivac zavisi od
intefrejsa Uporediv.

«zinterface» | «interfaces
=] Uredjivac ] uporediv
{1"“ uredi() ' é‘?‘; ispred ()
o b & jednak ()

13
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Interfejsi treba da sadrze metode uredi(), ispred() i jednak(). (Kreiranje metoda je prikazano u

veZbama 1i2

Neophodno je napraviti 3 klase: metodalzbora, metodaPodela i metodaUmetanja , koje sadrze

metodu uredi().

| metodalzbora

| metodaPodela

| metodaUmetanja

ﬁuredi{] _&uredi{] ﬁuredi{]
zinterfaces I = zinterfaces
2] Uredjivac =] uporediv
— %ispred ]
%uredlnﬁ] %iednah ()

Povezite klase sa interfejsom Uredjivac pomocu veze koju mozZete pronadi u paleti pod nazivom
Realization . Realizacijom , jedan element garantuje da ¢e izvrsiti ono sto se ocekuje od drugog

elementa.

Trebamo dodati jos 3 klase (krug , datum i ugao) koje ¢e biti povezane sa interfejsom Uporediv
pomocu veze Realization.

E metodalzbora

E metodaPodela

E metodalUmetanja

ﬁuredi{] _ﬁuredi(] ﬁuredi{]
zinterfaces - zinterfaces
Uredjivac =] uporediv
— %ispred ]
g3 uredi () 3 iednak ()
E Krug E Datum E Ugao
Cgr: double I_F'Edan : byte E‘Erad : double
[Cgymes byte
- B2 god : short =creates Ugao ()
i, =creates Krug () = %«create» Ugao ()
g6 ispred ()
- . ispred (
% jednak () % acreates Datum () %lednak [
%ispred )
% jednak ()
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8. Kreirani dijagram transformisati u Java, C++ i C# programski kod.

/**/

import java.util.Set;
/**

* @author student

*

* @generated "UML to Java (deprecated) (com.ibm.xtools.transform.uml2.java.internal. UML2JavaTransform)"
*/
public interface Uredjivac {
/**
* @param niz
* @generated "UML to Java (deprecated) (com.ibm.xtools.transform.uml2.java.internal.UML2JavaTransform)"
*/

public void uredi(Set niz);

/**/
/**
* @author student

*

* @generated "UML to Java (deprecated) (com.ibm.xtools.transform.uml2.java.internal.UML2JavaTransform)"
*/
public interface Uporediv {
/**
* @param u
* @return
* @generated "UML to Java (deprecated) (com.ibm.xtools.transform.uml2.java.internal.UML2JavaTransform)"
*/

public Boolean ispred(Uporediv u);

/**

* @param u

* @return

* @generated "UML to Java (deprecated) (com.ibm.xtools.transform.uml2.java.internal.UML2JavaTransform)"
*/

public Boolean jednak(Object u);
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VEZBA 4

Zadatak 1: Dijagrami slu€ajeva koris¢enja

Kreirati na jeziku UML dijagrame slucajeva koris¢enja koji opisuju kupovinu u prodavnici.

1.  Pokrenite Rational Software Architect kao sto je prikazano u vezbi 1.

2. Kreirajte novi UML projekat.

3. Dodelite ime projektu (Prodavnica), i izaberite prazan paket.
4. Otvorite Main fajl iz Project Explorera.

L7 Project Explorer &3 | — <f;>| E |
w =% Prodavnica
@ Diagrams
v (% Models
v B3 Kupac
: Main

B (UMLPrimitiveTypes)

5. Iz Pallete izabrat Use Case / Actor.
—
0 Use Case &
£ Package
) Use Case
/% Actor
Subsystem
L= ]
v g Include

v Association

6. Dodelite naziv Kupac.

7. Nakon toga je potrebno dodati slucajeve koris¢enja uz pomoc¢ Use Case opcije unutar palete.

Izbor robe

Placanje

Kupac

lzdavanje robe

Potrebno je napraviti sluc¢ajeve koris¢enja koji ¢e nam definisati 1zbor robe, Pla¢anje i Izdavanje robe.

16
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Slucaj koris¢enja je zapravo opis skupa sekvenci akcija, uklju€ujuci varijante, koje subjekat obavlja
da bi proizveo rezultat od vrednosti za pojedinog aktera.

Slucaj koris¢enja specificira Sta subjekat radi, a ne kako radi. Akter moze biti Covek (korisnik) ili neki
sistem. Akter je standardni stereotip klase sa posebnim grafickim simbolom.

Relacija komunikacije

Prikazuje se punom linijom. Komunikaciju moze inicirati akter ili slucaj koris¢enja. Realizacija je
dozvoljena izmedu aktera i sluCaja koris¢enja i dva sluCaja koris¢enja koja se ne odnose na isti
subjekat.

8. Sledeci korak koji treba da preduzmemo je pravljanje relacije.

9. Relacija se pravi tako $to se iz palete bira Use Case / Association .

| Ilzbor robe

‘ Placanje

Kupac |

lzdavanje robe

Relacija prosirivanja

Prikazuje se isprekidanom linijom sa strelicom i natpisom << extend >> . Oznacava prosirivanje
slucaja koriscenja.
Pakovanje prema slucaju koris¢enja izdavanje robe , ukazuje da izdavanje robe moze obuhvatiti

ponasan je specificirano u pakovanju.

Prakti¢no, izdavanje robe moze da se prosiri i ispolji celokupno ponasanje opisano u Pakovanju.
Koristi se da se izrazi opciono ponasanje osnovnog slucaja koris¢enja.

10. Relaciju prosirivanja pravimo tako sto izaberemo kockicu koja se pojavljuje sa strane zatim
biramo create extend form -> New Element Use Case

1 g Create Reference From

Y Create Stereotype Attribute Note Attachment From

5 4

" Create Bidirectional Association From

lzdavanje robe

Create Include From
Create Extend From o Mew Elermnent: Use Case
Create Realization From Existing Element
Create Generalization From
v~ Create Element Import From

0] Create Note Attachment From

W W v o v v
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v VISOKA TEHNICKA SKOLA NIS SOFTVERSKO INZENJERSTVO

1. Dodelicemo joj naziv pakovanje.

‘ Izbor robe

‘ Placanje

Kupac ‘
zextends=

lzdavanje robe Pakovanje

12. Takode je neophodno dodeliti jos jednu relaciju koja je vezana za plac¢anje. To ¢emo uraditi na
isti nacin. Jako je bitno voditi racuna o tome u kom pravcu je okrenuta strelica.

| Izbor robe
T wextends
Popust
‘ Placanje
Kupac |
= eextends
lzdavanje robe Pakovanje

Relacija generalizacije

Prikazuje se punom linijom sa trougaonom strelicom. Relacija generalizacije od slucaja koriS¢enja
Karticom koja je usmerena prema slucaju korisc¢enja, Placanje pokazuje da je slucaj koris¢enja
Karticom specifican slucaj opsirnijeg slucaja Pla¢anje.

18
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13.  Neophodno je da dodamo dva slucaja koris¢enja vezana za nacin placanja a to su karticom i
gotovinom na sledeci nacin .

‘ Izbor robe

=extends

Popust

= Create Reference From
Placanje

g % . i+ Create Stereotype Attribute Mote Attachment From

Kupac ‘ /" Create Bidirectional Association From

Create Include From

Create Extend From

= ierends
Create Realization From
lzdavanje robe Pakovanje

Create Generalization From + MNew Element: Use Case

o Create Element Import From Existing Element

Voow e v W v v v v

) Create Mote Attachment From

14. Nnakon kreiranja relacije generalizacije treba da dobijete sledeci prikaz.

| Izbor robe
‘ " aemings Popust
¥
F
Karticom
Placanje
Kupac —_— | Gotovinom
Ciedends
lzdavanje robe Pakovanje

15. Takode treba dodati jos dve relacije generalizacije vezane za izdavanje robe (na licu mesta,
kuéna dostava)

| Izbor robe
‘ | iestengs ~ Popust
L
-;::]—
Karticom
Placanje
Kupac — | Gotovinom
_ T iedends )
lzdavaris r&rﬁie
—‘ Pakovanje
Kucna dostava Na licu mesta
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16. Dodavanje provere identiteta prilikom plac¢anja karticom, u ovom slu¢aju nam je neohodna

relacija ukljuc¢ivanja .

Relacija ukljucivanja

Prikazuje se isprekidanom linijom sa strelicama i natpisom << include >>. Relacija ukljuc¢ivanja od
slucaja koris¢enja Karticom, prema slucaju koris¢enja Provera identiteta, ukazuje da ¢e slucaj
koris¢enja Karticom ukljuciti i ponasanje sluCaja koris¢enja Provera identiteta. Ponasanje opisano u
slucaju koris¢enja Provera identiteta je obavezno i za slucaj koris¢enja Kartica.

Koristi se da opise zajednicko ponasanje izmedu vise slucajeva koris¢enja.

=  Create Reference To
¥ Create Stereotype Attribute Note Attachment To

‘ lzbor robe

‘ | eextends
e
-

/" Create Bidirectional Association To

Create Include To
TR Create Bxtend To

Create Realization To

— MNew Element: Use Case

Existing Element

‘ Placanje Create Generalization To

Y )

Gotovinem @) Create Note Attachment To

Kupac |

= wextends

IMMT mre ‘

Kucna dostava

Na licu mesta

17.  Kreiranjem relacije dobijamo sledeci prikaz.

x
Provera identiteta

| Izbor robe ""'”cm?je’“
‘ | eextends  Fopust
¥
-e::]i
Karticom
Placanje
Kupac | Gotovinom
_ =T setends
lzdavany rd'r:ie
I —— Pakovanje

Kucna dostava
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