Objektni pristup razvoja informacionog
sistema



Osnovi koncepti objektne orjentacije

* Bilo koji sistem se moze posmatrati kao skup medusobno povezanih objekata

* Pod objektima u nekom sistemu se podrazumevaiju fizicki objekti, koncepti, abstrakcije,
bilo Sta Sto ima jasne granice i jasno znacenje, sto se jasno razlikuje od drugih objekata u
sistemu

* Pod objektom se podrazumeva entitet koji je sposoban da Cuva svoja stanja i koji stavlja
na raspolaganje okolini skup operacija preko kojih se ta stanja prikazuju ili menjaju

* U strogo objektnim pristupima jedini nacin da se pristupi stanjima objekta ili da se ona
promene je preko neke, iz skupa definisanih, operacija

 Jedini vidljivi deo objekta su operacje i to ne nacin na koji su implementirane, ve¢ samo
njihovi efekti (specifikacija)



Sta je objekat ?

* Neformalno, objekat pretstavlja neki entitet bilo fizicki, konceptualni
ili logicki(software)

* Fizicki entitet 100 G

Kamion

* Konceptualni entitet Q /

Hemijski proces

> o > r—1 >

e Softverski entitet

Jednostruko spregnuta lista



Formalna definicija objekta

* Objekat pretstavlja koncept, apstrakciju ili stvar sa jasnim granicama i
znacenjem sa aspekta neke primene

* Objekat je nesto sto poseduje:
e Stanje
* Ponasanje
* |dentitet



Kreiranje apstrakcije objekta

* Treba razlikovati objekte u realnom svetu i softversku predstavu
objekta

e Apstrakcija podrazumeva eliminisanje detalja da bi se ilustrovale
glavne tacke nekog koncepta

* Apstrakcija — predstava objekta iz realnog sveta

* Apstrakcije nam omogucavaju rukovanje slozenos¢u koncentracijom
na esencijalne karakteristike po kojima se jedan entitet razlikuju od

drugih



Stanje objekta

Stanje objekta se pretstavlja vrednostima njegovih osobina.

Pod osobinama se podrazumevaju atributi objektai njegove veze sa drugim
objektima u sistemu

Osobine objekta se menjaju u vremenu

Ponasanje objekta se opisuje preko skupa operacija koje on izvrSava

Svaka operacija moze da ima listu ulaznih i izalaznih parametara definisanih
tipova, a moze i da vrati tipiziran rezultat



Tip objekta

* Objekti se grupisu u “tipove”
* Svi objekti istog tipa imaju zajednicki skup osobina (atributa)
* Svi objekti istog tipa imaju zajednicko ponasanje (isti skup operacija)



Sta je klasa?

* Klasa je opis grupe objekata koji poseduju skup zajednickih:
svojstava (atributa), ponasanja (operacije/metode)
 Objekat je instanca(primerak, pojavljivanje) neke klase

* Klasa pretstavlja apstrakciju jer:

* Naglasava relevantne karakteristike
* Potiskuje sve ostale karakteristike



Odnos klase i objekata

* Klasa :
* To je model koji opisuje kako kreirati objekat
* je kao “Sematski plan(skica)”
e Sadrzi podatke i metode
* Objekti:
* Objekat je predstava nekog entiteta iz realnog sveta
* Instance klase
* Moze biti viSe objekata (instanci) klase



Primer klase i objekata
5 Class

Covered Porch

kitchen |J I/Bath Office

1

‘ST /*
i s
Dining

Robm Family
R

Living Room
I oom
7% i

Objekti
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Uvod u UML



Model i modelovanje

Razvoj informacionog sistema se u velikoj meri svodi na nalazanje odgovarajuceg
modela realnog sistema

Sistem se definiSe kao skup objekata (entiteta) i njihovih medusobnih veza

Model je "subjektivni odraz objektivne stvarnosti“

Moze da postoji vise razliCitih modela istog sistema, sa istog ili razliCitih aspekata

Model je neko pojednostavljenje realnosti
e Modeli se izgraduju da bi se bolje razumeo realni sistem
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Modelovanje

* Modelovanje je nacin da se savlada slozenost nekog sistema
* Modelovanje je opsti pristup u svim inzenjerskim disciplinama
* U svakoj oblasti postoiji, visSe, alata za modelovanje sistema

« UML(Unified Modelling Language) je alat za modelovanje softverskih
sistema

13



Sta je UML

 UML — Opsti vizuelni jezik za modelovanje softverskih sistema

e Svrha UML-a:
* Vizuelizacija — graficki prikaz strukture i ponasanja sistema
* Specificiranje — precizno i jednoznacno definisanje modela

* Konstruisanje — osnova za razvoj softverskog sistema (nije programski
jezik, ali moze biti povezan sa generisanjem koda)

* Dokumentovanje — standardizovani simboli za kreiranje tehnicke
dokumentacije

14



Prednosti koriscenja UML-a

 Softverski sistem se profesionalno dizajnira i dokumentuje pre nego
sto se pocne sa kodovanjem

* Kada je potrebno nadogradivati sistem mnogo je lakse raditi sa sistem
koji ima UML dokumentaciju.

* TroSi se manje vremena na ponovno ucenje sistema.

* Troskovi odrzavanja sistema su manji
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Prednosti koriscenja UML-a

* Omogucava efikasniji timski rad

* Neko se lakse i brze ukljucuje u projekat ukoliko postoji UML
dokumentacija

* Ukupni troskovi sistema su manji

* Dobija se pouzdaniji i efikasniji softver, kao i softver koji se moze
ponovo iskoristiti

* Vazne odluke se donose jos u fazi dizajna sistema pre nego sto se
napise los kod
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Polazni koncepti UML-a

* Objekat (model entiteta realnog sveta)

* Ima svoj identifikator
* Stanje
* Ponasanje
» Klasa (model skupa entiteta realnog sveta koji imaju neke zajednicke
osobine)

e Skup atributa
» Skup operacija

* Veza (model odnosa izmedu klasa ili objekata)
* Poruka (oblik moguce interakcije izmedu objekata)
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Modeli i dijagrami

Dijagrami
sekvenci

Dijagrami
kolaboracije

Dijagrami
prelaza stanja

=

Dijagrami
aktivnosti
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Organizacija UML dijagrama koris¢enjem pogleda

 UML dijagrami se organizuju poglede:

* Funkcionalni pogled — prikazuje sta sistem radi iz ugla korisnika i
njihovih potreba (npr. Use Case Diagram, Activity Diagram)

* Staticki pogled — opisuje staticke elemente sistema kao sto su klase,
paketi, objekti i njihovi odnosi (npr. Class Diagram, Component
Diagram)

* Dinamicki pogled — fokusira se na interakcije i tokove aktivnosti
tokom vremena (npr. Sequence Diagram, State Machine Diagram)
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Funkcionalni pogled

» UkljuCuje dijagrame slucajeva korisc¢enja (use case diagram) i
dijagrame aktivnosti (Activity diagram.)

* Use Case diagram opisuje karakteristike koje sistem treba da obezbedi
korisniku tj. opisuje ponasSanje sistema sa stanovista korisnika

* Dijagram aktivnosti prikazuje tok procesa, ukljucujuci redosled,
grananja i paralelne ativnosti i slican je dijagramu toka (flowchart)
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Dijagrami funkcionalnog pogleda

System

0 000

Use Case Diagram Activity Diagram
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Staticki pogled

* Predstavlja skicu elemenata sistema ali ne govori nista o ponasanju
sistema

* Klasni dijagrami za predstavu klasa

* Objektni dijagrami za predstavu objekata klase — imaju specificne
vrednosti atributa i ponasanje. Koriste se za razumevanje klasnih
dijagrama ili za njihovo testiranje

e Staticki dijagrami obezbeduju predstave sistema gledano iz ugla onog
koji taj sistem razvija
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Dijagrami statickog pogleda

Class diagram

Shipment Product
-date: Date=today ; -desc: String=null
-destination: Address=null delivers 3 -serialnbr: String=systemassigned
-shipper: Vendor=null -spec_handling: String=null
+authorize(empl: Employee) e T +reserve(order: Order)
+seal(empl: Employee) +stock(loc: Location)
+ship(shipper Vendor)

Object diagram

21 : Product
desc=CD Player KL 850
serjalnbr=123454
4321 : Shipment spec_handling= 96 : Product
date=01-27-02 desc=5peaker Set 55420
destination=Portland, OR sefalnbr=234567
shipper=Billy Bob's Trucking spec_handling=fragile




Dinamicki pogled

* Dinamicki pogled ukljucuje dijagrame koji objasnjavaju interakciju
objekata

* Sekvencijalni i dijagrami saradnje se nazivaju zajednickim imenom
interakcioni dijagrami

 Statechart dijagrami pokazuju kako i zasto se objekti menjaju pod
uticajem okoline
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Dijagrami dinamickog pogleda

Sequence

: DrderFulfillmentClerk : System

; 1:-+getﬂrderNbr{}§ : integer

[Terizesers |

Collaboration
2: return Order A

-

 OrderFulfillmentClerk

1: getOrderbbr() «—

Statechart

pack for shipping (Shipment)
N

[ Packaged ]

: System

Dijagrami sekvenci- vremenski redosled
poruka

Kolaboracioni dijagrami,
prikazuje se ko sa kim komunicira
aline i kada

Statechart -prikazuje promene stanja jednog
objekta tokom njegovog Zivotnog veka, kao
odgovor na dogadaje.
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Use Case dijagrami



Slucaj koris¢enja (Use Case)

* Predstavlja konkretan nacine koriscenja sistema

* Opisuje interakciju izmedu aktera (korisnika) i sistema

* Fokusirase na funkcionalnosti koje sistem pruza korisniku

e Skup slucajeva koris¢enja predstavlja kompletno ponasanje sistema

e Use Case se obicno imenuje kombinacijom glagol + imenica

* npr. ,Kreiranje racuna“ , Podizanje novca“

e Skup svih Use Case-ova daje pregled funkcionalnosti sistema
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Opis slucaja koriscenja

 Svaki slucaj koriscenja treba da bude detaljno opisan
e preporucuje se strukturirani verbalni opis, posebno u pocetnoj fazi
e formalni opisi (dijagrami) mogu se koristiti kao dopuna
* Opis obicno ukljucuje:
* normalan tok dogadaja
* izuzetke i alternativne tokove

e Slucaj koriséenja predstavlja skup sekvenci dogadaja
* jedna sekvenca se naziva scenario
* razlikuju se osnovni scenario i alternativni scenariji
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Use Case dijagram

* Use Case dijagram je graf sa dve vrste cvorova: cvorovi koji predstavljaju aktere i
cvorovi koji predstavljaju slucajeve korisc¢enja

* Use Case dijagram graficki prikazuje:
e aktere
* slucajeve korisc¢enja
* njihove medusobne odnose
» Akter je objekat van sistema koji predstavlja tip (vrstu) korisnika i stupa u
interakciju sa informacionim sistemom
* moze biti korisnik (Covek) ili drugi sistem

* Vazno je razlikovati korisnika i aktera:korisnik je konkretna osoba koja koristi
sistem, dok je akter specificna uloga koju korisnik ima u komunikaciji sa sistemom
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Karakteristike dijagrama slucajeva korisc¢enja

* Slucajevi koris¢enja definisu domet sistema

e Skup svih slucajeva koriscenja predstavlja ceo sistem

* Slucajevi koris¢enja su slicni zahtevima ali su mnogo jasniji i fokusiraniji

* Sluze kao metod za planiranje razvoja sistema i planiranje vremena
potrebnog za taj razvoj

* Ne treba svaka interakcija izmedu korisnika i sistema da predstavlja slucaj
koriscenja

e Koriscenje velikog broja malih slucajeva koris¢enja dovodi do velike
kompleksnosti dijagrama
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UML simboli u dijagramu SK

-

3

Prodavac

T
/— ™~
{ |
\

AN /

Pravijenje novog racuna

Prodavac

////////:/7 B

oznaka aktera

use case

Pravjenje novog racuna

use case dijagram
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Pojmovi u dijagramu SK

* Akter je neko ko moze da inicira use case

* Use Case (slucaj koriscenja) je konkretna funkcionalnost koju sistem
pruza korisniku

e Use case dijagrami nastaju povezivanjem aktera sa use case —om
(slucaj koriscenja ili slucaj upotrebe)

e Akter inicira use case i akter je taj koji prima odgovor, stim sto to ne
mora biti akter koji je use case inicirao
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Opis slu€aja koriscenja

* Ime slucaja koriscenja (SK)

* Akter (SK)

e Ucesnici (SK)

e Preduslovi koji moraju biti zadovoljeni da bi (SK) poCeo da se izvrSava
e Osnovni scenario izvrsenja (SK)

* Postuslovi koji moraju biti zadovoljeni da bi SK bio uspesno izvrsen

* Alternativna scenarija izvrsavanja (SK)
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Informacije o proizvodima (Use Case)
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Use Case: Informacije o proizvodima

Element

Opis

Ime slucaja koriS¢enja

Informacije o proizvodima

Akter

Korisnik

Ucesnici

- Korisnik (primarni akter)
- Sistem za prikaz proizvoda (sekundarni ucesnik)

Preduslovi

- Korisnik ima pristup aplikaciji ili veb sajtu
- Sistem ima dostupne podatke o proizvodima

Osnovni scenario

1. Korisnik pristupa sekciji ,,Proizvodi”
2. Sistem prikazuje listu proizvoda

3. Korisnik bira proizvod

4. Sistem prikazuje detalje o proizvodu

Postuslovi

- Korisnik je uspesno pregledao informacije o proizvodu
- Sistem je prikazao tacne podatke

Alternativna scenarija

ALT1: Proizvod nije dostupan — sistem prikazuje poruku
ALT2: GresSka u uditavanju — sistem prikazuje poruku o gresci
ALT3: Korisnik koristi pretragu ili filtere ako ne pronade proizvod
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Primer Use Case dijagrama

Bankomat

(_Podizanje novca

—>»__Prenos novca

_Uplata novc a

—>_ Administracija raéuna )

Op§e ra‘ter

"
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Podizanje novca: osnovni scenario

* Provera kartice
* Komitent ubacuje karticu

» Sistem proverava karticu i, ako je validna, trazi unos PIN-a

* Provera PIN-a
e Komitent unosi PIN

* Ako je ispravan, sistem omogucdava izbor transakcije

* lzbor transakcije
* Komitent bira ,,podizanje novca®
* Sistem prikazuje dostupne racune

* Unos iznosa
* Komitent bira racun i unosi iznos.

* Sistem Salje zahtev banci

* lzvrSenje transakcije
* Sistem odobrava isplatu i priprema potvrdu
* Kraj

* Sistem vraca karticu i izdaje potvrdu




Podizanje novca: alternativni scenariji

 Kartica nije prihvatljiva
 Sistem vraca karticu korisniku uz zvucni signal
* Neispravan PIN
e Sistem prikazuje poruku o gresci
e Korisniku se omogucava ponovni unos PIN-a
* Dozvoljena su najvise tri pokusaja
* Nakon toga sistem vraca karticu
* Prekid transakcije

e Korisnik moze u svakom trenutku prekinuti transakciju
 Sistem ponistava sve prethodne korake
 Kartica se vraca korisniku
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Veze u dijagramima slucajeva koriscenja

* VVeza izmedu aktera i sluCaja koris¢enja naziva se asocijacija i predstavlja
komunikaciju izmedu njih

* Asocijacija se standardno prikazuje linijom, bez naglasavanja smera
komunikacije

* U nekim alatima moze se koristiti strelica, ali ona nema posebnu semanticku
ulogu u UML-u

* Generalizacija
* odnos izmedu opstijeg i specificnijeg aktera ili sluCaja koriscenja

* VVeza <<include>>

* obavezno ukljucivanje dodatnog ponasanja

* Veza <<extend>>

* Oopciono prosirenje osnovnog ponasanja
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llustracije veze <<include>>

Kd;is:hik\

Bankomat / E-Banking Sistem

__Podizanje gotovine

ﬁ. . ~ ~ _«include»
induder - at '
e «include» " Antentifikacija korisn
—_Uplatanovca o~~~ "7 7" }*_.’, : ~

I «include» _ -

—

"~ Promena PIN-é::.

ika -

Owvo je primer apstraktnog,
zajednickog slucaja koriscenja.
lzbegnuto je visestruko opisivanje
istog ponasanja unutar

vise glavnih ciljeva.

U ovom primeru, nemoguce je podici novac ili promeniti PIN bez
prethodno izvrsene autentifikacije korisnika
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Primer veze <<extend>>

Prikazuje se samo ako je
- kartica druge banke.

- -
o
!
Korisnik bira da li zeli
stampani listic na kraju.
A Sistem Bankomata
Fd
! —
(_Slanje SMS izvestaja »
t o R
I‘- - - -
= = - _uextends»
-:'_"Prikaz upozorenja o pmuizijitl _ «extend» e - B
\ T - ){'-Pndizanje gotovine
N «extend» _ - F— _
( Stampanje papirne potvrde ) «extend» I
Te— 7 T T T T 7=/~ =2 Upitstanja >

Veza <<extend>> oznacava funkcionalnost
koja se izvrsava samo ako se ispuni
odredeni uslov ili po eksplicithom izboru
korisnika.

Korisnik

-
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Primer generalizacije SK

_ _ Generalizacija: &
. Novéana transakcija - Zajednicke osobine su u roditelju,
/7 [‘\_\ \)\ specificne u deci.
_Uplata _ Podizanje _Prenos

Generalizacija izdvaja zajednicke osobine u jedan opsti slucaj koji specificni
slucajevi nasleduju.

42



Granularnost slucajeva koris¢

Use Case primer:

Kontra primer:
Ne treba svaka interakcija korisnika sa sistemom
da predstavalja Use CAse

séenja

—)uij:::i?odizanje novcé:j:

.-} I\'.
Korisnik

__Podizanje novca

i vaera stanja

"
]
=

— Uplata nouca :ﬁ.-

Konsmk\

.:':_'__Prc-mena PIN a

__Ispis izvoda _
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Use case dijagram — sistem za
hrane

(_Upravljanje menijem

g
t

Administrator _Pregled narudibiné-::}

- R_e gistrac iié )

T /[’/”“_
N

Korisnik

-:.___:iiregled menij-é:::;-

_Narugivanje hrane >

narucivanje
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https://chatgpt.com/

case dijagrama za Bankomat.

Generisi mi plantum uml kod za generisanje use

[ @ M @ PlantUMLuse case ATM x B

<« O £ https://chatgpt.com/c/6826221e-fdfc-8009-8547-e1ef9238852b

(@D @& ChatGPT

7 &y -

&, Share

Generisi mi plantum uml kod za generisanje use case

dijagrama za Bankomat.

Evo ti primer PlantUML koda za use case dijagram bankomata (ATM). Obuhvata osnovne

aktere i glavne use case-ove:

plantuml @ Copy

@startuml

left to right direction

actor "Korisnik™ as User 4

ChatGPT can make mistakes. Check important info.

]

x|

@
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Generisanje dijagrama

https://www.plantuml.com/

lfﬂ M e+ Open-source tool thatusessimpl X = o x

< & @ nhttpsy//plantuml.com

A Home

E what's New ?
# Getting Started
‘@‘ Online Server
ﬂ Running

T FAQ.

¥ Download

oy -
£ Forum

@ Theme

# Preprocessing

" Standard Library
® Hitchhiker's Guide

" PDF Guide

PlantUmML MNews and information PlantUML in a nutshell

el = L0 01 (@ (o ™ &N

“ . PlantUML at a Glance

~ [ & Getting Started
PlantUML is a highly versatile tool that facilitates the rapid and straightforward creation of
a wide array of diagrams.
Utilizing a simple and intuitive language, users can effortlessly draft various types of
diagrams. For a detailed exploration of the language's capabilities and syntax, please refer
to the PlantUML Language Reference Guide.
If you are new to PlantUML, we recommend starting with our quick start page to get up and
running quickly. Should you have any questions, our F.A.Q. page is a valuable resource.
Additionally, PlantUML can be seamlessly integrated with a variety of ather tools to
enhance your workflow.

~ ™ Supported UML Diagrams
With PlantUML, you can create well-structured UML diagrams, including but not limited to:
Sequence diagram

Odaberi opciju Online server
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Ubacivanje plantum UM koda u editor
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start 5 g
: |Profesor|
f'é\u :Proverava prisustvo na predavanjima;
> | if (Prisustvo na predavanjima zadovoljavajuce?) then (ne)
:Potpis nije moguc;
’_'-_,J stop
¥ else (da)
:Proverava prisustvo na veZibama;
my if (Prisustvo na veibama zadovoljavajuce?) then (da)
Hu :Daje potpis;
& else (ne)
:Potpis nije moguc;
o3 endif
endif
it
stop 7 : |
*  |@endum Google oglasi '
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Generisanje dijagrama

Klikni na dugme Submit

@ [ e» PlantUmL Web Server x [ - o
& G A httpsy//www.plantumlcom/plantuml/uml/XPF1ZjD038RIynHMxdq 13cYrWSCAOljAoGko... AN Yy T &ﬁ
ﬂ UC_EnterPIN --> UC_InsertCard : extends

UC_CheckBalance --» UC_EnterPIN : includes
ﬁ UC_WithdrawCash --» UC_EnterPIN : includes

UC_DepositCash --> UC_EnterPIN : includes
«f UC_EndSession --> UC_EnterPIN : includes
N @enduml v
7=y
2 |//mm. plantuml. com/plantuml/png/)(PElEjDBﬂANtVOgsza@ZpGQmsﬂ.dNQGGZSangakuegngYgR1288t0deBlZd[| Decode URL
a 0y (@ | v|  § Discover the future PlantUML Web Editor! g
(= PNG SVG ASCII Art
v N Bankomat
m LS
11 T
@ ————>»( Odrzavanje bankomata )
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includes
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¢_Provera stanja ra¢una )
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__Podizanje novca includes
.- : J _ > Unos PIN-a axtands
A ) L — includes _—> > e S
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Cuvanje dijagrama

[ [@ [ s PlantUmL Web Server X 4+ - o X W
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Generisana slika
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https://chatgpt.com/

* Ukoliko niste zadovoljni generisanim dijagramom ponovo se obratite
ChatGPT-u

* Npr: Izbaci aktera serviser ubaci novog aktera Racunar banke koji
azurira stanje na racunu nakog transakcije. Generisi Plant UML kod.

e Generisani kod ponovo ubacite u PlanUML web editor i kliknite na
dugme Submit (mozete preko prethodnog koda, ali pazite da ne
ostane stari kod).
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enerisani use case
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