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UML anvendti IT-2

Introduksjon

Vi skal farst se pa ulike anvendelser av UML. Deretter skal vi installere en versjon Violet
UML editor som lar oss lage ActionScript 3 kode av klassediagram. Til slutt skal vi anvende
verktayet i et eksempel: Terningsspillet Syv.

Kompetansemalene under Planlegging og dokumentasjon i IT-2 omfatter blant annet:
o velge og bruke relevante teknikker og verktay for planlegging og utvikling av IT-lgsninger

o forklare hensikten med teknisk dokumentasjon og lage slik dokumentasjon for IT-lgsninger,
med spesiell vekt pa & dokumentere grensesnitt mellom ulike delsystemer

Leereboka IT-2 Programmering i ActionScript 3.0 har med en side om Modellering i UML
(side 167). Dette dokumentet er ment som tilleggsstoff og forutsetter at du er kjent med
Klasser (side 180) og Dokumentklassen (side 217).

Litt mer om UML

UML er et modelleringssprak, et system av grafiske framstillinger (standardiserte
diagrammer) for & beskrive og designe programvare, spesielt objekt orienterte
informasjonssystemer (I1T-lgsninger/multimedieapplikasjoner).

Den tradisjonelle prosessen med & lage kode med utgangspunkt i modeller (f. eks UML
diagrammer) kalles ’forward engineering”. Det motsatte, & lage modeller med utgangspunkt i
kode, kalles reverse engineering”. Hensikten med reverse engineering er a hjelpe oss til &
forsta koden (f. eks nar du blir bedt om & endre pa et program noen andre har laget).

Det er vanligst & benytte UML som en skisse til & diskutere alternative lgsninger med andre
utviklere.

Hvis man bruker UML som en blakopi, har designeren laget sa fullstendige UML diagrammer
at det er ganske enkelt for en programmerer & skrive koden uten altfor mye tankevirksomhet.

Nar programmeringen blir mer mekanisk, kan den automatiseres. Noen UML verktay, f. eks
Violet UML editor (apen kildekode) har ’forward engineering” egenskaper og kan lage deler
av koden basert pa UML diagrammer (f. eks definere klasser, variabler, funksjoner,
parametere, osv.). Til slutt nar vi det punktet hvor hele systemet kan spesifiseres i UML.
UML kan da benyttes som et programmeringssprak. Nar UML diagrammene kompileres
direkte til kjgrbar kode, er UML blitt kildekoden. Da blir det meningslast a snakke om
forward- og reverse engineering fordi UML og kildekoden er det samme.
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15 Violet umL Editor

Violet UML editor er veldig lett & leere og lar oss raskt lage enkle UML diagrammer. Det
finnes andre gratis UML verktay som er mer avansert, f.eks ArgoUML, men de lager ikke
ActionScript kode. Brukerveiledningen i punkt 3 nedenfor er litt mer detaljert enn den
offisielle utgaven i punkt 2. Versjonen som kan lage ActionScript heter VASGen, og kan
lastes ned fra punkt 1 nedenfor

1. http://selfmummy.appspot.com/vasgen/Vasgen-0.2.1.jar Vasgen-0.2.1 er en kjgrbar JAR fil

2. http://alexdp.free.fr/violetumleditor/page.php?id=en:userguide offisiell brukerveiledning

3. http://www.computing.surrey.ac.uk/courses/csm03/labs/COMMO05 Lab Tutorial 0.9.4.htm

Eksempel: Terningsspillet ”Syv”

Nar vi skal utvikle et system, undersgker vi farst hva systemet skal gjare. | denne
analysefasen fokuserer vi pa kravspesifikasjonen og ikke pa lgsningen. Spillet kan spesifiseres
ved falgende bruksmenster: Spilleren far 60 kr og en kopp med to terninger. Det koster 10
kroner og kaste terningene. Dersom summen av terningene blir 7, sa vinner spilleren 50 kr.
Spilleren far spille 25 ganger, men bare sa lenge han har penger.

Nar vi vet hva som skal gjeres, er neste skritt a finne ut hvordan vi kan gjare det. | denne
design fasen forsgker vi a fa fram en lgsningsmodell som kan tilfredsstille
kravspesifikasjonen. Mye av utviklingsarbeidet er & dele systemet inn i hensiktsmessige
klasser og forsta sammenhengen mellom dem. Dessuten ma vi finne ut hvilke attributter
(variabler) og metoder (funksjoner) som bgr innga i hver klasse. Det finnes mange prinsipper
og kjent mgnstre som hjelper oss i dette arbeidet. Nedenfor vises et UML klassediagram for
terningsspillet Syv.

Syv Kopp Terning
—rundesint . T 1|-totalint T 2|verdiint
-beholdning:int +KopplantallTerninger:int +Terning
+5uyy +kast +kast
+spill +getTotal:int +getverdiint

Syv klassen spiller med Kopp klassen som kaster med Terning klassen. Nar vi gjar det pa
denne maten, kan vi blant annet bruke Kopp og Terning klassen i andre spill ogsa.

Nar vi har klassediagrammet aktivt i < Violet UML Editor
Violet UML Editor, kan vi generere
skallet til koden.

Eile™| Edit Wie Help

Falgende ActionScript 3.0 (.as) filer Ld New * fenst seqvioler | sekve
blir generert: & Open Fhe

- “hs " Open remaote file  Ciel-R

|11 |1} (1] Close Ctrl-f

Kopp Ty Terning Eecentfiles [
Siden vi ikke har opprettet en pakke, [l gave Erl-=
havner filene i undermappen 4 Save as
VASGenDefault til mappen vi apner. || &, Exportto M| imane file
Du far ingen bekreftelse pa at filene i Print Cliphoard
halr blitt laget, men ma sjekke mappen Exit cwo || ActionSeript3 code |
selv.
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Versjon 1: Vi oppretter objektene.

Vi velger klassen Syv til & vaere dokumentklassen (rot). UML sekvensdiagrammet nedenfor
viser hvordan objektene lages ved oppstart.

=1

coppretters

Lakke: oppretter alle terningemlaj

«0ppretters

p  Terning

Kopier Syv.as, Kopp.as og Terning.as over til en annen mappe og apne dem i Flash.
Deretter oppretter du en Flash fil i samme mappe som du kaller Syv.fla. Husk & angi
dokument klassen Syv i Properties panelet til dokumentet. Prgver du a kjere Syv.fla (Ctrl-
Enter), far du tre feilmeldinger. Farst ma du fjerne VASGenDefault etter package i alle .as
filene. Deretter ma du legge til import flash.display.MovieClip og endre klasse definisjonen
til public class Syv extends MovieClip i Syv.as filen.Til sist oppretter du en ny kopp i
konstruktgren:

rackage

import flash.display.MowvieClip;

pubrlic class 3vv extends MovieClip |

{

priwvate war runde:int;
priwvate war beholdning:int;
priwvate war kopp:EKopp:

pukblic function Sy () rwoid {
trace | 'executing method Syw.Syw'):
kopp = new Kopp(2):
H

pubrlic function spilli) :wvoid |
trace ('executing method Jvv.spill'):
K
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| kopp konstruktaren oppretter du 2 terninger:
package |
public class Eopp
private wvar total:int;
private wvar terninger:Array = new LArravil::

public function EKopplantallTerninger:int) :wvoid {
trace ('executing method Kopp.Kopp'):
for (war i:int=0;i<antallTerninger;i++) terninger[i] = new Terningi)

public function kasti() :void |
trace ('exXxecuting mwethod Kopp.kast'):
H

public function getTotal():int {
trace ('exXxecuting mwethod Kopp.getTotal'):
return null;

Dette gir folgende utskrift:

| Gutput = | Compiler Errars |
executing mwethod 3yv.3vV
executing method Kopp.Eopnp
executing method Terning. Terning
executing method Terning. Terning

Versjon 2: Vi koder metodene.
UML sekvensdiagrammet nedenfor viser hvordan en runde foregar.

S kopp Terning

Lakke: kaster alle terningene j

1
1
kast :
kast ;
|| Lekke: henterverdi fra alle terningene j |
1 1
getTotal I I
— 1
getverd ;
e verdi E
total ;
IS N !
| 1 1
| |
|

Dokumentklassen sender en melding til koppen om at terningene skal kastes. Koppen sender
meldingen videre til hver av terningene som endrer sin verdi. Deretter spgr dokumentklassen
koppen om resultatet. Koppen spgr sa alle terningene om deres verdi og sender totalen tilbake
til dokumentklassen. Dette er for gvrig et eksempel pA Command-query separation. Prinsippet
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gar ut pa at metoder enten skal vaere en kommando eller en sparring, men ikke begge deler.
Metoden kast endrer pa terningens tilstand (verdi), og metoden getVerdi returner verdien.

Nar en terning kastes, settes en vilkarlig verdi mellom 1 og 6. Metoden getVerdi returnerer
denne verdien. Konstruktgren trenger vi ikke lenger:

rackage {
pubrlic class Terning 1
private war werdi:int:

S%% fiernet konstruktesr =Som ikke har noen funkijson ¥/

pukrlic function kast () :wvoid {
wverdi = int (Math.random() *6) +1;
Y s2lutt metode kast

pubrlic function getVerdi() :int 1
return werdi;
Y /4 slutt metode getWVerdi

} /4 slutt klass Terning
} /4 slutt pakke

Koppen ma vi kode metodene for a kaste alle terningene og svare hva totalen blir. Dessuten
ma vi opprette en ny variabel som gjar antallTerninger tilgjengelig for metodene:

package
public class Kopp {
private wvar total:int:
private wvar antallTerninger:int:
private wvar terninger:irray = new Lrravi(]::

public function KopplantallTerninger:int) twoid
this.antallTerninger = antallTerninger:

for [(var i:int=0;i<antallTerninger; i++)
terninger[i] = new Terning():

Y 4/ slutt konstruktsr

public function kast () :wvoid {
for [(wvar i:rint=0;i<antallTerninger:i4+)
terninger[i] . kast () :

Y /Y =2lutt metode kast

public function getTotal()l tint
total=0;

for [(var i:int=0;i<antallTerninger:i++]
total 4+= terninger[i] .getVerdil():

return total:
Y /4 slutt metode getTotal

Y /4 slutt klasse EKopp
y /4 =slutt pakke
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Hovedprogrammet kjgres i metoden spill som holder det gaende i 25 runder sa fremt det er
penger igjen:

{

import flash.displavy.MovieClip:

public olass 3yvv extends MovieClip

const AWTALL RUNDER:int =
private war runde:int = 1;
private wvar beholdning:int=60;
priwvate war kopp:Eopp:

252

public function 3ywi() twoid {
kopp = new Kappid):
spilli):

Y44 sluct kKonatruktber

public function spill() iwoid |

while (runde <= ANTALLL RUNDER && heholdning > 0]

kopp.kast (1

if (kopp.getTotall)==7) {
beholdning += 50;

B

else |

beholdning -= 10

Y /S sluct if

trace [("Runde: " 4+ runde + ", Eesultat: " 4+
+ ", EBeholdning: "™ + heholdning):
runde++;

Y 4Y s2lutt while

y /S =2lutt metoden spill

Y AS =lutt klaszse Iy
Yo /F slutt pakke

Utskriften vil variere hver gang vi kjgrer programmet:

| Cutput x| Compiler Errors |

Funde: 1, BEesultat: 11, Eeholdning: 50
Funde: Z, Bezultat: &5, EBeholdning: 40
Funde: 3, Besultat: 9, EBeholdning: 30
Funde: 4, BResultat: 3, Beholdning: 20
Bunde: 5, BResultat: 7, Beholdning: 70
Funde: &, BEesultat: 29, Eeholdning: &0
Funde: 7, Besultat: 5, Eeholdning: 50
Funde: &, BEesultat: 10, EBEeholdning: 40
Funde: 9, BEesultat: 3, EBeholdning: 30
Funde: 10, Resultat: 3, EBEeholdning: 20
Funde: 11, Resultat: 3, Beholdning: 10
Funde: 12, Resultat: 2, Beholdning: 0O
12.12.2009 Ola Lie
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Versjon 3: Vi legger til GUI

o) Farst lager vi et MovieClip symbol av terningen som forklart pa
i . side 92 i IT-2 Programmering i ActionScript 3.0. Deretter lager vi
U et MovieClip symbol som vi kaller Utsyn. Her legger vi ut statiske
Al Bagrunn - - -
og dynamiske tekstfelt, en knapp og 2 instanser av terningen.
% ‘orkspace v
4 0F N N
e <& Sla 7 til sammen og vinn kr 50!
+ e e o et emea s ee e ee s
[ ] Din beholdning ;
o Antall runder |
® W AN
spill! @
L J L J
— Max 25 forsek
| Library = | £ 1T
Sy A E |
9 items A T
% almadebb”tm”'b'ue Ol Biblioteket inneholder Terning, Utsyn og en knapp.
classic buttons
B Terning
B Uksvn
|

Prgv hvordan det skal bli pa http://tip.no/skole/res/syv.swf
Vi skiller utsynet fra modellen som forklart pa side 216 i leereboka. Farst legger vi utsynet til
dokumentklassens (Syv) hovedtidslinje.

_utsyn = new Utsyn(this,beholdning,runde);
addChild(_utsyn);

Konstruktaren til utsynet far med seg en referanse til modellen (this) samt oppstart verdiene
for beholdning og runde. Den videre programflyten er vist nedenfor. Modellen i denne
sammenheng er Syv klassen (med tilhgrende Kopp og Terning klasser). De nummererte
forklaringene finner du igjen som kommentarer i koden.

Utsvn dodell
: :
B. | . 1
1. Spilleren klikker pé spill !
knappen som starter .
spill metaden é___%rﬂ_[iﬁ_ﬁ-ftﬂﬁirﬁf\_l?_n_ 2. N&r maodellen har
i modellen I endret sine verdier,
T | utléser den en hendelse
1 |
|
3. Utsynet fanger opp hent data !
attilstanden er endret, data 4 Modellen returnerer
her om de nye verdiene R R L , werdiene til utsynet
|
N |
I, 1 I
a. Utsynenet oppdates I
med nye verdier :
N |
|
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Vi trenger ikke a endre Terning klassen, men husk Linkage og Export for ActionScript av
Knapp, Terning og Utsyn symbolene i biblioteket. | Kopp klassen ma vi legge til en metode

for & returnere en bestemt terning sin verdi (hittil kunne modellen kun se totalen):
public function getVerdi(terningNr:int) 1
return terninger[terninglr] .getVerdi()
Yo/ 2luct metode getWerdi

Her er den ser du den nye Utsyn klassen:
package {

import flash.display.MovieClip:
import flash.text.TextField:
import flash.ewvents.*:

public class Utsyn extends Moviellip |
private war total:int:
private war terninger:irray = new Lrravi):
private <war antallTerninger:
private var modell:3yv:

public function Utsyn( modell:3yv, beholdning, runde:int):iwvoid {
this. modell = modell;

_mwodell.addEventListener (3yv. ENDRET TILSTAND, oppdatertUtsyn):!

txtBeholdning.text = 3tringikbeholdning) :
txtRunder.text = Stringirunde);

knapp.addEventListener (MouseEvent . CLICE, spill); // se punkt 1

Y AF =slutt konstrukter Utsyn
private function spillie:MouseEwvent) |

_mwodell.spill(): // se punkt 1
Y /4 slutt metodes spill

private function oppdaterUtayn(e:Ewvent) { /7 =5 punkt 3, 4 og 5
txtBeholdning.text = 3tring( modell.getBeholdning()):
txtBunder.text = 3tring( modell.getBunde ()] ;
terningl.gotolnditop | modell.getWVerdi (0]
terning.gotodnd3top | modell.getVerdi (1)) ;

if (_mwodell.getRunde () == modell.ANTALL RUMNDEE
[ _modell.getBeholdning () ==0] awvslutt(]:;

YA 2lutt metode oppdaterUtavn

private function svslutt(l |
knapp.visible = false:

if [_wodell.getBeholdning() > modell.OPPRINNELIG BEHOLDNING)

txtResultat.text = "Du want!";
H
else

txtResultat.text = "Du tapte ! !

Y A4S =lutt if
Y A4S slutt metode avslutt

¥ 4/ slutt klasse Utstyn
Y 4S =lutt pakke
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Og her kommer den modifiserte Syv klassen:
package |

imwport flash.display.MovieClip;
import flash.events.*;

public class 3yvv extends MowvieClipd
public static const ENDEET TILSTAND:Ztring="EndretTilstand"”;
publiz const ANTALL RUNDER :int = Z5:
public const OPPRINNELIG BEHOLDNING = 100;
private wvar runde:int = 0;
private wvar beholdning:int = OFPREINNELIG BEHOLDNING:
private var kopp:FKopp;
private wvar utsyn:Utsyn;

A*% Konstruktesr for klassen 3yv */

public function 3Iyvwi()] 1
_kopp = new Kaopp(Z); // Z terninger
_utsyn = new Ttayn(thiz,beholdning, runde) ;
addChild( utsyn):;

Y 44 slutt konstruktesr Swvw

public function sSpill() { 7/ == punkt 1
_kopp.kasti);

if (runde < ANTALL BRUNDER && heholdning > 0]
_kopp.kasti):

if [ kopp.getTotal()==7] {
beholdning += 50;

h

elze {
beholdning —-= 10;

Y A4S slutt indreif

runde++;
dizpatchEvent (new Event (ENDRET TILITAND)): // se punkt 2
Yo/ slutt wtre if

Y44 =2lultt metode spill

A% get metoder Som brukesz av utaynet (S punkt 4] %/
public function getBeholdning() :int {return bheholdning?:
public function getBunde () :int {return runde};
public function getWVerdi(terninghr:int) tint |

return kopp.getWerdi (cerninglr) :
YA slutt metode getWVerdi

Y SSaluct Klasse 3vd
Y /44 slutt pakke

Her ligger kildefilene http://tip.no/skole/res/syv.zip.
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