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Sterie Daniel 
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1.1 Istoric
               Prima versiune de UML, UML 1.0, a apărut în anul 1990 ca reacție a numeroaselor limbaje de modelare propuse pe piață. UML îi are ca fondatori pe Grady Booch, Ivar Jacobson și James Rumbaugh, așa numiții „cei trei Amigos”. Ei au dezvoltat limbajul bazându-se inclusiv pe limbaje de modelare deja existente, însă incomplete ca gamă de funcționalități. Printre acestea se numără și OOSE, RDD, OMT, OBA, OODA, SOMA, MOSES și OPEN/OML.

1.2 Aparitia standardului UML
               Incepand cu mijlocul anilor 1970 si continuand cu anii 1980, cercetatorii au experimentat cu diferite limbaje si metode modelarea vizuala a sistemelor orientate pe obiect (Object Oriented-OO). Datorita faptului ca au inteles deficientele (neajunsurile) abordarii programarii orientate pe obiecte, au inventat multe concepte folositoare, au propus notatii si au stabilit procese pentru proiectarea sistemelor OO complexe. Multi dintre s-au gandit in special la dezvoltarea sistemelor informatice. Dezvoltarea metodelor a dus la peste 50 de abordari diferite referitoare la analiza si proiectarea sistemelor OO in anii 1990. Autorii noilor metode le-au promovat prin carti care descriau metodele, notatiile si procesele pentru dezvoltarea software a sistemelor orientate pe obiect.
               Desi diversitatea metodelor a avut un impact pozitiv in dezvoltarea tehnologiei OO, comunitatea inginerilor software a mers pe idea unificarii ideilor si notatiilor din metodele propuse si pentru o abordare standard care ar fi putut fi folosita pe scara larga in diverse domenii. Aceasta cerere a fost inteleasa pe deplin. Lipsa unificarii a cauzat probleme mari in invatarea si aplicarea tehnicilor de modelare orientate pe obiecte, interschimbarea ideilor in cadrul cercetatorilor si specialistilor si in suportul si operabilitatea intre diverse unelte de dezvoltare. Situatia ameninta sa puna in pericol dezvoltarea si aplicarea limbajelor si metodelor de modelare orientate pe obiect.
                  Drept rezultat al acestor presiuni, o metoda unificata de modelare orientata pe obiect a iesit la iveala in mijlocul anilor ‘90. Era bazata pe metodele si munca a trei autori si ai lor coautori:“OO Analysis and Design”(Proiectarea si analiza orientata pe obiect) de Grady Booch [1994], “Object Modelling Technique ” (Tehnica de modelare pe obiect) de James Rumbaugh si colegii sai [1991] si “OO Software Engineering” (Ingineria software orientata pe obiect) de Ivar Jacobson si ai sai colegi [1992]. Cei “trei prieteni” s-au reunit in Rational Software Corporation si au inceput sa lucreze la metoda unificata. Totusi, au realizat repede ca o metoda ar trebui sa contina un limbaj de modelare, care sa fie standardizat drept mediu comun de comunicatie, si un proces de dezvoltare software, care nu ar trebui sa fie omogenizat, dar care ar trebui sa fie customizat pentru probleme din domenii specifice, aplicatii, organizatii, echipe de dezvoltare si asa mai departe. Din aceasta cauza ei au decis sa lucreze doar asupra limbajului propriu-zis pe care l-au numit Unified Modelling Language –UML(Limbaj de modelare unificat).
                 Prima versiune a limbajului (UML 0.8) a fost publicata in 1996. Raspunsul a fost colectat de la o larga comunitate industriala si companii importante au luat parte in slefuirea urmatoarei versiuni UML. Sindicatul UML, infaptuit in acest scop, a sustinut UML 1.0 grupului OMG (Object Management Group) pentru standardizare. OMG a adoptat UML 1.1 ca un standard in noiembrie 1977. De atunci inainte, UML a devenit un standard public sub supravegherea OMG.
                 Versiunea 1.x a UML-ului a suferit de la lipsa semnificativa a formalizarii si preciziei intelesurilor sale. Acest lucru a fost recunoscut ca un mare neajuns al UML. Un pas major in solutionarea acestei probleme a reprezentat definirea intelesurilor semantice in UML 1.4, publicat in septembrie 2001. Cu toate acestea, acesta nu a fost suficient de bun. Comunitatea a apelat la reviziuri majore ale UML-ului, in special a intelesurilor (semanticilor). Drept rezultat al acestei campanii, o revizie majora a avut loc in UML 2.0, care a fost finalizat in octombrie 2004. Dupa aceasta versiune, revizii minore au fost publicate de OMG. In mai 2008 a fost publicata versiunea UML 2.2. 

               Ca si concluzie putem spune ca UML este un limbaj standardizat, orientat pe obiect pentru modelarea sistemelor intensive software. UML este folosit pentru specificarea, vizualizarea, constructia si documentarea sistemelor software. Acesta a aparut drept raspuns la cererea mare a comunitatii inginerilor software de a unifica numeroase abordari de modelare obiect-orientata ce existau inainte.
1.3 Limbajul UML
               In limbajul UML sunt definite mai multe tipuri de diagrame (modele) care pot fi folosite pe parcursul etapelor de proiectare, si ofera mai multe vederi ale platformei dezvoltate. UML are definite semantica și notațiile diagramelor, care pot fi folosite într-un mod foarte flexibil, în funcție de necesitătile particulare de dezvoltare, fără să se prevada nici o restricţie asupra modului de utilizare a diagramelor.

               Limbajul UML are specificate, printre altele, urmatoarele tipuri importante de diagrame: diagrame ale claselor, diagrama secvențelor, diagrama de colaborare, diagrame de stare, diagrame de utilizare. 

               Diagramele sunt clasificate in diagrame de: structura, comportament si interactiune. Versiunea 2.0 are 13 tipuri de diagrame. Vom prezenta cateva tipuri diagrame mai jos.
· Diagrama claselor este importanta in special in proiectele dezvoltate în abordarea obiect orientată. Diagrame ale clasele se dezvoltă atat în etapele de analiză cat si in etapele de proiectare, cu diferite niveluri de detaliere si ele reprezinta modelul conceptual al sistemului, care stabilește structura sistemului. 
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Fig.1 Diagrama claselor
· Diagramele de colaborare, diagramele secventelor si diagramele de stare reprezinta comportarea sistemului, in diferite faze de executie. Se folosesc de obicei in proiectare si implementare. 
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                      Fig 2: Diagrama de secventa.
· Diagramele de cazuri de utilizare (Use Case) sunt diagrame de descriere a comportării sistemelor din punct de vedere al utilizatorului. Aceste diagrame sunt simplu de înțeles, astfel încat cu ele pot lucra atât dezvoltatorii (proiectantii sistemelor) cît și clienții acestora. Se folosesc în special în etapa de analiză, dar și în etapele de proiectare și testare. 
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                     Fig 3: Diagrama de cazuri de utilizare
                    Mai există și alte diagrame: diagrama componentelor, diagrame de instalare (deployment), diagrama pachetelor (package). Toate aceste diagrame se reprezintă folosind elemente ale limbajului (simboluri) care sunt figuri geometrice simple (linii, dreptunghiuri, ovale). Exista unele simboluri care se pot folosi în orice tip de diagramă (de exemplu simbolurile de documentare), iar alte simboluri sunt specifice diagramei în care se folosesc. Mai mult, unele simboluri (de exemplu o linie cu sageata la capat) poate avea diferite semnificații, în funcție de diagrama în care se folosesc. Există posibilitatea de a genera cod pe baza unui proiect UML, pentru diferite limbaje de programare. Prin urmare, faza de implementare a codului va fi accelerata, oferind avantajul eliminării erorilor de scriere a codului.
            Principalele parti ale UML sunt:
- Vederile: acestea surprind aspecte particulare ale sistemului de modelat. O vedere este o abstractizare a sistemului, iar pentru construirea lui se foloseste un numar de diagrame. Fiecare vedere este descrisa folosind un numar de diagrame care contin informatii relative la un anumit aspect al sistemului. Ele se acopera unele pe altele, asa ca este posibil ca o anumita diagrama sa faca parte din mai multe vederi.
- Diagramele sunt grafuri care descriu continutul unei vederi. 

- Elementele de modelare: sunt conceptele folosite in diagrame care au corespondenta in programarea orinetata obiect: mesaje, obiecte, clase si relatii intre acestea: asocierea, dependenta, generalizarea;
Mecanismele generale – permit introducerea de comentarii si alte informatii despre un element

Caracteristici si avantaje ale limbajului UML:

· UML este orientat pe obiect si sustine conceptele paradigmelor obiectelor si, in acelasi timp, evita cele mai multe defecte ale nivelului de programare orientat pe obiect

· Este flexibil. Poate fi folosit pentru aplicatii din domenii foarte vaste, de la sisteme software, aplicatii stiintifice, pana la modelarea configuratiilor hardware. 

· In prezent este standardizat si acceptat la scara larga fiind folosit de cercetatori si specialisti si este sustinut de cele mai multe unelte de dezvoltare software-ul

2.1 Introducere in UML Designer
            Astăzi , există mai multe tipuri de modelatori UML disponibili pe piata . Unele dintre ele suporta standardul SysML . O mare parte dintre aceste instrumente nu sunt complet conforme cu standardul UML . Nici unul dintre ele nu furnizeaza extensii pentru diferite puncte de vedere. Scopul UML Designer este de a oferi o opinie industriala conforma cu standardele designerilor bazate pe UML / SysML.  
           In prezent, UML/SysML Designer nu acopera toate diagramele descrise in standardul UML/SysML. Acesta este axat in principal pe diagramele care sunt utilizate cel mai mult(Class diagrams, Use Case diagram, etc.) si incearca sa ofere o experienta de utilizare simpla. Deoarece aceste designeuri sunt bazate pe Sirius, ele ofera posibilitatea de a fi prelungite prin mecanismul "punct de vedere". Prin aceasta, intentia este de a oferi, deasemenea, o modalitate usoara de a face trecerea de la UML la modelarea specifica a domeniului. In acest mod, utilizatorii pot continua sa manipuleze modele UML mostenite si sa inceapa sa lucreze cu DSL. Utilizatorii pot chiar reutiliza reprezentarile prevazute si sa lucreze intr-o transparenta totala in ambele modele, UML si DSL in acelasi timp.
              UML Designer este un designer grafic compatibil cu specificatia UML2 si se bazeaza pe Sirius. UML 2.5 are 23 tipuri de diagrame impartite in doua categorii, dupa cum se observa in figura de mai jos:
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2.2 Crearea unui profil
               În primul rând , se incepe prin crearea unui proiect Eclipse probă . Se foloseste General> proiect si se poate numi de exemplu „testUML” .

În cadrul acestui proiect , avem de gând să cream un fișier model care va găzdui informațiile noastre despre profil. Acest lucru se face alegand din Viewpoint > Modeler > UML model wizard, ca in imaginea de mai jos.
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Se denumeste fisierul testProfile.uml de exemplu. Trebuie avuta atentie intrucat programul va cere elementul radacina al modelului.

La terminarea "wizard-ului", se va observa fisierul creat. Cand se va extinde "resources tree" in Project Explorer, se va obtine urmatorul rezultat:
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             Ceea ce este important acum este de a avea o reprezentare adecvata pentru manipularea profilului UML2. Acest lucru este realizat prin crearea unei noi reprezentari sub nodul profilului noului fisier. Se apasa click dreapta pe elementul de profil si se alege New Representation > new Profile Diagram. Numiti reprezentarea MyProfile diagram si se va observa un nou editor de diagrama.

            In primul rand, trebuie creat un stereotip cu un instrument corespunzator din paleta dreapta. Se poate redenumi Taggable. Apoi, se importa extensia Metaclass corespunzatoare clasei Uml cu stereotipul ales. Wizard-ul va prezenta o lista impresionanta de extensii disponibile, se da scrool pana se gaseste elementul Class. 
           Acum trebuie precizat ca acest stereotip este disponibil pentru instanta Class. Pentru asta se foloseste intrumentul Tool din paleta si se uneste stereotipul Taggable (primul) cu metaclasa Class. Se va observa precum in imaginea de mai jos:
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               Ultimul pas pentru a face profilul ales disponibil si altor modele este de a construi un ID. Acest lucru se face alegand din paleta "Define profile tool" si danduse click oriunde. Astfel are efect inmagazinarea profilului ales prin adaugarea adnotarilor necesare UML pentru a putea fi utilizate si de catre alte persoane.

2.3 Aplicarea unui profil pentru un model
               Partea interesanta este acum utilizarea profilului definit anterior. Pentru acest lucru, va trebui acum creat un nou model. Se vor folosi pasii din metoda anterioara, dar trebuie avut atentie intrucat acum se va selecta Model ca si "root". Noul fisier se va numi testModel.uml de exemplu.

              Ca si in sectiunea anterioara, acum va trebui definita o noua reprezentare adecvata pentru manipularea modelului nostru. Se poate alege NewModel Package Hierarchy din optiunile disponibile cu un click dreapta pe nodul model (submeniu din New Representation). Acum se poate folosi aceasta reprezentare pentru a crea un pachet (folosind instrumentul corespunzator din paleta) in noul model. In acest exemplu, pachetul este numit com.github.lbroudoux.uml.domain,  precum in imaginea de mai jos:
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             Din aceasta diagrama, se navigheaza pana la pachetul nou creat si apasand click dreapta se alege Navigate>New detail:Class Diagram. Se va numi diagrama Class. Inca o data, va aparea un editor gol. Se poate apoi adauga o clasa numita Tweet si se pot adauga cateva proprietati.

            Scopul este acum de a adauga stereotipul Taggable in clasa Tweet. Pentru a face acest lucru, sunt necesare noi instrumente ce sunt invizibile prin default. Se pot face vizibile bifand butonul Layers din editor. Bifand layerul Profiles, se pot observa noi instrumente ce apar precum in imaginea de mai jos:
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             De avut in vedere ca trebuie utilizat instrumentul Apply profile din paleta (se alege si se apasa oriunde) si se va alege profilul corespunzator din caseta dialog care trebuie sa apara. Dupa aceasta selectie, ar trebui sa apara si modelul "tree" imbunatatit cu o eticheta de profil.

              Ultima operatie este acum sa se aplice un stereotip clasei alese Tweet. Se utilizeaza  instrumentul stereotip Apply alegandu-l si apoi selectand clasa tinta. Aici va aparea din nou o caseta de dialog care va solicita stereotipul pe care se doreste sa se aplice clasa. Se selecteaza Taggable ce apartine profilului aplicat anterior, precum in imaginea de mai jos.
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3. Concluzii
            Un sistem informatic este un sistem bazat pe calculatoare care lucreaza cu bucati de date structurate, stocate, transferate, procesate, prezentate in maniera potrivita la timpul potrivit, pentru a avea un inteles specific si pentru a indeplini un anumit scop al unui utilizator al acestuia.
            UML este un limbaj standardizat, orientat pe obiect pentru modelarea sistemelor intensive software. UML este folosit pentru specificarea, vizualizarea, constructia si documentarea sistemelor software. Acesta a aparut drept raspuns la cererea mare a comunitatii inginerilor software de a unifica numeroase abordari de modelare obiect-orientata ce existau inainte.Putem afirma ca UML are o multime de avantaje semnificative, cum ar fi: 

(Este standardizat si acceptat la scara larga in prezent;

(Este bogat din punct de vedere conceptual si aplicabil pe diverse probleme din domenii diferite;
(Este orientat pe obiect si vizual;

(Este customizabil si extensibil.

(Ceea ce trage in jos varianta curenta UML include urmatoarele aspecte:

(Este prea complex si are o uriasa necesitate de invatare;

(Multe parti din UML nu au intelesuri exacte si, drept rezultat, UML nu 

este formal si executabil.

O solutie a constrangerilor UML este oferita de profilele UML. Un profil UML este de fapt specializarea limbajului pentru un anumit domeniu problema, care exclude anumite parti ale limbajului, dar il extinde prin concepte specializate si defineste intelesuri formale pentru partile constituente.

4. Bibliografie

http://ro.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
http://obeonetwork.github.io/UML-Designer/ref-doc/presentation.html
https://lbroudoux.wordpress.com/2012/06/19/building-and-applying-uml-profiles-with-obeo-umldesigner/
https://github.com/ObeoNetwork/UML-Designer






