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1 Kayttotapaus

Vaikka kasitemalli voitaisiinkin piirtdd UCOT-ohjelmasta niin sanotusti tyhjastd,
niin se on suunniteltu kdyttotapausten analysointia varten. Tamén vaiheen esitte-
lemistd varten kirjoitamme muutaman esimerkkikdyttdtapauksen ja syotimme ne
ohjelmalle. Tama vaihe edellyttd, ettd Standfordin jasennin on kdytdssd. Muita ja-
sentimid kdytettdessd kayttotapaukset tulee kirjoittaa kyseiselle jasentimelle sovel-
tuvalla kielelld. Ohjelman tominta on muuten identtinen.

1.1 Kirjoittaminen

UCOT-ohjelma voi lukea kdyttdtapauksia monessa muodossa. Yksinkertaisin on
kuitenkin niin sanottu simple-muoto. Se on tekstitiedosto, johon on hakasuluissa
merkitty muutamia ohjelman tarvitsemia otsikoita tekstin muodon muuten ollessa
vapaa. Yksittdinen tiedoston sisdltima kayttotapaus voisi ndyttda esimerkiksi seu-
raavalta:

[ nane]

Transfer noney

[id]

Tr ansfer noney

[ st eps]

The pl ayer selects anbunt of noney to add to the bankroll.
The system shows usabl e online banks and credit cards.
The pl ayer sel ects source of noney.

The player finishes the transaction.

The system adds noney to the bankroll

[ end]

Téssd esimerkissd on noudatettu Stanfordin jasenninadapterin tukemaa muotoilua
ja hakasuluissa olevat ohjelman tarvitsemat otsikot ovat sen mukaiset.

Name-otsikon jalkeen tulee kdyttotapauksen nimi. Id-otsikon jdlkeen tulee kayttota-
pauksen tunniste, jonka ei tarvitse olla sama kuin otsikko, mutta taytyy olla kayt-
totapauksen yksiloiva teksti tai numerosarja. Steps-otsikon jdlkeen tulevat kdyttota-
pauksen suoritusaskeleet niin, ettd jokaisella rivilla on yksi ja vain yksi lause. Suori-
tusaskel taytyy tdssd tapauksessa pystya kirjoittamaan tdsmalleen yhdelld lauseella.
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Kayttotapauksen paattaa end-otsikko.

Vastaavaan tapaan kirjoitettuja kiyttotapauksia voi olla yhdessa tiedostossa useita.

1.2 Lataaminen

Kayttotapaus ladataan UCOT-sovellukseen valitsemalla vasemman yldkulman Tie-
dosto-valikosta (File menu) valinta Lataa kiyttotapauksia... (Load use cases... option)
(kuva 1.1).

File | Program Help

Hew
Open...

Load use cases...

Save

Save as...

Export as Image...
Export...

Export all...

Clear Model...

Modification log..
Quit

Kuva 1.1: Kayttotiedostojen lataaminen

Taman jédlkeen valitaan tiedostovalitsimesta haluttu kdyttotapauksia sisdltdava tie-
dosto. Tiedosto ladataan vasemmassa alakulmassa niakyvaan kadyttotapauspuuhun
(kuva 1.2).

Kayttotapauksen suoritusaskelia voidaan tarkastella UCOT-sovelluksen oikeassa ala-
kulmassa sijaitsevasta kdyttotapaustekstilaatikosta (kuva 1.4) valitsemalla ensin tar-
kasteltava kayttotapaus kayttotapauspuusta (kuva 1.3).

2(17)



Julkinen Kayttoohje 0.02 UCOT-projekti

) Files
o [Z] Billahong.t
o (2] Bridge et
o ] Ouford Stud b
% ] Texas Hold'ern b
¢ O Playonline poker
L Login
B Transfer money
o= O Show card tables
o O Play"Texas Hold em"

Kuva 1.2: Kayttotapauspuu

i) Files
o [£] Billabong.td
o (2] Bridge ted
o (] Ouford Stud b
% ] Texas Hold'ern b
2- © Play online poker
o
B Transfer money
o= O Show card tables
o O Play"Texas Hold em"

Kuva 1.3: Kdyttotapauksen valitseminen kdyttotapauspuusta

1.3 Kaiyttoon ottaminen

Kun valittua kdyttotapausta klikataan hiiren kakkospainikkeella, esiin aukeaa va-
likko, josta voidaan lisata kayttotapaus késiteltavadn analyysimalliin haluttua jasen-
nintd ja haluttua heuristiikkaa kéyttaen valitsemalla Lisid analyysimalliin... -vaihtoehto
(Add to model with... option). Valittu kdyttotapaus voidaan lisatd kdsiteltdvdan ana-
lyysimalliin suoraan oletusjdsentimelld ja oletusheuristiikalla valitsemalla Liséi ana-
lyysimalliin oletusasetuksilla -vaihtoehto (Add to model with defaults option) (kuva 1.5).

Jos lisdttavalla kayttotapauksella on alikdyttotapauksia, voidaan ne lisdtd valitun
kayttotapauksen kanssa samalla kertaa kasiteltdivddn analyysimalliin valitsemalla
valikosta Lisdi alipuu analyysimalliin... (Add subtree to model with...) tai kdyttden ole-
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Login

1. The player inputs service LIR] to his web browser.
2. aystermn asks for plaver's |D and password.

3. A new plaver creates an account.

4 The Player gives his 1D and passwaord.

8. The system shows plaver’s bankroll to the player.

Kuva 1.4: Kayttotapaustekstilaatikko

Add to madel with defaults
Add to moaodel with...

Add subtree to model with defaults
Add subtree to model with ...

Kuva 1.5: Kayttotapauksen lisidminen kasiteltdvaan analyysimalliin

tusasetuksia valinnalla Lisid alipuu analyysimalliin oletusasetuksilla (Add subtree to mo-
del with defaults) (kuva 1.5).

Jo jasennetyt kayttotapaukset on merkitty kdyttotapauspuussa tdytetyillda vihreilld
palloilla, kun jasentaiméattomat kédyttotapaukset on merkitty vihreilld renkailla pal-
lojen sijaan.

Haluttaessa voidaan lisdtd myos kaikki tiedoston sisdltamat kadyttotapaukset kisi-
teltdvaan analyysimalliin painamalla hiiren oikeanpuoleista painiketta halutun tie-
doston kohdalla ja valitsemalla Lisiii tiedosto analyysimalliin... (Add file to model with...)
tai Lisdi tiedosto analyysimalliin oletusasetuksilla (Add file to model with defaults) (kuva
1.6).

Add file to model with defaults
Add file to model with..

Fefresh file

Kuva 1.6: Tiedoston kayttotapausten lisidminen analyysimalliin
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Jos tiedoston sisdltod on muutettu sen jalkeen, kun tiedosto ladattiin kohdan 1.2 mu-
kaan UCOT-sovellukseen, voidaan tiedoston sisdlto pdivittdd valitsemalla tiedoston
kohdalla aukeavasta valikosta Pdiiviti tiedosto (Refresh file) (kuva 1.7).

Add file to model with defaults
Add file to model with..

Fefresh file

Kuva 1.7: Kayttotapaustiedoston sisdllon pdivitys

1.4 Jasentiminen

Kayttotapauksen jasentdmiseen voidaan kdyttdd oletusjdsennintd ja oletusheuris-
tiikkaa, jotka taas voidaan valita UCOT-sovelluksen asetuksista (kuva 1.9). Ase-
tuksia voidaan muuttaa Sovellus-valikon (Program menu) Asetukset... kohdasta (Set-
tings...) (kuva 1.8).

Program | Help

™ Use horizontal layouting
Settings...

Kuva 1.8: UCOT-sovelluksen asetukset

Jos kdyttotapaus halutaan jasentdd mukautetuilla asetuksilla, niin ruudulle avautuu
uusi dialogi, jossa kysytddn jasennykseen kaytettdva jasennin ja kdyttotapauksen
analysointiin kdytettava heuristiikka (kuva 1.10).

Kayttotapaustekstilaatikossa nidkyy kasitemalliin ladatuilla kdyttdtapauksilla niiden
lataamiseen kaytetty jasennin ja heuristiikka (kuva 1.11).
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settings x|

General settings

Default parser |The Stanford parser b
Default heuristic |Abbott's heuristic A
External files
Dot path | Sdotidot.exe Browse...
EP% to PDF path | /dotiepstopdf exe Browse...
Graph settings
Default color |black on white -
Highlight color |green -
Entity types

|

Add new type

Remove from list

OK Cancel

Kuva 1.9: UCOT-sovelluksen asetukset
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Add to model with |

Select parser |The Stanford parser |«

Select heuristic |Abbott's heuristic |

], Cancel

Kuva 1.10: Jasennys mukautetuilla asetuksilla

Transfer money

1. The player selects amount of maney 1o add to the bankroll.
2. The system shows usahle online banks and credit cards.
3. The player selects source of money.

4. The player finishes the transaction.

8. The system adds money to the hankrall.

Farser: The Stanford parser
Heuristic: Abhotft's heuristic

Kuva 1.11: Kéytetty jasennin ja heuristiikka
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2 Kasitemalli

Muokattava késitemalli ndkyy jatkuvasti UCOT-sovelluksen oikeassa ylakulmassa
graafina, sekd vasemmassa yldkulmassa puumaisena esityksend (kuva 2.1).

=lolx|

File Program Help

@ Entities
7 O Amount of money
¢ @ add
3 Bankrall
7 O Plaver
¢ @ finishes
3@ Tranzaction
¢ @ selects
@ Source of money
7 @ System
¢ @ adds
3 Bankrall
3 Money
o @ shows

shows

Usgable online banks and crecht cards

Kuva 2.1: Kédsitemallin graafi ja sen puuesitys

Haluttaessa kisitemallin graafi voidaan asetella vaakasuoran sijasta pystysuoraan
(vertaa kuvia 2.1 ja 2.3) poistamalla valinta Sovellus-valikon (Program menu) Kiyti
vaakasuoraa asettelua -kohdasta (Use horizontal layouting option) (kuva 2.2).

Program | Help

M Use horizontal layouting
Settings...

Kuva 2.2: Kaavion vaakasuoran asettelun vaihtaminen pystysuoraksi ja pdinvastoin
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File Program Help

=101 x|

@ Entities
o 3@ Amount of money
o @ add
3 Bankrall
7 3 Player
¢ @ finishes
3 Transaction
¢ @ selects
@ Source of money
o @ System
¢ @ adds
@ Bankrall
3 Money
o= @ shows

finishes

Transaction
Source of money

gelects

shaws >»{ Usable online banks and credit cards
adds

Kuva 2.3: Késitemallin graafin pystysuora asettelu

@ Entities
o B Owner
O Ohject
o 3@ Parent
o @ Subject
o 3@ Subject
o= @ rmethod

method

Kuva 2.4: Kisitemallin elementit

Kuvassa 2.4 on esitetty kaikki mahdolliset entiteettien suhdetyypit. Entiteetit ovat
puuesityksessd aina merkitty keltaisella E-kirjaimella, metodit vihredlld M-kirjaimella,
lapset punaisella C-kirjaimella ja attribuutit violetilla A-kirjaimella. Puuesitysta ja
kaaviota pitdisi lukea kuvan 2.4 tapauksessa seuraavasti:

e Yksi Owner omistaa n kappaletta Objecteja. Esimerkiksi lauseessa “pelaajalla
on rahaa” vastaisi substantiivi pelaaja Owneria ja raha Objectia.

o Subjektilla on metodi method, jonka kohde on Object. Esimerkiksi lauseessa “pe-
laaja nostaa kortin” Subjectia vastaisi substantiivi pelaaja, methodia verbi nostaa

9(17)



UCOT-projekti Kayttoohje 0.02 Julkinen

ja Objectia substantiivi kortti.

o Subject periytyy Parentista. Esimerkiksi lauseessa “pelaaja on ihminen” vastaisi
substantiivi pelaaja Subjectia ja ihminen Parentia.

o Lisdksi entiteetti Subject on tyyppid Actor.
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3 Kaisitemallin muokkaus

Téassd luvussa kidydédan lapi kaikki kédsitemallin muokkaamiseen liittyvat UCOT-

sovelluksen ominaisuudet.

3.1 Kaisitemallin tyhjennys

Joskus voi olla tarpeellista tyhjentdd koko kaytossa oleva kasitemalli ja aloittaa mal-
lin rakentaminen alusta. Kdytossa oleva késitemalli voidaan tyhjentdd valitsemalla
Tiedosto-valikosta (File menu) joko Tyhjenni kisitemalli... (Clear model...) tai Uusi (New)
(kuva 3.1).

File | Program Help

HNew
Open...
Load use cases...

Save

Save as...

Export as Image...
Export...

Export all...

Clear Model...

Modification log..
Quit

Kuva 3.1: Kédsitemallin tyhjennys

Tyhjennii kisitemalli -valinta nimensd mukaisesti vain tyhjentdd kdsitemallin siind
missd Uusi-valinnalla luodaan kokonaan uusi projekti, jossa ei endd ole aikaisem-
min kohdan 1.2 mukaan ladattuja kédyttotapaustiedostojakaan heti késiteltdvissa.
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3.2 Entiteetin muokkaus

Entiteettid voidaan muokata valitsemalla haluttu entiteetti tai jokin sen sisdltamistd
kokonaisuuksista kasitemallin puuesityksestd ja avaamalla ponnahdusvalikko (ku-
va 3.2) kyseisessd kohdassa hiiren kakkospainikkeella. Entiteetin muokkausikkuna
avautuu, kun ponnahdusvalikosta valitaan Muokkaa entiteettii Muokattava... (Mo-

dify entity Modifiable...) (kuva 3.3).

o dify Player ..

Modify Source of money..

Merge Source of money with..

Change from method target to attribute

izhange fraom method target to child

Femove method target

Celete Source of money

Kuva 3.2: Entiteetin ponnahdusvalikko

g Entity Properties El
Properties
Name |=0urce of money
Type -
l/ Methods | Parents | Children | Attributes
tmethod | target
Mew method Delete method
OK Cancel Delete entity

Kuva 3.3: Entiteetin muokkausikkuna
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3.2.1 Entiteetin nimi ja tyyppi

Entiteetin nimen muuttaminen onnistuu helposti muokkaamalla aikaisempaa ni-
med entiteetin Nimi-kentésta (Name textfield). Entiteetin tyyppid voidaan my0s vaih-
taa Tyyppi-alasvetovalikosta (Type-dropdown menu). (Kuva 3.4)

Properties

Hame |20Urce
Type -

Methi
Actor
‘ Data -‘

Kuva 3.4: Entiteetin nimen ja tyypin muokkaaminen

Tarvittaessa kdytettdvissd olevia entiteettityyppejd voidaan lisétd ja poistaa UCOT-
sovelluksen asetuksista (katso luku 1.4). Entiteettityyppejd voidaan luoda lisad kir-
joittamalla uuden tyypin nimi sille varattuun tekstikenttdan ja painamalla Lisddi tyyp-
pi -nappia (Add type button), ja tyyppejd voidaan poistaa valikoimalla poistettava
tyyppi entiteettien tyyppilistasta ja painamalla Poista listasta -nappia (Remove from
list button). (Kuva 3.5)

Entity types

Actor

Data
Add new type

Remove from list

Kuva 3.5: Kédytettdvissad olevien entiteettityyppien lisdidminen ja poistaminen
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3.2.2 Metodien muokkaaminen

TODO: Metodien muokkaus...

3.2.3 Perintisuhteiden muokkaaminen

TODO: Kuinka asetetaan metodille uusi vanhempi tai lapsi?

3.2.4 Attribuuttien muokkaaminen

TODO: Kuinka attribuutteja muokataan?

3.3 Uuden entiteetin lisaaminen

TODO: Kuinka uusi entiteetti lisdtdan kasitemalliin?

3.4 Entiteetin poistaminen

TODO: Kuinka entiteetti poistetaan?

3.5 Entiteettien yhdistiminen

TODO: Kuinka entiteetti sulautetaan toiseen entiteettiin?

3.6 Suhteen tyypin muuttaminen

TODO: Miten se onnistuu?
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3.7 Muutosloki

TODO: Mitias siella?
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4 Kasitemallin tallentaminen

TODO: Kisitemalli halutaan tallentaa, kuinka se onnistuu?

4.1 Uudelleen ladattavaksi

TODO: Ohjelman sisdinen muoto.

4.2 Ulkoiset muodot
421 GXL

TODO: Kerrotaan tédssd lyhyesti GXL-muodosta.

4.2.2 Kuvana

TODO: Millaisena kuvana graafi voidaan tallentaa?

4.3 Koko projektin tallennus

TODO: Mita koko projekti sisdltda jos se tallennetaan?
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5 Ulkoiset komponentit

UCOT-ohjelma kéyttdad kolmea ulkoista komponenttia. Stanfordin jasenninta kéyte-
tadn englannin kielen jasentdmiseen ja dot-sovellusta késitemallin kuvana esittami-
seen. Ndiden kahden lisdksi tarvitaan EPS to PDF -niminen sovellus muuntamaan
kaavio PDF-muotoon, mikili kaavio halutaan tallentaa PDF-muodossa.

5.1 Standfordin jasennin

TODO: Kerrotaan jasentimestd ja sen hankkimisesta.

5.2 Dot-sovellus

TODO: Kerrotaan dot ohjelmasta ja sen hankkimisesta

5.3 EPS to PDF -sovellus

TODO: Miki se on ja mistd sen saa?
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