MODELOWANIE OBIEKTOWE

(Wyktad na podstawie literatury: M.Smiatek ,Zrozumie¢ UML 2.0”, Helion 2005)

UML - Unified Modeling Language

(jezyk do specyfikowania, wizualizowania, konstruowania i dokumentacji tzw.
»artefactow” oraz czynnosci biznesowych lub innych z obszaru dziatalnosci czlowieka

— Artefact ywy - fizyczny element mformacy/ny wyprodukowany lub uzywany w
procesie wytwarzania oprogramowania (pliki .sor .com , elementy bazy danych,
dokumenty, fragmenty modeli, itp.

— Klasyfikatory - elementy sktadowe modelu opisujace jego zachowanie lub
strukture posiadajgce swoja reprezentacje geometryczna.
W szczegéblnosci zaliczamy do nich:

— ODIeCt (aradygmat obiektowosci)™ »Kawatek kodu” posiadajgcy:
— definiowany przez wartosci atrybutow;
— operacje i ustugi Swiadczone przez obiekt na zagdanie innych o.
— unikalna cecha obiektu rozrézniajgca obiekty o tych samych
atrybutach i operacjach (dwa obiekty moga by¢ rowne ale nie identyczne)
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— Obiect (paradygmat obiektowosci)~ ,,kawalek kodu”
— definiowany przez wartosci atrybutéw;
— operacje i ustugi swiadczone przez obiekt na zgdanie innych o.
— unikalna cecha obiektu rozrézniajgca obiekty o tych samych
atrybutach i operacjach (dwa obiekty moga by¢é rowne ale nie identyczne)

Klasyfikacja modeli obiektowych:
Model stanu systemu (State models) — statyczny stan systemu
Model zachowania systemu (Behavior models)
Model zmiany stanu systemu (State change models)
(Modele te sg reprezentowane przez jeden lub wiele diagramow)
UML — wprowadza szes¢ typow diagramow: (state structure)

(use case), wykres (rejestr) stanu (statechart),
(collaboration, communication diagrams),
(activity diagrams), (implementation
diagram)



MODELOWANIE OBIEKTOWE

STATYCZNA STRUCTURA MODELU (State models,, ) wyraza sie poprzez:
Diagramy klas (Class Diagrams) — obrazuja klasy (lnterfejsy) ich

wewnetrzna strukture i relacje do innych klas.

— Klasy ym)- grupa obiektow o tych samych wiasnos$ciach, ograniczeniach i
semantyce.
- deskryptor grupy obiektéow o podobnej strukturze, zachowaniu i
relacjach
Do witasnosci klasy zaliczamy atrybuty i operacje
Atrybuty — wlasnos¢ typu strukturalnego

Operacje — wlasnosé typu behawioralnego klasy, aktorzy, przypadki uzycia, relacje.

Relac|e dotyczg polgczen pomiedzy klasyfikatorami (np. klasami w
diagramach klas)
— Instancja danej klasy (instance) .- obiekt przypisany do okreslonej
klasy obiektow
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ELEMENTY DIAGRAMU KLAS

asociacja 1

asociacja 2

jednokigrunkowa
asogjacja

agregacja

0

generalizacja

Asocjacja gy~ Zaleznosc faczaca dwie klasy lub wiecej (faczaca instancjell)
Mnogosc — okresla jak wiele instancji jednej klasy jest w relacji do |edne]
instancji drugiej klasy (0 w mnogosci okresla asocjacje opcjonalng)

Agregacja yw.)- jest rodzajem asocjacji wskazujacej na zawieranie sie klas.
Nadklasa zawiera wszystkie instancje podklasy
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ELEMENTY DIAGRAMU KLAS
Generalizacja - Jest rodzajem zwiazku pomiedzy klasyfikatorami
(klasami a nie instancjami) Nie definiujemy wiec w nim mnogosci.

DIAGRAMY KLAS — pefnig dominujacg role w OOM jak DFD’s w
modelowaniu strukturalnym. Diagramy klas jak i DFD’s definiujg operacje i
struktury danych — podstawowa réznica: koncentracja odpowiednio na
operacjach i strukturach danych.

Klasy reprezentujace asocjacje
FAZA ANALIZY

. klasa asocjacji

asociacja
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FAZA PROJEKTU (klasy Javy)
Projekt klasy Movie

‘wiasnosci stanu i zachowania
-atrybuty

‘konstructor obiektéw

‘Metody z sygnhaturami (argumenty
I ich typy)

‘W UML na etapie projektowania nie

okreslamy zwracanego przez funkcje
typu

asociacja
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FAZA PROJEKTU (klasy Javy) MovieActor application

Movie

movieTitle :String
movieCode :double
director : String

Movie()
addListedAs()

1 | removeListedAs()
getMovieTitle()
setMovieTitle()
getMovieCode()

listedAs (@O setMovieCode()
getDirector()

A 0.1 setDirector()
" Equals()

conn

movie

actor
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Model zachowania
systemu (nie generuja hierarchicznej struktury systemu jak DFD’s)

- Tekstowa specyfikacja przypadkéw uzycia — sktadane w
repozytorium

- Pozwalaja na wiasciwe prowadzenie analizy, projektowania i
Implementacji systemu

- Dajg mozliwos¢ okreslenia przypadkow testowania, rejestrowania
uszkodzen systemu oraz identyfikacji przysztych rozszerzen
(enhancements) systemu

— gtéwne elementy funkcjonalnosci systemu
- aktor — ktos (cos) gra role, komunikuje sie (przekazuje) z przypadkami
uzycia (via <<communicate>>) oczekujac reakcji — wartosci lub
widocznego efektu
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Use Case 3

Actor 1 Use Case 1 / \

:

A association generglization
generglization
<<communicate>> \<<lnclude>>©
- unidirectional
Use Case 4

Use Case 2

<<exiend>>
Actor 2

Use Case 5
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Q , 9

Create/Update/DeleteMovieActor Database

Cinema Corporate Database
Employee
Create/Update/DeleteMovieActor Database
<<include>>
> R L L LD
Retrive MovieActor Details
MovieGoer Display MovieActor Details

1
| <<extend>>

<<include>>

_ _ _ Retrive Screenings Detalils
Display Screenings Details



