PROJEKTOWANIE OBIEKTOWE

Projektowanie obiektowe

e Za budowe modelu odpowiedzialni sg analitycy, ktérzy maja
kontakt z klientem
¢ Analitycy uzgadniajg z inzynierami oprogramowania
poprawnos¢ budowanego modelu, dostosowujac go do
mozliwosci narzedzia programistycznego, ktére zostanie uzyte
podczas fazy implementacji
* Rolainzyniera oprogramowania:
— jednoczesnie znac kilka metodyk projektowania lub przynajmniej
zdawac sobie sprawe z réznic, jakie miedzy nimi wystepujg
— potrafi¢ przektada¢ niejasne zadania klientdw na precyzyjne
specyfikacje
— umiec rozmawia¢ z zamawiajacym oprogramowanie postugujac sie
Fgrpl z dziedziny aplikacji, a nie terminami informatycznymi
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Projektowanie obiektowe

Obszary wiedzy inzyniera oprogramowania

¢ Inzynieria oprogramowania, informatyka

* Znajomos¢ sSrodowiska programistycznego (jezyk
programowania, platforma systemowa, Srodowisko
projektowe)

* Znajomos$¢ organizacji (przedsiebiorstw, administracji
publicznej)

* Znajomo$¢ dziedziny aplikacji (np. awioniki, operacji
bankowych, logistyki, chemii, itp.)

¢ Psychologia i socjologia (etyka, komunikatywnos¢,
gospodarowanie czasem, itp.)
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Projektowanie obiektowe

e Podczas analizy wzajemne oddziatywania miedzy
obiektami sg reprezentowane jako zdarzenia.

¢ Projektant ma za zadanie wybrac rodzaj przeptywu
sterowania, jaki bedzie implementowany w
projekcie.

e Zewnetrzne sterowanie:
— Sekwencyjne proceduralne
— Sekwencyjne zdarzeniowe
— Wspotbiezne

* Wewnetrzne sterowanie
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Projektowanie obiektowe
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Projektowanie obiektowe

Systemy sterowane procedurami

e Sterowanie proceduralne umiejscowione jest w kodzie
programu:
— zaczyna sie na wierzchotku hierarchii podprograméw i przez
wywotania podprograméw przechodzi do nizszych pozioméw, albo
— jeden z komponentéw jest menedzerem systemu: steruje
rozpoczynaniem, zatrzymywaniem i koordynacjg innych
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Systemy sterowane procedurami

e Procedury generujg zadania wprowadzenia danych i czekaja
na ich pojawienie sie. Po wprowadzeniu danej sterowanie
przekazywane jest zwrotnie do procedury. Wartosé licznika
rozkazéw, zmiennych lokalnych i stosu, na ktérym odktadane
sg wywotania procedur, definiujg stan systemu.

* Mozna stosowac tylko, gdy schemat zmiany stanéw wykazuje
regularne nastepstwo zdarzen wejsciowych i wyjsciowych.

* Trudno jest stworzy¢ elastyczne interfejsy uzytkownika.
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Projektowanie obiektowe

Systemy sterowane zdarzeniami

e Sterowanie zdarzeniowe rezyduje wewnatrz programu
koordynujacego lub monitorujacego.

e Procedury aplikacji sg przywigzane do zdarzen i s
wywotywane, gdy pojawiajg sie odpowiadajace im zdarzenia,
tj. podsystemy same decydujg, ktére zdarzenia sg dla nich
interesujace.

¢ Odwotania do programu koordynujgcego pozwalajg na
wprowadzanie danych wejsciowych oraz wysytanie danych
wyjsciowych (procedury nie zachowuja sterowania np.
czekajac na dane).
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Projektowanie obiektowe

Sterowanie wewnetrzne Sterowanie zewnetrzne

Proceduralne Proceduralne

*przekazywanie sterowania (wywotania eJest kontrolowane przez uzytkownika
procedur, wywotania migdzy zadaniowe) (trudne w realizacji)

jest kontrolowane przez program

i jest poza kontrolg uzytkownika

Zdarzeniowe

*wzajemne oddziatywania miedzy Zdarzeniowe

obiektami sg takie same jak zewnetrzne, *Oczekiwanie na zdarzenia, ktére sg pod
za wyjatkiem braku oczekiwan na kontrolg uzytkownika (dos¢ intuicyjne)

zdarzenia: obiekty moga wymuszad
odpowiedzi innych obiektéw

N, WMP. SNS, W
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Projektowanie obiektowe
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Projektowanie obiektowe

e W procesie rozwoju oprogramowania:
¢ Faza analizy — opisuje wymagania
¢ Faza projektu — definiuje strategie rozwiazania, tj. projekt klas
obiektow przez:
— Zdefiniowanie interfejséw
— Zdefiniowanie algorytméw uzytych do zaimplementowania
operacji
— Optymalizowanie struktur danych i algorytméw

W fazie projektu wprowadza sie réwniez dodatkowe
,wewnetrzne” klasy obiektéw niezbedne dla implementacji
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Kolejnosc tworzenia projektu obiektow

Whpisa¢ do klas obiektow wszystkie operacje z modeli analitycznych.
2. Zaprojektowac algorytmy implementujace operacje, biorac pod uwage
ztozonos¢ obliczeniowa, tatwos¢ implementacji, zrozumiatos¢ i
elastycznos¢.
Zoptymalizowac Sciezki dostepu do danych.

4.  Zaimplementowac sterowanie, ktére odwzoruje model dynamiczny
(system sterowany procedurami lub zdarzeniami).

5. Zmieni¢ strukture klas aby rozszerzy¢ zwigzki dziedziczenia.

6. Zaprojektowad implementacje zwigzkow klas (nadmiarowe zwigzki
gmatwaja analize, ale na etapie implementacji moga poprawi¢
wydajnos¢ i uproscic realizacje niektdrych proceséw).

Okresli¢ reprezentacje obiektu.

8. Umiescic klasy i zwigzki w modutach.

w

il
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PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE

66

Programowanie obiektowe

o Jezyk programowania C++ pozwala na obiektowg
realizacje projektu systemu

o Jezyk C++ jest nadzbiorem jezyka C
(prawie..)

o Wystepuja réznice miedzy Ci C++ w obszarze
wtasciwosci programowania strukturalnego,
jednak program napisany wg regut C w wiekszosci
przypadkow zostanie zaakceptowany przez
komp|lator C++.
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C++ - KLASY

C++ - klasy

Deklarowanie klasy przypomina deklarowanie typu

strukturalnego:

struct osobal

{

char imie[20];
char nazwisko[30];
int wiek;

}i
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class osoba?2

{

public

char imie[20];
char nazwisko[30];
int wiek;

}i

C++ - klasy

C++ jest jezykiem programowania obiektowego — pozwala na

budowaniu programdw dziatajacych na obiektach.

e Obiekty, to egzemplarze/instancje utworzone wg opisu
zawartego w definicji typu.

¢ Typy obiektowe w C++ sg rozszerzeniem typow uzywanych do
tworzenia zmiennych w C

* Rozszerzenie polega na:

— dodaniu regut dostepu do sktadnikéw/atrybutéw/pdl obiektu

— dodaniu wtasciwosci ustugowych — metod, ktére moga wykonywacé
dziatania wykorzystujgc sktadniki obiektu

— dodaniu ustugi inicjalizacji przy tworzeniu i ustugi koriczenia przy
usuwaniu obiektéw

C++ - klasy

Deklaracja instanciji:
osobal PanX;
osoba2 PanY;

Odwotanie:
strcpy (PanX.imie, "Mel") ;
strcpy (PanX.nazwisko, "Gibson");
PanX.wiek = 58;
strcpy (PanY.imie, "Danny");
strcpy (PanY.nazwisko, "Glover");
PanY.wiek = 68;

Czym rdzniq sie te dwa obiekty?
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C++ - klasy C++ - klasy
Projektujac klase nalezy odpowiedzie¢ sobie na kilka Odpowiedzi dla klasy reprezentujacej butelke mleka:
pyta n: 1. Co charakteryzuje stan wewnetrzny obiektdw i jak go reprezentuje?
1. Co charakteryzuje stan wewnetrzny obiektéw i jak go reprezentuje? - Maksymalna pojemnos¢ butelki i jej zawartosc.
2. Czy mozna definiowa¢ jakies niezmienniki stanu wewnetrznego obiektow? 2. Czy mozna definiowac jakies niezmienniki stanu wewnetrznego obiektow?
. . . . S , . , - Zawartos$¢ niemniejsza od zera i nie wieksza od pojemnosci.
3. Ktdre z cech obiektu mozna udostepniaé publicznie, a ktére powinny by¢ | |
kontrolowane? 3. Ktdre z cech obiektu mozna udostepniac publicznie, a ktére powinny byé
R . R kontrolowane?
4. Jak beda tworzone i inicjowane obiekty; czy dopuszczamy istnienie R 2 " . . s . . .
iz . : - Pojemnos$¢ musi pozostac niezmienna, zawarto$¢ moze by¢ modyfikowana
obiektéw z nieokreslonym stanem wewnetrznym? P L
T X L ) tylko tak, aby zachowac niezmienniki.
> Czy‘ I|kW|dac1‘a obiektu wymaga czynnost}l porzadkowych? 4. Jak bedgq tworzone i iniciowane obiekty; czy dopuszczamy istnienie
6. Jakie operacje beda wykonywane na obiektach? obiektéw z nieokreslonym stanem wewnetrznym?
7. Jak program ma korzystac z definicji klasy? - Tworzony obiekt — butelka mleka musi by¢ na poczatku pusta (zawartosé
réwna zero). Nie ma butelek z niekreslonym stanem wewnetrznym.
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C++ - klasy C++ - klasy

Odpowiedzi dla klasy reprezentujacej butelke mleka: Prawa dostepu:

5. Czy likwidacja obiektu wymaga czynnosci porzqdkowych?

- Jezeli w butelce jest mleko, to nalezy najpierw je wylac.

6. Jakie operacje bedq wykonywane na obiektach?

- Wla¢ mleko i wyla¢ mleko. Mozna jeszcze umy¢, wstawi¢ kwiatki ..

7. Jak program ma korzystac z definicji klasy?
Moze tworzy¢ obiekty, a moze to by¢ tylko klasa bazowa (o tym pdzniej).

¢ public - sktadniki s3 widoczne wszedzie gdzie jest uzyty obiekt
danej klasy

e private - sktadniki sg widoczne tylko wewnatrz danej klasy. W
praktyce oznacza to, ze tylko funkcje danej klasy moga czytac i
zapisywac tego typu sktadniki

¢ protected — w poréwnaniu z private, zakres widocznosci jest
poszerzony o klasy wywodzgace sie z aktualnej klasy, tzw. klasy
dziedziczace (to zostanie wyjasnione przy okazji omawiania
dziedziczenia)

Po co komu prawa dostepu? 76

C++ - klasy

kapsutkowanie/hermetyzacja

ukrywaniu pewnych danych sktadowych lub metod obiektdw danej klasy tak,
aby byty one dostepne tylko metodom wewnetrznym danej klasy lub
funkcjom z nig zaprzyjaznionym (o funkcjach zaprzyjaznionych bedzie
jeszcze mowa).

Kapsutkowanie uodparnia tworzony model systemu na btedy
nieprawidtowego zapisu lub niepowotanego odczytu sktadowych klasy
(kto te btedy moze popetni¢? — nieumiejetny programista)

Kapsutkowanie nie ma sensu w przypadku struktur w C, bo struktury nie maja
wtasnych metod, stad kapsutkowanie zamknetoby catkowicie dostep do
sktadowych struktury

C++ - klasy

Abstrakcja proceduralna i hermetyzacja to fundamentalne
zatozenia modelu obiektowego: na danym poziomie
szczegotowosci uzytkownikowi (programiscie) udostepnia sie
tylko te wtasciwosci obiektu, ktére s istotne z punktu widzenia
jego potrzeb na tym poziomie szczegétowosci.

* Pozostate wtasciwosci, choc istniejg i s konieczne dla
poprawnego funkcjonowania obiektu, mogg pozosta¢ dla
uzytkownika catkowicie nieznane.

Przyktad z zycia: znajomos¢ budowy silnika samochodowego
i swobodny dostep do jego elementdw nie sq konieczne
do poprawnego korzystania z samochodu
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C++ - klasy C++ - klasy
Réinice miedzy struct i class class JakasKlasa { class JakasInnaKlasa {
public: int dl;// domyslnie: ivat
eDomyslInie wszystkie sktadowe obiektu typu struct s publicznie int sl: Pubjj_c. orysinier private
dostepne — mozna ich uzywac (odczyt/zapis, wywotanie) wszedzie int s2; int .d2 .
tam, gdzie widoczna jest definicja struktury tego typu private: protected:,
eDomysInie wszystkie sktadowe obiektu typu class sg publicznie int s3; int d3;
niedostepne. Aby staty sie dostepne, musimy je zadeklarowa¢ jako int s4; private:
dostepne. Kod deklaracji klasy jest podzielony na trzy rodzaje int s5; int d4;
sekcji. Przynaleznos$¢ sktadowych do sekcji okresla prawa dostepu. protected: public:
*Prawa dostepu do sktadowych klasy dziela sie na: int s6; int d5;
— typu public Y }:
— typu private
. _tYRl." P}r‘q,tﬁ‘fted 2o I (Tak tez mozna, ale wiekszy batagan w kodzif-:..e)0
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C++ - klasy

Metody

Skoro sktadowe klasy moga by¢ niedostepne z zewnatrz
(private), to po co je w ogdle deklarowaé — i tak nikt z nich nie
skorzysta (nie bedzie do nich zapisywat, ani tez je odczytywat)?

e Sktadowymi klasy moga by¢ nie tylko zmienne (pola), ale réwniez
funkcje. Takie funkcje nazywane sa metodami klasy.

¢ Metody podlegajg takim samych ograniczeniom praw dostepu co

zmienne.

e Wszystkie metody bedace sktadowymi danej klasy majg prawa
dostepu do zmiennych zadeklarowanych jako private i protected

w tej klasie.
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C++ - klasy

Przyktad:
class water_temp {
double t;
public:
double get_temp () {
return t;
}
double set_temp (double nt) ;
Yi

// sktadowa private

// metoda - sktadowa klasy (inline)

// metoda - sktadowa klasy

double water_ temp::set_temp(double nt) {
if (nt<100 && nt>0)
return (t = nt);
else
return t;

C++ -

Przyktad:

Mam pusta szklanke
oraz gabke.

klasy

Nasgczam gabke 100 ml wody, po czym trzy razy wyciskam
wode z gabki do szklanki. Jedno wycisniecie powoduje,
ze z ggbki ubywa potowa zawartosci wody.

lle wody jest teraz w szklance?

g Visual Studio’

Program #5
83

C++ - klasy

Zwigzki z podrecznikami o modelowaniu obiektowym

oStruktury i klasy zawierajace metody nazywane sg
abstrakcyjnymi typami danych

ezmienne utworzone za pomocg abstrakcyjnych typéw danych —
obiektami

swywotywanie metod sktadowych obiektéw okresla sie mianem
wysytania do nich komunikatow

erezultatem wysytania komunikatéw jest uruchamianie
procesow dziatajgcych na atrybutach obiektow

swysytanie komunikatéw do obiektéw to podstawowe dziatanie
zwigzane z programowaniem obiektowym
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C++ - klasy

Zmienne:

Typy zmiennych sg okreslone
w specyfikacji jezyka C i C++.
Satonp.: int, double, char.

Zdefiniowa¢ mozna sobie typy
reprezentujace struktury oraz
state wyliczeniowe.

Zmienne to instancje.

W kodzie programu mozemy do
zmiennej zapisa¢ wartos¢ lub
odczytad ze zmiennej wartosé.
Wobec zmiennej strukturalnej
mozemy to zrobi¢ dla kazdej z jej

 Sadowych.

Obiekty:

Typy obiektéw sg definiowane
wytgcznie przez uzytkownika.
Kazda klasa napisana przez
programiste jest nowym typem
obiektowym.

Obiekty to instancje.

W kodzie programu mozemy do pdl
sktadowych obiektu zapisac
wartos$¢ lub odczytad z nich
warto$¢. Mozemy tez wywotac
metode nalezaca do obiektu.

C++ - klasy

¢ Definiujac klase (typ obiektowy) mozemy w niej zadeklarowa¢
jednga lub wiecej metod.

Deklarujac obiekt, mozemy te metody wywotaé na rzecz tego
obiektu.

Majac kilka obiektow tego samego typu, na rzecz kazdego z
nich mozemy wywotac te samg metode. Ale..

jej dziatanie moze by¢ rézne dla kazdego z obiektow,
poniewaz pola sktadowe tych obiektéw nie musza byé
zapisane tymi samymi wartosciami.




C++ - klasy

Stownik programisty:

klasa

obiekt (instancja)

sktadowe obiektu: pola i metody
definicja vs. deklaracja

wywotanie metody na rzecz obiektu

OIS TSl (909

kapsutkowanie (hermetyzacja)

C++ - klasy
Struktury jako typy abstrakcyjne

e W C++ struktury tez moga mie¢ sktadowe metody.

¢ Te metody sa domysinie deklarowane jako public.
Przyktad:
struct Stru {
int a;
void prin(int b) {
printf ("$i",c);
Y

C++ - klasy

Co jeszcze mogg miec struktury w C++?

Moga miec¢ definiowane prawa dostepu do swoich sktadowych, np.:

struct X {
private:
int x;
public:
void init();
int fun(int y);
}i
Struktury w C++ rdéznig sie od klas tym, ze ich domysine sktadowe sg
publiczne, natomiast w klasach — prywatne.

Wiecej réznic nie ma..
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C++ - klasy

Zagniezdzanie struktur
struct Bloczek {
struct Scianka {
int a;
Y
int a;
int b;
}i
Scianka nalezy do przestrzeni nazw typu strukturalnego Bloczek. Obiekt
typu Bloczek zawiera pola a i b. Dostep do typu strukturalnego
Scianka jest tylko za posrednictwem Bloczek:

Bloczek: :Scianka s;




