Analiza obiektowa

Metody wywotywane na rzecz obiektéw

* s3izolowane od rozwazan o przyczynach i skutkach, tj.:

— Metoda dziata tak samo niezaleznie od tego, jakie zdarzenie jg
wywotato i jaki jest stan obiektdw (wystarczy ze spetniaja
ograniczenia)

— Metoda w swym dziataniu nie uwzglednia tego, jakie nastepne
metody wywota zdarzenie jej zakoriczenia

e zagniezdzone struktury operacji. Mozna je specyfikowac jako
moduty zawierajgce réznorodne sktadniki: ciagi zdarzen,
wywotan i warunkow sterujgcych;

Analiza obiektowa

Wyzwalacz
® potaczenie zdarzenia i wywotywanego procesu

Rodzaje wyzwalaczy == reguty wyzwalania

e Wyzwalacz moze wyzwalaé wiele proceséw, ktére moga byé
wykonywane sekwencyjnie lub réwnolegle
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Analiza obiektowa

Reprezentowanie struktury obiektéw

model relacji binarnych (diagram obiektowy) — wyraza zwigzki miedzy typami

Model relacji binarnych dia praykiadu rejestracji samochodu
(notacja Booch)
1 ozien |
= ot ozsn
g
N 8
Samochod | o[ producent

——
O
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Reprezentowanie zachowania obiektéw

® Maszyny skoriczone: stany, przejscia miedzy stanami (zalezg
od zdarzen).

¢ Specyfikacje oparte na scenariuszach (diagramy sieci
Petriego).

¢ Specyfikacje decyzyjne wyrazone za pomoca tabeli decyzyjnej
i drzewa decyzyjnego.
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Analiza obiektowa

ez . . . . . . Martin/Odell Booch Coad/Yourdon Jacobson Shlaer/Mellor Rumbaugh i
Podejscia do analizy obiektowej - historia n
— Martin / Odell Typ obiektowy Klasa Klasa i obiekt | Typ obiektowy Obiekt Klasa
— Booch Obiekt Obiekt Obiekt Obiekt, Egzemplarz Obiekt
Egzemplarz
— Coad/Yourdon
Typ zwigzkow Uzywanie Zwigzek Zwigzek Powigzanie
—_ Jacobson relacji obiektow
Odwzorowanie Rola Zwigzek Zwigzek, Rola
— Shlae r/M ellor znajomosci | Odwzorowanie
= Rumbaugh iin. Uogdlniani Dziedziczeni Sp Dziedzi Podtyp-Nadtyp | Uogélnianie
. Specjalizowa-
Zrédto: ,Podstawy metod obiektowych” nie
J. Martin, J.J. Odell, WNT, 1997 Sktadanie Zawieranie Czgs¢-Calosc Agregacja
L P. SN 52 WMP. SNS, Warszaw 53




Analiza obiektowa

Odwzorowania:

Ajest zawsze Ajest zawsze Ajest zawsze Ajest zawsze zwia-
Czytajac od lewej | zwiazane z zwiazane z jednym | zwigzane z zadnym | zane z zadnym,
do prawej jednym B lub wieloma B lub jednym B jednym lub wieloma B

Martin/Odell [E] 8] o4B]

Booch 1 1N 0.1

(drugiso\(:/‘;danie) : [B]
[0} 1. 5 ..

(jednokierunkowe) :

[A—1B] | E—5E] | [A—2AE]

Shiaer/Mellor

Rumbaugh i in.
© UKSW, WMP. SN,

1
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Analiza obiektowa wg metody Coad/Yourdon:

5 gtéwnych czynnosci:
1. znajdowanie klas i obiektow
2. identyfikacja struktur
3. identyfikacja tematéw
4. definiowania atrybutéw
5. definiowania ustug

model analizy obiektowej zawiera 5 warstw:
warstwa tematéw

warstwa klas i obiektéw

. warstwa struktury

. warstwa atrybutéw

warstwa ustug

i

RS
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Analiza obiektowa

Analizg obiektowa wg metody OMT (Rumbaugh):

3 czesci k

modelu, pok jace réine jego aspekty

Model Obiektéw (OMT Object Model): statyczny obraz struktury modelu

- klasy
- atrybuty
- operacje
- relacje miedzy klasami i instancjami
Model Dy i (OMT Dy i del): wspotdziatanie obiektéw (powigzania

wyznaczone pr;ez komunikaty).
Tu mieszczg sig rézne diagramy pokazujace przeptyw sterowania, takze
ograniczenia i warunki na wartosci atrybutéw.
Model Funkcyjny (OMT Functional Model)
specyfikacja operacji jako funkcji przeksztatcajacych wejscie na
wyjscie, warunki poprawnosci (asercje).

© UKSW, WP, SNS, Warszawa 56
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Projektowanie obiektowe
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PROJEKTOWANIE OBIEKTOWE

Projektowanie obiektowe

¢ Za budowe modelu odpowiedzialni sg analitycy, ktérzy maja
kontakt z klientem

¢ Analitycy uzgadniajg z inzynierami oprogramowania
poprawnos¢ budowanego modelu, dostosowujgc go do
mozliwosci narzedzia programistycznego, ktdre zostanie uzyte
podczas fazy implementacji

* Rolainzyniera oprogramowania:
— jednoczesnie znac kilka metodyk projektowania lub przynajmniej
zdawac sobie sprawe z réznic, jakie miedzy nimi wystepuja
— potrafi¢ przektadac¢ niejasne zadania klientéw na precyzyjne
specyfikacje
— umie¢ rozmawia¢ z zamawiajgcym oprogramowanie postugujac sie

. Fgl:nﬂinami z dziedziny aplikacji, a nie terminami informatycznymi
© UKSW, WIP. SN, Warszawa

Obszary wiedzy inzyniera oprogramowania

¢ Inzynieria oprogramowania, informatyka

* Znajomosc¢ srodowiska programistycznego (jezyk
programowania, platforma systemowa, srodowisko
projektowe)

® Znajomos¢ organizacji (przedsiebiorstw, administracji
publicznej)

® Znajomos¢ dziedziny aplikacji (np. awioniki, operacji
bankowych, logistyki, chemii, itp.)

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

¢ 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

e Wewnetrzne sterowanie

Projektowanie obiektowe

Systemy sterowane procedurami

e Sterowanie proceduralne umiejscowione jest w kodzie
programu:
— zaczyna si¢ 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

60
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Projektowanie obiektowe

Systemy sterowane procedurami

e Procedury generuja zagdania wprowadzenia danych i czekaja
na ich pojawienie sie. Po wprowadzeniu danej sterowanie
przekazywane jest zwrotnie do procedury. Warto$¢ licznika
rozkazéw, zmiennych lokalnych i stosu, na ktérym odktadane
s 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.

Systemy sterowane zdarzeniami

e Sterowanie zdarzeniowe rezyduje wewnatrz programu
koordynujacego lub monitorujgcego.

® Procedury aplikacji sg przywigzane do zdarzen i sa
wywotywane, gdy pojawiaja sie odpowiadajace im zdarzenia,
tj. podsystemy same decyduja, ktére zdarzenia sg dla nich
interesujace.

e Odwotania do programu koordynujacego pozwalajg na
wprowadzanie danych wejsciowych oraz wysytanie danych
wyjsciowych (procedury nie zachowuja sterowania np.
czekajac na dane).

WMP. SNS, Wars: 63
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Projektowanie obiektowe

Sterowanie wewnetrzne Sterowanie zewnetrzne

Proceduralne

eprzekazywanie sterowania (wywotania *Jest kontrolowane przez uzytkownika
procedur, wywotania migdzy zadaniowe) (trudne w realizacji)

jest kontrolowane przez program

i jest poza kontrolg uzytkownika

Proceduralne

Zdarzeniowe

ewzajemne oddziatywania miedzy Zdarzeniowe

obiektami sg takie same jak zewnetrzne, *Oczekiwanie na zdarzenia, ktére s pod
za wyjatkiem braku oczekiwan na kontrolg uzytkownika (do$¢ intuicyjne)
zdarzenia: obiekty moga wymuszaé

odpowiedzi innych obiektéw

64

e \W procesie rozwoju oprogramowania:
e Faza analizy — opisuje wymagania
¢ Faza projektu — definiuje strategie rozwigzania, tj. projekt klas
obiektow przez:
— Zdefiniowanie interfejsow
— Zdefiniowanie algorytmoéw uzytych do zaimplementowania
operacji
— Optymalizowanie struktur danych i algorytmoéow

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

WMP. SNS, Warszaw 65
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Projektowanie obiektowe

Kolejnos¢ tworzenia projektu obiektéw

1. Wpisac do klas obiektéw wszystkie operacje z modeli analitycznych.

2. Zaprojektowac algorytmy implementujace operacje, biorac pod uwage
ztozonos¢ obliczeniowa, tatwosé implementacji, zrozumiatosé i
elastycznos¢.

3. Zoptymalizowac $ciezki dostepu do danych.

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

5. Zmienic strukture klas aby rozszerzy¢ zwigzki dziedziczenia.
6. Zaprojektowac implementacje zwigzkow klas (nadmiarowe zwigzki

gmatwaja analize, ale na etapie implementacji mogg poprawic¢ PROG RAMOWANIE OBIEKTOWE

wydajnos¢ i uproscié realizacje niektdérych proceséw).
7.  Okresli¢ reprezentacje obiektu.
8. Umiescic klasy i zwiazki w modutach.

© UKSV

VIP. SNS, Warszaw
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Programowanie obiektowe

¢ Jezyk programowania C++ pozwala na obiektowa
realizacje projektu systemu

e Jezyk C++ jest nadzbiorem jezyka C
(prawie..)
¢ Wystepuija réznice miedzy C i C++ w obszarze
wtasciwosci programowania strukturalnego,
jednak program napisany wg regut C w wiekszosci
przypadkow zostanie zaakceptowany przez
kompilator C++.

W, WMP. SNS, Warszawa 68
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C++ - klasy C++ - klasy

o C++ jest jezykiem programowania obiektowego — pozwala na Deklarowanie klasy przypomina deklarowanie typu
budowaniu programéw dziatajacych na obiektach. strukturalnego:
e Obiekty, to egzemplarze/instancje utworzone wg opisu
zawartego w definicji typu. struct osobal class osoba2
¢ Typy obiektowe w C++ sg rozszerzeniem typédw uzywanych do { {
tworzenia zmiennych w C public
* Rozszerzenie polega na: char imie[20]; char imie[20];
— dodaniu regut dostepu do sktadnikéw/atrybutéw/pdl obiektu X X
. g, . ,e'p /oty ., /e ) char nazwisko[30]; char nazwisko[30];
— dodaniu wtasciwosci ustugowych — metod, ktére moga wykonywaé ] . ) )
dziatania wykorzystujac sktadniki obiektu int wiek; int wiek;
— dodaniu ustugi inicjalizacji przy tworzeniu i ustugi koriczenia przy }; };
usuwaniu obiektow
© UKSW, WMP. SNS, Warszawa 70 © UKSW, WMP. SNS, W. 71
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C++ - klasy

Deklaracja instancji:
osobal PanX;
osoba2 PanYyY;

Odwotanie:
strcpy (PanX.imie, "Luke") ;
strcpy (PanX.nazwisko, "Hobbs");
PanX.wiek = 50;
strcpy (PanY.imie, "Deckard");
strcpy (PanY.nazwisko, "Shaw");
PanY.wiek = 54;

Czym rozniq sie te dwa obiekty?
© UKSW, WMP. SNS, Warszawa 72

C++ - klasy

Projektujac klase nalezy odpowiedzie¢ sobie na kilka
pytan:

1. Co charakteryzuje stan wewnetrzny obiektdw i jak go reprezentuje?

2. Czy mozna definiowac jakie$ niezmienniki stanu wewnetrznego obiektow?

3. Ktdre z cech obiektu mozna udostepnia¢ publicznie, a ktére powinny by¢
kontrolowane?

4. Jak beda tworzone i inicjalizowane obiekty; czy dopuszczamy istnienie
obiektéw z nieokreslonym stanem wewngtrznym?

5. Czy likwidacja obiektu wymaga czynnosci porzadkowych?
6. Jakie operacje beda wykonywane na obiektach?
7. Jak program ma korzystac z definicji klasy?

C++ - klasy

C++ - klasy

Odpowiedzi dla klasy reprezentujacej butelke mleka:

1. Co charakteryzuje stan wewnetrzny obiektdw i jak go reprezentuje?
- Maksymalna pojemnos¢ butelki i jej zawartosé.

2. Czy mozna definiowa¢ jakies niezmienniki stanu wewnetrznego obiektow?
- Zawartos¢ niemniejsza od zera i nie wigksza od pojemnosci.

3. Ktdre z cech obiektu mozna udostepniac publicznie, a ktére powinny by¢
kontrolowane?
- Pojemno$¢ musi pozostaé niezmienna, zawartos¢ moze by¢ modyfikowana
tylko tak, aby zachowa¢ niezmienniki.

4. Jak bedq tworzone i inicjalizowane obiekty; czy dopuszczamy istnienie
obiektow z nieokreslonym stanem wewnetrznym?
- Tworzony obiekt — butelka mleka musi by¢ na poczatku pusta (zawartosé
réwna zero). Nie ma butelek z niekreslonym stanem wewnetrznym.

Odpowiedzi dla klasy reprezentujacej butelke mleka:

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

C++ - klasy

Prawa dostepu:

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

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

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

© UKSW, WMP. SN, Warszawa Po co komu prawa dostepu? 76

C++ - klasy

kapsutkowanie/hermetyzacja

ukrywaniu pewnych danych sktadowych lub metod obiektéw danej klasy tak,
aby byly one dostepne tylko metodom wewnetrznym danej klasy lub
funkcjom z nig zaprzyjaznionym (o funkcjach zaprzyjaznionych bedzie
Jjeszcze 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
wiasnych 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 sg istotne z punktu widzenia
jego potrzeb na tym poziomie szczegdtowosci.

* Pozostate whasciwosci, chod istnieja i s konieczne dla
poprawnego funkcjonowania obiektu, moga pozostac dla
uzytkownika catkowicie nieznane.

Przyktad z zycia: znajomos¢ budowy silnika samochodowego
i swobodny dostep do jego elementéw nie sq konieczne
do poprawnego korzystania z samochodu

C++ - klasy

Réznice miedzy structiclass

eDomysInie wszystkie sktadowe obiektu typu struct sg publicznie
dostepne — mozna ich uzywaé (odczyt/zapis, wywotanie) wszedzie
tam, gdzie widoczna jest definicja struktury tego typu
eDomyslInie wszystkie sktadowe obiektu typu class sg publicznie
niedostepne. Aby staty sie dostepne, musimy je zadeklarowacé jako
dostepne. Kod deklaracji klasy jest podzielony na trzy rodzaje
sekcji. Przynaleznos¢ sktadowych do sekcji okresla prawa dostepu.
ePrawa dostepu do sktadowych klasy dzielg sie na:

— typu public

— typu private

7w YRY protected 79

C++ - klasy

class JakasKlasa { class JakasInnaKlasa {

public: int dl;// domyslnie: private
int s1; public:
int s2; int d2;
private: protected:
int s3; int d3;
int s4; private:
int s5; int d4;
protected: public:
int s6; int d5;

}i }i

C++ - klasy

Metody

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

Sktadowymi klasy moga by¢ nie tylko zmienne (pola), ale réwniez
funkcje. Takie funkcje nazywane s3 metodami klasy.

Metody podlegajg takim samych ograniczeniom praw dostepu co
pola.

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

(Tak tez mozna, ale wiekszy batagan w kodzie..) w tej klasie.
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C++ - klasy C++ - klasy
Przykfad: Przyktad: r

class water_temp {

double t; // sktadowa private Mam pusta szklanke
public: oraz gabke.

double get_temp(){ // metoda #1 - skiadowa klasy - \g

return t; // zdefiniowana w klasie -> jest inline

} // (traktowana tak jak funkcja inline)

double set_temp (double nt); // metoda #2 - skiadowa klasy .
),. Nasgczam gabke 100 ml wody, po czym trzy razy wyciskam

wode z gabki do szklanki. Jedno wycisniecie powoduje,

double=vacer=cenp seet=tomp(double=atIS(= ze z gabki ubywa potowa zawartosci wody.

if (nt<100 && nt>0) // metoda #2 zdefiniowana poza klasa

return (t = nt); // nie jest traktowana przez

else // kompilator jako inline lle wodyjest teraz w szklance?

retum t; dq Visual Studio
} Program #5
L P. SN: a 82 WMP. SNS, Warszaw. 83




