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Obiektowy model dziedziny

Obiektowy model dziedziny identyfikuje klasy pojeciowe, ich atrybuty i

powigzania pomiedzy nimi. Stanowi baze do tworzenia projektu
obiektowego.
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Projekt obiektowy

Zawiera
o klasy
@ dziedziczenie
@ atrybuty
@ metody

@ powigzania (wraz ze sposobem realizacji)
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Metody

Programowanie obiektowe polega na wyznaczaniu obiektom
odpowiedzialnosci. Te odpowiedzialnosci sa dwoéch typéw: za pamietanie
pewnych danych i za wykonywanie operacji na tych danych. Przy czym
zdecydowanie trudniejsze i wazniejsze jest rozdzielenie odpowiedzialnosci za
wykonanie operacji.

Kostka

wakazywanaartosd | Integer

lnzufiiartnsc)
gefartossl) | Integer

Trzy kropki oznaczajy, e klaza
posiada dalsze metody, ale ich
g pokazano.

P. Daniluk (Wydziat Fizyki) PO w. II Jesien 2016 5 /17



Powiazania

Zazwyczaj powiazania realizuje sie przy pomocy atrybutéw. J
Gracz Pionek Gracz
hETywa © String —M‘kn\nr String hazyvwa © String
stankonta : Integer stankonta : Integer
. pionek : Piohek

Refarenc_ja polfazana Referencia pokazana
jsko powigzanie. gk atrybut

Wybér klasy, do ktérej nalezy atrybut okreslajacy powiazanie jest decyzja
projektowa.
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Typy danych

Typy proste (podstawowe) (ang. primitive types, basic types)

Typy proste stuza do przechowywania pojedynczych wartosci — napiséw,
znakow, liczb, wartosci logicznych. W naturalny sposéb postugujemy sie
nimi w wyrazeniach. Sa wydajniejsze.

Typy referencyjne (obiektowe)

Wartosciami sa referencje do obiektéw (instancji klas).

Uwaga na przysztos¢

Wartosci typéw prostych sa niezmienialne — “A is A",
Wartosci typéw referencyjnych owszem — obiekty maja atrybuty.
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Hierarchia klas

KlasaBazowa KlagaBazowa
T

|KlasaPochodna1 | |KIasaPuchudna2 |

Dowva rdwvnowvaine spozoby
pokazywania hierarchii klas.

Klasa bazowa (nadklasa) (ang. base class, superclass)

Definuje sktadowe wspélne dla wszystkich wariantéw.

Klasa pochodna (podklasa) (ang. derived class, subclass)

Definuje sktadowe charakterystyczne dla konkretnego wariantu.

Kryterium stosowalnosci

Podklasa jest szczegélnym przypadkiem nadklasy.
v
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Dziedziczenie

Podklasa dziedziczy (ang. inherits) sktadowe nadklasy.
Jezeli jest to konieczne, moze je przedefiniowac (ang. override).

Kolej

ek olzjPosiadeiaseiciel) : Integer
kasztPostoju achwisdzajary : Gract ): integer

P. Daniluk (Wyd;

Polewlasnosé

iePalLIPPosiada asciciel() : Infeger
kasztPostoju oowisdzejary © Gracz ) : Integer

cena Integer
czyOddianeiZastaw | boolean
\wagciciel : Gracz

korglet : KormpletPel

PoleDoZabudowy

ocdap\Tastaw()
eykupZastan()

\osztPostojul odwisdzeiaey © Gracz ) : Integer
obstuzPostdi gracz : Gracz )

poziomZabudowy ; Integer
cenaRozhudowy : Integer
optatalwykda : Integer
aptatad Darmek : Integer
optata2Datmki | Integer
optata3Darmki @ Integer
oplatadDorki : Integer
optataHotel : Integer

rozbuciic)
sprzeciafoziomZabudovey ()
czydcicieManonopoiC) | bodlean
kasztPostoju odwisdzajasy : Gracz ) : ineger

PoleSzansyRyzyka

[talia : Talizkart

obshuzPostG, gracz : Gracz )

PolePodatkowe

Pole

nazwa
opis:

obshuzPostdi( gracz : Gracz )

obshuzPostd, gracz : Gracz )
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Odpowiedzialnos¢

Projekt okresla jakie sktadowe (funkcjonalnosci) klasa udostepnia. Do ich
realizacji moga by¢ potrzebne sktadowe pomocnicze.

Sktadowe pomocnicze moga zaleze¢ od implementacji. Nie nalezy na nich
polegac.
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Widocznosé

Sktadowe klasy moga by¢ oznaczone jako:
@ publiczne (ang. public) — moga ich bez ograniczen uzywac obiekty
wszystkich klas
@ chronione (ang. protected) — moga ich bez ograniczen uzywaé obiekty
tej samej klasy lub jej podklas
@ prywatne (ang. private) — moga ich uzywac¢ jedynie obiekty tej samej
klasy

PoleVWlasnosi

-cena  Integer
-czyDddane T astawy  boolean
+wtasciciel | Gracz

#homplet : KompletPal

+ilajCene) : nteger

+oddapTastaw)

+uykup Zastaw ()

+ozyOddansWZastaw() : boolean
#hosztPostojul odwiedzajgey © Gracz ) Integer
+obstuzPostdil gracT | Gracz )
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Kapsutkowanie

Oznacza¢ atrybutéw jako prywatne chroni przed wieloma btedami, ale jak
sie wtedy do nich dostawac?

Konwencja get, set i is

Jezeli atrybut ma nazwe jakasNazwa to metoda, ktéra odczytuje jego
wartos¢ powinna sie nazywac getJakasNazwa() a metoda, ktéra pozwala ta
wartos¢ zmieni¢ setJakasNazwa(). W wypadku atrybutéw przechowujacych
wartosci logiczne metoda odczytujaca wartos¢ jest tez czasami nazywana
isJakasNazwa().
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Diagramy przebiegu

Diagramy przebiegu stuza do przedstawiania interakcji obiektéw. )

: GrawMonopol : Polewdasnost odwiedzajacy : Gracz

I I
| ohshPostdil oowistzaiasy ) | |

[wizeicisl = null] | czyZakupié(this) |

[ecyz)a = trus] : sprzedazPolal odwisdzaiasy )

abcigzenieRachuniu(cena)

|
|
|
|
sefascicisl( odwisdzajacy ) U
|
|
|
|
|
|
|
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Sprzezenie, a spojnosc

Luzne sprzezenie

Sprzezenie (ang. coupling) jest miara jak bardzo obiekty, podsystemy lub
systemy zaleza od siebie nawzajem. Przyktadowo obiekt wykonujacy
metode innego obiektu jest z nim sprzezony. Tak samo podklasa jest
sprzezona z nadklasa.

Sprzezenie obiektéw utrudnia wprowadzanie zmian w kodzie. J

Wysoka sp6jnosé
Spojnos¢ to miara jak funkcjonalnie powigzane sa metody danej klasy.
Warto dba¢ o utrzymanie wysokiej spéjnosci (ang. high cohesion).

Moze sie wydawa¢, ze zachowanie wysokiej spéjnosci przez zlecanie
odpowiedzialnosci ma negatywny wptyw na sprzezenie. Jednak klasy majace
wiele odpowiedzialnosci sa zazwyczaj sprzezone z wieloma innymi klasami.

v
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Klasy pomocnicze

Tworzenie klas pomocniczych pomaga zachowa¢ sp6jnosc. )

ot | [swononer] [
T T

| realizujZagadnienie1() | reslizuiZagadnienizt |

realizujZagadnienie2()

T

|

|

|

|

|

|

__L

|

|

|

|

:
_________‘|:______

Klasa nie;
viele zagadni

Klasa spdina - reslizuje jedno
zagadnizniz, a pozostale zleca
innym
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Wzorce projektowe (ang. design patterns)

Zazwyczaj istnieje wiele rozwiazan projektowych danego problemu. J

Kryteria jakosci
@ prostota
@ pracochtonnos¢
@ elastycznos¢

@ tatwos¢ w utrzymaniu

Wzorce projektowe stanowig dobrze znane pary problem-rozwigzanie wraz z
zaleceniami odno$nie stosowania, analiza zalet i wad, sposobami
implementacji etc.
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Wzorce projektowe (ang. design patterns) c.d.

Przyktady

Name

Description

Abstract factory

Provide an interface for creating families of related or dependent objects without specifying
their concrete classes.

Builder

Separate the construction of a complex object from its representation allowing the same
construction process to create various representations.

Factory method

Define an interface for creating a single object, but let subclasses decide which class to
instantiate. Factory Method lets a class defer instantiation to subclasses.

Object pool Avoid expensive acquisition and release of resources by recycling objects that are no longer
in use. Can be considered a generalisation of connection pool and thread pool patterns.

Prototype Specify the kinds of objects to create using a prototypical instance, and create new objects
by copying this prototype.

Adapter or Convert the interface of a class into another interface clients expect. An adapter lets classes

Wrapper work together that could not otherwise because of incompatible interfaces.

Composite Compose objects into tree structures to represent part-whole hierarchies. Composite lets
clients treat individual objects and compositions of objects uniformly.

Facade Provide a unified interface to a set of interfaces in a subsystem. Facade defines a higher-level
interface that makes the subsystem easier to use.

Module Group several related elements, such as classes, singletons, methods, globally used, into a
single conceptual entity.

Iterator Provide a way to access the elements of an aggregate object sequentially without exposing
its underlying representation.

Null object Avoid null references by providing a default object.

Observer or Pu-
blish /subscribe

Define a one-to-many dependency between objects where a state change in one object results
in all its dependents being notified and updated automatically.

Servant

Define common functionality for a group of classes

Strategy

Define a family of algorithms, encapsulate each one, and make them interchangeable. Stra-
tegy lets the algorithm vary independently from clients that use it.
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