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Analiza, a projektowanie

Analiza

Badanie problemu i wymagan, ale nie rozwiazania. Analiza obiektowa (ang.
object-oriented analysis) zajmuje sie badaniem i klasyfikacja obiektéw
pojeciowych.

Obiekty pojeciowe nie maja nic wspdlnego z programowaniem -
reprezentuja pojecia i koncepcje ze Swiata rzeczywistego.

Przyktad

W wypadku systemu informacyjnego dla Zaktadu Transportu Miejskiego
obiektami pojeciowymi moga by¢: Autobus, Linia i Kierowca.
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Analiza, a projektowanie c.d.

Projektowanie
Wymyslanie koncepcyjnego rozwiazania (programistycznego i sprzetowego),
ktoére realizuje wymagania.

Projektem moze by¢ opis schematu bazy danych lub klas programowych. J

Podczas projektowania zazwyczaj pomija sie niskopoziomowe lub oczywiste
(dla zamierzonych odbiorcéw projektu) szczegéty i koncentruje sie na
wysokopoziomowych pomystach oraz ideach.

Analiza i projektowanie daja sie krétko stresci¢ jako “zréb co nalezy
(analiza) oraz zréb to jak nalezy (projektowanie)”.
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Proces wytworczy

Podejscie kaskadowe
O Analiza

@ Projekt

© Implementacja
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Proces wytworczy

Podejscie kaskadowe
O Analiza

@ Projekt

© Implementacja

Tak sie nie da.

W praktyce dziata sie przyrostowo przeplatajac fazy.
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Obiektowe modelowanie dziedziny

Model dziedziny ma odzwierciedla¢ pojecia z modelowanej czesci $wiata
rzeczywistego oraz ich zaleznosci.

W modelu dziedziny nie zajmujemy sie klasami programowymi (ang.
software class). Moze on postuzy¢ jako zrédto inspiracji przy ich
projektowaniu, ale nie w druga strone.

@ klasy pojeciowe
@ powiazania miedzy klasami pojeciowymi

@ atrybuty klas pojeciowych
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Odnajdywanie klas pojeciowych

Przy znajdowaniu klas pojeciowych nalezy:
@ uzywac istniejacych nazw
@ nie zajmowac sie niczym, co nie dotyczy modelowanej czesci
rzeczywistosci

@ nie dodawac¢ rzeczy, ktérych nie ma.

Analiza fraz rzeczownikowych

Wyszukiwanie fraz rzeczownikowych w tekstowym opisie dziedziny lub
wymagan (jezeli takimi dysponujemy).
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Czesto spotykane kategorie klas pojeciowych

pozycjami

Kategoria Przykfady Klasy z dziedziny gry w Monopol
transakcje SprzedazBiletu, RezerwacjaMiejsc
pozycje transakgji PozycjaRezerwacji
produkty badz ustugi zwiazane z
transakcjami i kontraktami lub ich Bilet

gdzie transakcje s3 odnotowywane

Kasa, WykazDostepnychMiejsc

role Tudzi i organizacji zwigzanych z

. Kasjer Gracz
transakcja
miejsce zajScia transakgji/obstugi Kasa. SalaKinowa
transakgji !
zdarzenia (czesto trzeba pamietac Seans GraWMononol
czas ich zajécia) P

obiekty fizyczne

Bilet, Kino, Kasa, Miejsce

Plansza, Pionek, Kostka

opisy OpisSeansu
katalogi KatalogSeanséw, KatalogFilméw
kontenery rzeczy fizycznych lub informacji Kino, SalaKinowa Plansza
rzeczy w kontenerach SalaKinowa, Miejsce Pole

inne wspétpracujace systemy

SystemAutoryzujacyPtatnosciElektroniczne

potwierdzenia, rejestry, kontrakty,
zagadnienia prawne

Pokwitowanie, PotwierdzenieRezerwacji

instrumenty finansowe

Czek, Gotéwka

harmonogramy, instrukcje,
dokumenty regularnie uzywane
podczas wykonywania prac

DziennalListaPromogji
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Klasy pojeciowe dla gry w Monopol

‘Gra’tﬂmﬂnnnpul ‘ ‘ Gracz ‘
Pole KompletPal
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Odnajdywanie powigzan

Powiazanie (ang. association) miedzy klasami wskazuje, ze miedzy ich
egzemplarzami moze wystepowac jakas zaleznos¢.

@ szukamy powiazan, ktére s3 niezbedne do wypetnienia wymagan
informacyjnych i pomagaja zrozumie¢ dziedzine

@ warto pokazywaé powigzania miedzy klasami, jezeli przez jaki$ czas
“trzeba pamietac” o zaleznosci miedzy ich egzemplarzami
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Czesto spotykane kategorie powigzan

Kategoria

Przyktady

Klasy z dziedziny gry w Monopol

A jest transakcja zwiazang z inng transakcja B

Ptatnos¢-RezerwacjaMiejsc

A jest pozycja transakcji B

PozycjaRezerwacji-RezerwacjaMiejsc

A jest produktem lub ustuga z transakgji lub pozycji transakeji B

Bilet-SprzedazBiletu

A jest rola zwigzana z transakcja B

Klient—Ptatnosc

A jest fizyczng lub logiczna czescia B

Miejsce-SalaKinowa, SalaKinowa—Kino

Pole—Plansza, Pole-KompletPadl,
GraWMonopol-Plansza,
GraWMonopol-Kostka,
GraWMonopol-Pionek

A fizycznie lub logicznie przechowywane w/na B

Kasa—Kino

Pionek—Pole, Pole—Plansza

A jest opisem B

OpisSeansu-Seans

A jest rejestrowane, zgtaszane, utrwalane, pamietane w/na B

SprzedazBiletu—Kasa

Pionek—Pole, GraWMonopol-Plansza

A jest uczestnikiem/pracownikiem /cztonkiem B

Kasjer—Kino

Gracz—GraWMonopol

A jest organizacyjna podjednostka B

Kino-Sie¢Kin

A uzywa, zarzadza lub posiada B

Kasjer-Kasa

Gracz—Pionek

A jest obok B

PozycjaRezerwacji-PozycjaRezerwacji
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Powiazania

Nazywanie powigzah

Nie kazda nazwa, ktéra pasuje, pozwoli innym zorientowa¢ sie, o co nam
chodzito. Dla wielu powigzan bedzie na przyktad pasowa¢ nazwa Dotyczy,
ale nie przenosi ona wielu informacji.

Liczebnos¢
o 1 (doktadnie jeden)
11 (doktadnie jedenascie)
3, 5, 7 (trzy lub pie¢ lub siedem)
2..8 (od dwoch do o$miu)
0..1 (zero lub jeden)

1..* (co najmniej jeden)

* (dowolna ilos¢ réwniez zero)
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Klasy pojeciowe i powigzania dla gry w Monopol

JestRozgrywana

Gracz Rozgry s GraWMonopol PrzyPamocy Kostka
2.5 1 1 2

1 1

Jest
Rozgrywana
Ma

1

Posiada Plansza

1
ShtadaSied

40
Pionek Stoit [Pole | WechodzWskiad — [KompletPal
0.5 7 7.3 ]
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Dodawanie atrybutéw

Wartosci atrybutéw opisuja egzemplarze klas pojeciowych. Nie wszystkie
klasy pojeciowe musza mie¢ atrybuty. J

Atrybuty maja by¢ przypisane do wtasciwych klas. J

Atrybuty powinny by¢ wartosciami typéw podstawowych. )
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Czesciowy model dziedziny dla gry w Monopol

Gracz Rozgrywa

JestRozgryawana
PrzyPomocy

2.8

nazwa
stankonta

1

Posiada

Pionek Stoitda

kolor

k (Wydziat Fizyki)

1

[GrawMonopol |

Plansza

1

40

1

Jest
Rozgrywana

Ma

SktadaSieZ

Pole

Kostka

wskazywansWartosd

Wichodz\WShkiad

KompletPol

nazwa

poziomZabudowy
czyOddaneWZastaw

cenaGruntu

cehaRozhudony

optataZwevkia
optata] Domek
optatazZlomki
optetaZDomki
optatadDomki
optataHotel
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Obiekty i ich stan

podkreslana.

Etykista z piervwsze] proegrodki zawiers
idertyfikator egzemplarza i umieszczang po
dweukrapku nazwe klasy. Cata etykieta jest

T
1
1
1

obowigzkowy.

Idertyfikator nie jest

krzyé ; Gracz

: Gracz

: Gracz

nazwa = Kroys
stankonta = 534

nazwa = Jacek
stankonta = 1200

nazwa = Ania
stankorta = 1457

P. Daniluk (Wydziat

Wartosci atrybutdn
weytmienia sig v drugis)
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Wiazania

jacek ; Gracz pionek Jacka : Pionek
nazwa = Jacek AN kolor = zielony
stankonta = 1400 N\
N
N

A

Wigzanis jest

egzemplarzem

povvigZanis.
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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.
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Powiazania

Zazwyczaj powigzania realizuje sie przy pomocy atrybutéw. J
Gracz Pionek Gracz
hazya ; String —mko\or String hazyvya ; String
stankorta : Integer stankonta : Integer
) pionek : Pionek

Referencia pokazana Referencia pokazana
jsko povvigzarie jako atrybut
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Hierarchia klas

Podklasa jest szczegélnym przypadkiem nadklasy. J

Kolej

isHolsiPosiadariateiciel) | teger
kasTtFostoju ochwistzalacy | Gracz ): neger

. - Polewasnosé

cena - Integer
iePAIUPPosiadalMagciciell) : Integer [ [Raknsidaianiiecay
lasztPostoju( ochwisdzaiacy : Gracz ): inteer i {Crac

komplet - KompletPcl
ocidal A\ Tastaw)
\wykupZastawt)
kosztPostojul odwiedzsjgey - Gracz ) - Integer
obstuzPostéil gracz | Gracz )

PoleDoZabudowy

[poziomZabudavey : Integer
cenaRozhudowy : ineger
optataZwykia : Integer
optata Dofiek : Integer

optata2Doriki: Inbeger PoleSzansyRyzyka
optataaDoriki: Inbeger ||
optatadDoniki : Integer [(aiakyaiaicart Pole
optataotel : Integer

ohshuzPostoll gracz : Gracz ) PARCESTE)
rozbuci . opis

i)
sprzecaPoziom Zabudovey(
czyacicieMahonopoil) numaan
kasztPostoju oowisdzejany © Gracz ) Integer

obshuzPostéi( gracz : Gracz )

PolePodatkowe

obshuzPostdil gracz : Gracz )
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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 sp6jnosc¢
Spo6jnos¢ to miara jak funkcjonalnie powigzane s3 metody danej klasy.
Warto dba¢ o utrzymanie wysokiej spéjnosci (ang. high cohesion).

Moze sie wydawa¢, ze zachowanie wysokiej spéjnosci przez zlecanie
odpowiedzialno$ci 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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Zadanie 1 — Sie¢ kolejowa

Zadanie

Sie¢ kolejowa sktada sie ze stacji potaczonych torami. Pomiedzy dwiema
stacjami moze by¢ wiecej niz jeden tor. Wsréd stacji wyrézniamy mijanki,
przystanki, posterunki odgatezne i stacje, ktére réznia sie miedzy innymi
liczba pociagéw, ktére moga na nich oczekiwaé. Na jednym torze moze w
danej chwili znajdowac sie co najwyzej jeden pociag. Pociagi s3 ciagniete
przez lokomotywy spalinowe lub elektryczne, z zastrzezeniem ze
lokomotywy elektryczne nie moga poruszac sie po niezelektryfikowanych
odcinkach. Pociagi jezdza wedtug rozktadu. Nalezy zaprojektowaé system
zarzadzania ruchem kolejowym z uwzglednieniem priorytetéw pociagéw
(towarowy, osobowy, pospieszny, ekspres). Istotne jest réwniez obliczanie
kosztéw dostepu do toréw i zuzytej energii.
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Zadanie 2

Zadanie

Wymysli¢ problem i zaprojektowaé rozwigzanie.
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