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Inzynieria oprogramowania
— rys historyczny

e bardzo gwattowny rozwdj technik komputerowych

e Kryzys oprogramowania
a) duza ztozonoS¢ systemow
b) niepowtarzalnos¢ i specjalizacja przedsiewziec
Cc) pozorna tatwos¢ tworzenia kodu
d) nieprzejrzystos€ procesu tworzenia

e ewolucja technologii tworzenia systemdw komputerowych
— potrzeba projektowania, modelowania i planowania

— podejscie strukturalne w programowaniu, projektowaniu
i analizie
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Zakres inzynierii oprogramowania

prowadzenie przedsiewzie€ informatycznych:
e techniki planowania, harmonogramowania i monitorowania
e metody analizy i projektowania

e Sposoby zwiekszania niezawodnosci, metody testowania,
procedury kontroli jakoSci

e przygotowywanie dokumentacji technicznej i uzytkowej

e konserwacja oprogramowania: usuwanie btedéw, wprowa-
dzanie modyfikacji i rozszerzen

e techniki pracy zespotowej
e narzedzia CASE

etc.
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Podstawowe pojecia zwigzane z analiza

problem — kwestia do rozwigzania lub
rozwazenia

dziedzina problemu — rozwazane pole
dziatania

system — powigzany w jedng catosé
zbidr elementow

zakres obowigzkéw systemu — frag-
ment dziedziny objety wymaganiami
wobec systemu

analiza — studium dziedziny problemu
prowadzgce do specyfikacji modelu
systemu w konteksScie jego obowigz-
kow

dziedzina
problemu

model
systemu

zakres
obowigzkow
systemu
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Etapy budowy systemu komputerowego

Faza strategiczna

N

Analiza

h

Projektowanie

hY

Implementacja

N\

Testowanie

hY

Konserwacja
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Rola modelowania w analizie

model = uproszczona reprezentacja czegos

e odzwierciedla zdolnoS¢ do abstrakcji
e pomaga lepiej zrozumiel ztozonoS¢ dziedziny lub systemu

e pozwala na wizualizacje, specyfikacje i dokumentacje sys-
temu
zasady modelowania:

1. wybd6r modeli ma decydujgce znaczenie na sposoéb podejsScia do problemu
i jego rozwigzania

2. najlepsze modele dobrze odzwierciedlajg rzeczywistos¢
3. kazdy model moze by¢é wyrazony na réznych poziomach szczegétowoSsci

4. pojedynczy model rzadko jest wystarczajacy — najlepsze zrozumienie daje
mozliwie mata liczba mozliwie niezaleznych modeli
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Projektowanie a analiza

e analiza koncentruje sie na problemie, a projektowanie na
rozwigzaniu

e celem analizy jest budowa modelu dziedziny, zas celem pro-
jektowania — modelu systemu dla konkretnej platformy, na-
rzedzi i sprzetu

e W pewnym sensie analiza specyfikuje model systemu niejako
»Z zewnatrz'', a projektowanie zajmuje sie szczegdtami jego
architektury ,wewnetrznej”

e silny rozdziat miedzy etapami analizy i projektowania spo-
wodowany jest réznicami w tradycyjnie stosowanych meto-

dologiach
/
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Potencjalne problemy

komunikacja
e wewnetrzna: rézne grupy ludzi na réznych etapach
e zewnetrzna: zleceniodawca, eksperci, uzytkownicy

metodologie, standardy, narzedzia
rézne na kolejnych etapach, zmienne w czasie, inaczej wy-
szkoleni ludzie

zmienne wymagania
niezdecydowany Kklient, zmieniajgca sie sytuacja ekono-
miczna i prawna, konkurencja, nowe technologie

istniejgce ograniczenia
technologia, harmonogram, budzet, ludzie
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Proces tworzenia oprogramowania

e model kaskadowy (ang. waterfall model)
analiza — projektowanie — programowanie — testowanie
e realizacja sterowana dokumentami (ang. document-driven
realisation)
e prototypowanie (ang. prototyping)
[budowa prototypu — testowanie]+
e realizacja przyrostowa (ang. incremental development)
[budowa czeSci systemu — testowanie]+
e programowanie ekstremalne (ang. extreme programming)
o )
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Modelowanie obiektowe w inzynierii
oprogramowania
e nie tylko programowanie, cho€ historycznie pierwsze
e rozne metody w oparciu 0 podobne przestanki
e stale rosngca popularnoscé
e nie jest Srodkiem uniwersalnym
N J
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Paradygmat obiektowy

— opanowywanie ztozonosci (dziedziny) problemu opiera sie
na powszechnie (cho€ nie zawsze Swiadomie) stosowanych za-
sadach:

e tworzenie i nazywanie pojec
e rozréznianie poszczegdlnych obiektdw

e znajdowanie zaleznosSci miedzy pojeciami i wyprowadzanie
nowych

e okreSlanie relacji miedzy obiektami
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Zasady modelowania

abstrakcja — ignorowanie tych aspektdédw przedmiotu, ktére nie
sg istotne z punktu widzenia biezgcego celu; pomijanie
szczegobtow, ktore nie sg istotne w biezgcym konteksScie

hermetyzacja — ukrywanie informacji o sktadowych systemu
tak, aby zamykaty one w sobie mozliwie jedng decyzje pro-
jektowg; zamykanie szczegotow implementacji za interfej-
sem zdefiniowanym w kategoriach dozwolonych ustug

skala — taka organizacja systemu aby dowolnie duza sktadowa
byta przejrzysta dla obserwatora; rezygnacja ze szczegdtdw
przy prezentowaniu catoSci ztozonego problemu
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Zalety podejsScia obiektowego

bezposrednie odwzorowanie dziedziny (problemu) na system
(rozwigzanie)

spojnosS¢ sposobu myslenia i reprezentacji miedzy kolejnymi
etapami, szczegdlnie miedzy analizg a projektowaniem

(wieksza) tatwosS¢ porozumienia dla fachowca i laika

(wieksza) spdjnosé i stabilnosé modelu

mozliwoS¢ wielokrotnego wykorzystania opracowanych roz-
wigzan

(wieksza) tatwos¢ modyfikacji i rozszerzania systemu

- J
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Podstawowe jednostki abstrakcji

pojecie — idea lub wybrazenie z dziedziny problemu posiadajgca
SWO0jg nazwe i znaczenie

obiekt — element dziedziny problemu; jednostka z jedno-
znaczng identyfikacjg, posiadajgca pewien stan i przejawia-
jgca okresSlone zachowanie; egzemplarz pojecia

klasa — opis grupy obiektdw o0 podobnych witasnosSciach, rela-
cjach i znaczeniu; implementacja pojecia

typ obiektowy = pojecie lub klasa
abstrakcyjny typ danych = klasa
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WitasnosSci obiektow

stan — abstrakcja dotychczasowej historii obiektu w aktualnym
sposobie zachowania; sytuacja w trakcie zycia obiektu, kiedy
spetniony jest okreSlony warunek

atrybut — nazwana cecha obiektu opisujgca mozliwe wartosci
jakie moze przyja€; porcja danych opisujgca okreSlong ceche
obiektdw w danej klasie

ustuga — nazwane zachowanie obiektu jakie jest on zobowig-
zany przejawi€; okreSlona funkcjonalnosS¢ jaka przejawiajg
obiekty danej klasy

komunikat — zlecenie wykonania ustugi zawierajgce potrzebne
ku temu informacje (parametry)

wtasnoS€ = atrybut lub ustuga
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Sposoby organizacji

dziedziczenie — wyrazanie podobienstwa miedzy elementami
przy pomocy hierarchii uszczegétowiania i uogdlniania; me-
chanizm pozwalajacy elementom bardziej specyficznym na
wykorzystanie struktury i zachowania elementow bardziej
0gdinych

powiazanie — relacja miedzy obiektami dwdch klas posiadajaca
okreSlone znaczenie

agregacja — specyficzna forma powigzania z wyrdznieniem
obiektéw catosci i ich sktadowych (czesci)
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Zalety analizy obiektowej

1. Nacisk na zrozumienie dziedziny problemu — bardziej am-
bitne dziedziny zastosowan.

2. Metody organizacji wzorowane na mysSleniu cztowieka — lep-
sze zrozumienie uzytkownika i eksperta.

3. Traktowanie danych (atrybutow) i proceséw (ustug) jako
naturalnej catosSci — zwiekszenie spdjnosci analizy.

4. Jawna reprezentacja wspélnych cech (dziedziczenie) —
uproszczenie modelu.

5. Ukrywanie cech nietrwatych (hermetyzacja) — specyfikacja
poddajaca sie zmianom.

6. Modele odpowiadajgce rzeczywistosSci, takie same metody
organizacji — wielokrotne wykorzystanie wynikdéw.

7. CiggtoSC€ reprezentacji w kolejnych etapach budowy systemu
— tatwy powrdt do etapu analizy w celu modyfikacji modelu.

J
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Zrodta informadcji
witasna obserwacja,
zdanie ekspertdw w dziedzinie,

wyniki analizy i zrealizowane systemy w podobnych dziedzi-
nach,

wszelkie dokumenty,

prototypy protokotdw,

etc.
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Kryteria poprawnosSci klasy

Pamietane informacje — obecnosS¢ atrybutdw.
Wymagane zachowania — obecnosS¢ ustug.

Ztozony stan — wieloSC atrybutdw.

Wiecej niz jeden obiekt w klasie lub jej specjalizacjach.

Zastosowanie wszystkich atrybutdéw i
klasy.

ustug w obiektach

Spetnione wymagania dziedziny problemu.

. Nie specyfikujemy rezultatédw pochodnych.

#2 Technologie obiektowe #3
N 4 N
odelowanie poje€ dziedziny
e pamietane rzeczy i zdarzenia,
e wystepujgce miejsca,
e odgrywane role,
e procedury operacyjne,
e jednostki organizacyjne,
e inne systemy,
e urzadzenia,
etc.
J N J
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klasa-i-obiekt

klasa i jej obiekty:

( N\
Klasa-i-obiekt

atrybutl
atrybut2

uslugal
usluga2
. 7

klasa bez obiektow:
)
Klasa

atrybutl
atrybut2

uslugal
usluga2
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struktura catosc-czescC

e
Calosc

1,m
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struktura gen-spec
( )
Generalizacja
wspolne atrybuty
stpolne u?Iugi )
] !
( : ) (
Specjalizacjal Specjalizacja2
nowe atrybuty nowe atrybuty
| nowe i zmienione uslugi | nowe i zmienione uslugi
-
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s
powigzanie
( ) (
Klasa-i-obiekt1 1m Klasa-i-obiekt2
1n
\. J \.
komunikat
— )
Nadawca Odbiorca
— usluga
— =
o
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Zwiniete:
I 1. tematl II 2. temat2 I
czesSciowo rozwiniete:
1. tematl 2. temat2
Klasa-i-obiektl Klasa-i-obiekt3
Klasa-i-obiekt2 Klasa-i-obiekt4
rozwiniete:
1 1 2
)
-
)
=
«
1 1 2
J
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klasy-i-obiekty
 CEEEEE—
( ) Transaction
Customer
« _ J
«
) EEEEE— )
SalesTransaction Lineltem Product
« — «— S
J
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Warstwy i czynnoSci w analizie obiektowej
| TEMATY |
| KLASY I OBIEKTY |
| STRUKTURY |
| ATRYBUTY |
| USELUGI |
N Y
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klasy-i-obiekty + struktury

) Transaction
Customer
— ~ 1m 7
N
AN
1
SalesTransaction Lineltem Product
| — — | —
N Y
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klasy-i-obiekty struktury atrybuty
R
) Transaction
Customer 1
dateTime
name C p,
address
1m
-«
N
AN
1
) R )
SalesTransaction Lineltem : Product
methodOfPayment quantity name
N -«  J price
De——
J
Copyright (c) 1997-2001 Marek Kisiel-Dorohinicki

hnologie obiektowe #11

~

yszukiwanie klas-i-obiektow

obiekt — abstrakcja czego$ w dziedzinie problemu, odzwiercie-
dla zdolnoSci systemu do przechowywania o tym informacji
(atrybuty) oraz wykonywania na tym operacji (ustugi)

klasa — opis obiektu (obiektéw) z jednolitym zbiorem atrybutéw
i ustug oraz sposobu tworzenia nowego obiektu (obiektow)

klasa-i-obiekt — klasa i obiekty w tej klasie

Metoda dtugiej i krotkiej listy
1. znajdujemy mozliwie jak najwiecej elementdw dziedziny —
potencjalych kandydatdéw na klasy-i-obiekty — dtuga lista

2. dtuga liste weryfikujemy, usuwajac zbedne (i ewentualnie
uzupetniajac brakujgce) klasy-i-obiekty — krotka lista
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klasy-i-obiekty struktury atrybuty ustugi
R

( ) Transaction
Customer 1
dateTime
name
address calculateTotal
— im
AN
1
o,m
SalesTransaction Lineltem 1 : Product
methodOfPayment quantity name
P|| price
calculateTotal calculateTotal | B
De——
- /
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yszukiwanie struktur

struktura — sposdéb organizacji
gen-spec — organizacja klas, oparta na dziedziczeniu
catosC-czeSC — organizacja obiektow, oparta na agregacji

Strategie wyszukiwania

struktura gen-spec
traktowaé kazda klase jako generalizacje i szukaé specjali-
zacji (i odwrotnie) sprawdzajac czy relacja ma sens w dzie-
dzinie (zakresie obowigzkéw systemu) i czy wystepuje dzie-
dziczenie

struktura catosc¢-czesc
traktowac obiekty kazdej klasy jako catosci i szukaé czesci
(i odwrotnie) sprawdzajac czy relacja ma sens w dziedzinie
(zakresie obowigzkéw systemu)
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Przyktady struktur gen-spec
Sala
Sala
numer
r'1umer . liczba miejsc
liczba miejsc
|
— r . 2 r !
Sala wykladowa Sala wykladowa Laboratorium
czy jest projektor czy jest projektor liczba stanowisk
— e/ L J .
J
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Struktury wielokrotne
/]
1,n N 1
EEEEE—
Budynek Sala
numer
— liczba miejsc
[ !
( ) 4 ) 4
Projektor Sala wykladowa Laboratorium
C y C y liczba stanowisk
1 N 0,1 >
V
J
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Przyktady struktur catosScC-czesScC
S
Budynek Grupa studencka
7
Projektor Student
zestawienie czesci pojemnik — kolekcja —
zawartosc elementy
o )
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Struktury wielokrotne — cd.
Mmoze mozna prosciej: albo jeszcze prosciej:
 CEEEEEE—
Sala Budynek

numer liczba sal wykladowych

liczba miejsc liczba sal z projektorem

budynek liczba laboratoriow

[ |
Sala wykladowa Laboratorium
czy jest projektor liczba stanowisk

N J
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vszukiwanie tematow

tematy — czeSci modelu odzwierciedlajgce poddziedziny pro-
blemu

Strategia wyszukiwania
1. najwyzsza klase kazdej struktury oraz klasy niezalezne awan-
sowaC na temat
2. taczy€ tematy ze sobg wedtug zagadnien i tak, aby minima-

lizowa€ przeciecia struktur

uwaga: jedna klasa-i-obiekt moze naleze¢ do wiecej niz jednego
tematu!
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Strategia warstwy ustug

identyfikacja stanéw
badamy potencjalne wartosci atrybutéw i sprawdzamy, czy
zachowanie obiektu jest rézne dla tych wartosci
identyfikacja ustug
szukamy ustug zwigzanych z kazda zmiang stanu
identyfikacja powigzan komunikatow
rozwazamy zachowania obiektow:
e ustugi jakich obiektdéw sg mu potrzebne?
e jakie obiekty potrzebuja jego ustug?
specyfikacja ustug
e ustugi algorytmicznie proste (np. pobierz, ustaw, powiaz,
utwoérz) — zbedna szczegétowa specyfikacja
e ustugi algorytmicznie ztozone, (np. oblicz, monitoruj) —
schemat blokowy
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Identyfikacja atrybutow i powigzan

e model petnej hermetyzacji atrybutdow
e identyfikacja obiektu — ukryte ID
e identyfikacja powigzania — ukryte IDD

Strategia wyszukiwania atrybutow

pytamy z punktu widzenia obiektu danej klasy:
e jak jest opisany?
e CO musi wiedzieC?
e jakie informacje musi pamietac?

e W jakim moze by€ stanie?
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Abstrakcja: upraszczanie zfozonosSci

e podstawowe narzedzie modelowania, takze obiektowego

e ma na celu redukcje (pomijanie) szczeg6téw, aby utatwic
zrozumienie ztozonosSci modelu/systemu

e moze dotyczy€ réznych aspektow modelu/systemu: danych,
funkcji, procesdéw, standw, czy oczywiscie obiektdw

e moze byC stosowana na réznych poziomach: zgodnie z za-
sadg skali kolejne poziomy abstrakcji powinny prowadzi¢ od
duzych sktadowych systemu do coraz mniejszych, zwieksza-
jac iloS€ prezentowanych informacji
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Obiekty

obiekt = identyfikacja + stan + zachowanie

e podstawowe jednostki abstrakcji modelu obiektowego
e mogga by¢ wskazywane, a nie nazywane

e posiadajg stan zapisany w wartosciach atrybutéw (inaczej
niz procedury — ustugi)

e 53 odrdznialne od innych obiektéw posiadajgcych taki sam
stan oraz przejawiaja ztozone zachowania (inaczej niz struk-
tury danych — atrybuty)

Technologie obiektowe #2
4 N

Hermetyzacja

e podziat modelu/systemu na sktadowe (modularyzacja) uta-
twia modelowanie jego architektury: moduty staja sie jed-
nostkami abstrakcji

e hermetyzacja oznacza zamykanie struktury wewnetrznej
sktadowe] (implementacji) za dobrze zdefiniowanymi gra-
nicami (interfejsem)

implementacja - interfejs
~ S . /
iy
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Stany obiektu

e stan to okreSlone wewnetrzne uwarunkowanie obiektu ma-
jace wptyw na jego zachowanie

e informacja o stanie obiektu zapisana jest w jego atrybutach
i jest dostepna jedynie poprzez jego ustugi (hermetyzacja)

e nowo utworzony obiekt musi sie znalez€ w okreSlonym po-
prawnym stanie, ktéry jednakze moze zaleze€ od sposobu
wykonania odpowiedzialnej za to ustugi

e stan obiektu zmienia sie jedynie na skutek wykonania ustudi,
cho€ niektére obiekty moga spontanicznie (same z siebie)
zmienia¢ swdj stan — np. aktor, aktywny obiekt
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tasnosSci obiektu

atrybuty atrybuty
e Opisujg okreSlone cechy obiektu /
e okreSlajg jednoznacznie rozdzaj przecho- ¢

wywanej informacji (typ danych)
e S3 niepodzielne — reprezentujg jedng war- -
tosC lub silnie zwigzang grupe wartosci %

ustugi — operacje A
e wskazujg okreSlone zachowania obiektu /
e Opisujg interfejs obstugi obiektu operacje
e implementacja (algorytm) ustugi/operacji
bywa nazywana metoda metody
J
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Klasy obiektow

e stanowig baze wiekszosSci obiektowo zorientowanych jezykdw
i metodologii, ale w niektdérych podejSciach ich role przej-
mujg obiekty prototypowe

e rOzne znaczenia:
1. wzorzec dla okreSlonej kategorii strukturalnie podobnych
obiektéw (typ obiektowy)
2. wzorzec j/w oraz mechanizm tworzenia obiektéw wedtug
tego wzorca (fabryka obiektow)
3. zbiér obiektow utworzonych wedtug tego Ssamego
wzorca

e jezeli klasy s3 jawnie wyrdzniane w modelu/implementadji,
to zaktada sie, ze kazdy obiekt zna swojg klase

Technologie obiektowe

s
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Ustugi — interfejs obstugi obiektu

dodatkowe informacje potrzebne dla wykonania ustugi moga
zostaé podane w postaci parametrow, zas status jej wyko-
nania moze byC udostepniany jako rezultat, ktéry réwno-
czeSnie moze identyfikowac€ stan obiektu

liczba i typy parametrow oraz rezultatu (protokot) opisane
sg przez sygnature

s3 wykonywane w odpowiedzi na zlecenia w postaci komu-
nikatow, ktére powinny jednoznacznie identyfikowac€ ustuge
oraz zawiera€ niezbedne parametry

ta sama ustuga moze dotyczy¢ réznych obiektow (klas)
gdzie moze by¢ inaczej implementowana (polimorfizm),
jednak aby zapewni¢ mozliwosS¢ zastepowania (podstawia-
nia) musi mie€ zawsza taka sama sygnature
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Klasy — przypadki szczegolne

. Klasie mozna przypisa¢ wtasnosci wspolne dla wszystkich jej

obiektéw (statyczne).

. Klasa moze opisywaé¢ ustugi/operacje abstrakcyjne (bez

implementacji), ale wtedy nie moze mieé¢ bezposSrednich eg-
zemplarzy (klasa abstrakcyjna).
W skrajnym przypadku klasa moze nie opisywaé zadnej implementacji

(atrybutéw ani metod), tylko ustugi/operacje abstrakcyjne — taka klasa
bywa nazywana interfejsem.

. Mozna przyjaé€, ze klasa jest rowniez szczegdlnym obiektem

— klase takich obiektéw nazywamy metaklasa.

. Klasa parametryczna wymaga dodatkowych informacji

(parametréw), aby stac sie kompletnym wzorcem dla obiek-
toéw.
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Powigzanie

e W polskiej literaturze bywa uzywane w dwdch znaczeniach:
potaczenie (ang. link) — fizyczny lub logiczny zwigzek mie-
dzy (najczesciej dwoma) obiektami
skojarzenie (ang. association) — zbiér potaczen o takim sa-
mym znaczeniu i strukturze (np. klasach tgczonych obiek-
téw)
potaczenie jest egzemplarzem skojarzenia

e z natury jest dwukierunkowe, ale ze wzgleddw praktycznych
bywa modelowane i realizowane jako jednokierunkowe

e dla wiecej niz 2 obiektow (klas) jest trudne do modelowania
i implementagji

Technologie obiektowe
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Powigzanie jako skojarzenie

W uproszczeniu mozna rozumie€ jako specyfikacje atrybutdw
wzajemnie wskazujgcych potgczone obiekty (nalezy jednak
pamietaé, ze powigzanie istnieje niejako ponad obiektami,
nie w kazdym z osobna)

znaczenie opisuje sie nazwa (czesto w okresSlonym kierunku)
lub rola (rolami)

ograniczenia mogg dotyczy€ jednego lub wielu powigzan,
najczestszym jest krotnoS€ potaczen jednego obiektu

niektére powigzania wymagajg dodatkowych informacji
(w postaci atrybutéw dla powigzania) lub tez kwalifikacji
— informacji wyrdzniajgcych podzbidr potgczonych obiektéw
(w postaci atrybutéw obiektu dla powigzania)

Agdgregacja

e Silna hierarchiczna forma powigzania z okresSlong semantyka:
catoS¢ sktada sie z (wielu) czesci

e W wielu operacjach catosS¢ wraz z czeSciami traktowana jest
jednostkowo (czego efektem moze by¢ propagacja operacji)

e moze byC rekursywna, czeSci moga przynaleze€ jednocze-
Snie do réznych catosci, mogg zmienia€ swojg przynaleznosg,
mogqa tez istnie€ niezaleznie

J N J
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KompozyCJa
e silna forma agregacji z czasem zycia czesci ograniczonym do
Czasu zycia catosci: czesSci moga byC€ tworzone réwnoczesnie
lub pdzniej niz catoS€ oraz usuwane wczesniej lub razem z
catosciag
e catosC jest odpowiedzialna za zarzadzanie tworzeniem i usu-
waniem czesci
e czeS€ moze przynaleze€ do doktadnie jednej catosci
e W potaczeniu z delegacja rdél stanowi alternatywe dla wielo-
krotnego dziedziczenia
J o J
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Generalizacja

e wskazuje na podobienstwo miedzy klasami (obiektami)
W sensie posiadania przez specjalizacje tych samych atry-
butéw, ustug/operadji i relacji (realizowane w postaci dzie-
dziczenia), a takze tego samego znaczenia co generalizacja

e stuzy gtdwnie poszerzaniu wtasciwosci (specjalizacja moze
dodawaé¢ nowe atrybuty, ustugi/operacje i relacje), ale takze
ich modyfikacji, a nawet restrykcji (specjalizacja moze
wprowadza€ ograniczenia co do atrybutdéw i relacji oraz
zmienia€ implementacje ustug/operacji, zachowujac jednak
ich semantyke oraz typy/sygnatury)

Copyright (c) 1997-2001 Marek Kisiel-Dorohinicki

hnologie obiektowe #15

Typowe btedy generalizacji

)
2 Sala

liczba miejsc numer
liczba miejsc

1 1 { 3\

{ \ 7 N
Sala Autobus Sala wykladowa

czy jest projektor

. J

brak uzasadnienia klasa abstrakcyjna

w dziedzinie na dole struktury
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Cechy generalizacji

e okresla relacje ,,bycia rodzajem” — egzemplarz (bezposredni)
specjalizacji jest takze egzemplarzem (posSrednim) generali-
zacji — umozliwia podstawianie/zastgpowanie

e tworzy struktury hierarchiczne, jest przechodnia i asyme-
tryczna

e klasa-generalizacja moze nie posiadac bezposrednich egzem-
plarzy (klasa abstrakcyjna)
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Typowe btedy generalizacji — cd.

)
Sala
Sala
numer
numer liczba miejsc
liczba miejsc \ )
| | |
' ) ' ) s )
Sala wykladowa Sala wykladowa Sala cwiczeniowa
czy jest projektor czy jest projektor C y
. J \ J
pojedyncza brak specyficznych
klasa-generalizacja atrybutéw/ustug/relacji

Copyright (c) 1997-2001 Marek Kisiel-Dorohinicki



hnologie obiektowe #17

N
vypowe btedy generalizacji — cd.
)

Sala

numer
liczba miejsc
! |
Sala wykladowa f Sala cwiczeniowa ] ( Laboratorium ]
rozréznianie obiektdw przez przynaleznosS¢ do klasy
J
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Dziedziczenie interfejsu i implementacji
dziedziczenie dziedziczenie interfejsu dziedziczenie samej
interfejsu oraz implementacji implementacji
J
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Dziedziczenie

e jeden z najwazniejszych, a zarazem najbardziej ktopotliwych
elementdédw podejsScia obiektowego
e rozne aspekty:

1. wykorzystywanie struktury wewnetrznej i zdefiniowanych
zachowan — dziedziczenie implementacji (ang. subclas-
sing) — pozwala na ich wielokrotne uzycie

2. zgodnoS¢ na poziomie dostepnych ustug — dziedziczenie
interfejséw (ang. subtyping) — realizuje generalizacje

3. mozliwos¢ podstawiania/zastepowania (ang. substituta-
bility)

(1 moze stuzy¢ 2 moze stuzy¢ 3)

N J
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Polimorfizm a dziedziczenie
/
polimorfizm przy polimorfizm przy dziedziczeniu
bezposSrednim dziedziczeniu ze wspdlnej generalizacji
S J
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Zastepowalnosc
zastepowanie dziedziczenie interfejsu
(podstawianie) a zastepowalnosé
J
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~
ielokrotne dziedziczenie
implementaciji
zaleta: uwydatnia specjalizacje pozwalajac na jawng specyfika-
cje wspolnych cech
wada: struktury kratowe (dziedziczenie z r6znych klas o wspol-
nej nadklasie) zwiekszajg ztozonoS¢ modelu i utrudniajg im-
plementacje
problem: konflikt stanu i zachowan dziedziczonych po wspdlnej
nadklasie
J
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Dziedziczenie wielokrotnhe

% -
] -

dziedziczenie wielokrotne dziedziczenie wielokrotne

interfejséw interfejséw i implementacji
N J
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Problem kraty w dziedziczeniu
9 =
o &
5 =
S J

Copyright (c) 1997-2001 Marek Kisiel-Dorohinicki



hnologie obiektowe #25
~
Unikanie wielokrotnego dziedziczenia
e zagniezdzone dziedziczenie
wada: wielokrotna specyfikacja interfejséw i implementacji, duze hie-
rarchie dziedziczenia
e wielokrotne dziedziczenie interfejsdw
wada: wielokrotna specyfikacja implementacji
e agregacja (kompozycja) implementacji z delegacjg roli
(przekazywaniem wykonania ustugi do innego obiektu)
wada: utrata identyfikacji obiektu
e kKompromis: dziedziczenie najwazniejszej implementacji
i wielokrotne dziedziczenie interfejsdw oraz kompozycja im-
plementacji z delegacja rdl
J
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Hermetyzacja a ukrywanie informacji
e wyrdzni€ mozna wiele kategorii interfejséw, np.:
publiczny — dostepny dla wszystkich innych sktadowych
dziedziczenia — dostepny dla specjalizacji
e interfejsy powinny odkrywaé¢ mozliwie mato z wewnetrznej
struktury sktadowej (mozliwie niezalezne sktadowe), co uta-
twia budowe systemu/modelu i wprowadzanie zmian
e poszczegdlne interfejsy powinny byC specyfikowane w kate-
goriach dostepnych (eksportowanych) ustug; stan (atry-
buty) powinien by¢ udostepniany jedynie poprzez ustugi
(eksportowanie atrybutu réwnowazne jest udostepnieniu
ustug odczytywania i zapisywania jego wartosci)
J
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ielokrotne dziedziczenie fragmentow
implementacji interfejsu (ang. mixin)
N J
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Interfejsy dziedziczenia
abstrakcje typu biatej skrzynki — implementacja catkowicie
udostepniana specjalizacjom
abstrakcje typu czarnej skrzynki — implementacja catkowicie
zakryta za interfejsem — utatwia wielokrotne uzycie
N J
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echniki wielokrotnego uzycia
na poziomie pojedynczego modelu/systemu:
e wykorzystanie klas — wzorcdéw dla grup obiektéow
e delegacja rél (czesto w potaczeniu z kompozycja) — przeka-
zywanie zlecenia wykonania ustugi do innej ustugi/obiektu
e dziedziczenie implementacji
pomiedzy modelami/systemami:
e biblioteki klas do bezposSredniego wykorzystania lub specja-
lizacji
e wzorce projektowe
J
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