Analiza i projektowanie obiektowe

Michat Smiatek

ZETIIS, PW
.8

Model interakcji

— /

- Dynamika systemu - interakcje obiektéow

- Diagramy sekwencji i diagramy wspoétpracy
» Dynamika dla systemu i podsystemoéw

» Generacja kodu

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek/apo

Michat Smiatek . s
ZETIIS, PW Modelowanie dynamiki systemu

* Model przypadkow uzycia wymienia rozne
sposoby zachowania si¢ systemu w
stosunku do jego uzytkownikéw.

* Model klas lub model komponentow okresla
statyczne zaleznosci miedzy elementami
catego systemu lub jednego z
podsystemow.

» Elementem taczacym obydwa modele jest
model interakciji.

 Dzigki diagramom interakcji mozemy
zachowac scista relacje miedzy dwoma
podstawowymi modelami. Sa one spoiwem,
dzieki ktoremu mozliwy jest stopniowa,
rownolegta rozbudowa modelu systemu.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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Analiza i projektowanie obiektowe

Michat &miatek Obiekty - elementy modelu
ZETIS, PW dynamicznego

* Obiekt jest elementem istniejgcym podczas wykonywania sie
programu. Stan obiektu przechowywany jest w pamieci.

* Notacja obiektow: prostokat z nazwa obiektu i nazwa klasy.
Nazwa obiektu jest podkreslona dla odréznienia od nazwy
klasy.

Samochod | _<<instanciass >  nowy : Samochdd
atrybuty ~<<instancja>> | [

-y stary : Samochéd
metody

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek H V. . . z
ZETIIS, PW Dynamika: konstrukcja obiektow
- Konstrukcja obiektu & Hew K1

wykonywana jest podczas .
jego tworzenia. Samochéd

» Konstrukcja polega na
nadaniu wartosci atrybutom

obiektu, na utworzeniu - .

obiektow agregowanych oraz

na powigzaniu obiektu z \

innymi obiektami. Pierwszy: kolor

Konstrukcja obiektu moze

przebiega¢ na rézne sposoby

- w zaleznosci od zyczenia

klienta. Klasa moze zatem g kolor

dostarczac kilku réznych

metod konstrukcji.

new -k

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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] Gl Dynamika: zmiany stanu podczas zycia
ZETiIS, PW obiektu

* Po wyprodukowaniu, obiekt ma
zainicjowana strukture danych -
znajduje sie w stanie
poczatkowym.

* Podczas swego zycia, obiekt :
podlega zmianom stanu. Zmieniaja i
sie wartosci atrybutow oraz a

powiazania z innymi obiektami.
Elementy sktadowe obiektu

(agregowane) moga by¢ tworzone i
hiszczone.

» Wszystkie mozliwe zmiany stanu
obiektu okreslaja jego dynamike.

* Zmiany stanu obiektu powinny byé
realizowane przez waski interfejs.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Eminfek Dynamika: zmiana zwigzkéw z innymi
ZETiIS, PW obiektami

* Podczas swego zycia, obiekt moze
miec¢ zwigzek z roznymi obiektami.

Wszystkie mozliwe zwiazki i ich (Koo | Mo ]
krotnosci uwzglednione sa na

diagramie klas. up

* Powiazania z innymi obiektami g'aermmd
moga sie zmienia¢ w sposob e el
dynamiczny. Obiekt w pewnym Kolor

momencie moze by¢ np. zwigzany z
dwoma, a w innym momencie - z
pigcioma obiektami sktadowymi. e

* Zmiana powigzania nastepuje w
wyniku wywotaniu metody, ktéra Wiasciciel
usuwa je lub tworzy powiazanie z
obiektem podanym np. jako
parametr.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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Michat émiatek Opis dynamiki systemu - diagramy
ZETILS, PW interakcji

» Jezyk UML umozliwia prezentacje dynamiki dziatania systemu
(patrz poprzednie slajdy). Stuza temu diagramy interakcji.

- Dwa typy diagramow interakcji - diagramy sekwencji oraz diagramy
wspotpracy. Obydwa typy prezentuja te sama informacje, jednak w
innej formie (dalej opiszemy tylko diagramy sekwenciji).

» Diagramy sekwencji przedstawiaja wprost kolejnosé¢ przesytania
komunikatow miedzy obiektami. Diagramy wspoétpracy wiekszy
nacisk niz na porzadek komunikatow ktada na fakt ich wymiany
pomiedzy obiektami.

’ : Symulator ‘ ’ s : Samochdd ‘ ’ : Koto ‘
_| Przemaluj
;. 8prawdz Kota()

&b akie Cisnienie
3: Jakie Signienie()
: Koto

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

1: Przemalyj

Michat Smiatek : : )
ZETIIS, PW Co to jest diagram sekwenc;ji?

* Prezentacja komunikacji pomiedzy obiektami klas
wspobtpracujacymi przy realizacji przypadku uzycia.

« Komunikacja jest inicjowana przez aktora.

* Na diagramie wida¢ kolejnos¢ (z goéry na dot)
przekazywanych komunikatéw rozpoczynajacych
wykonywanie przez obiekty stosownych operaciji.

» Z reguly prezentowany jest tylko jeden scenariusz, ale
standard notacji UML dopuszcza stosowanie warunkow.

- Diagram sekwencji scisle wigze sie z konkretnym
scenariuszem. Zazwyczaj tworzy sie po jednym diagramie
sekwencji dla kazdego scenariusza przypadku uzycia.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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Michat Smiatek

JETe o Elementy sktadowe diagramu sekwencji

* Pionowe kolumny to kolumny obiektéw.

Q :CMenuGiéwne
« Ludzik - obiekt aktora. N\ [ o |
— Aktor inicjujacy rysowany jest najczesciej po lewej 7 Rejestru
stronie. S

* Prostokat - obiekt klasy.
— Zawiera nazwe obiektu i nazwe klasy.
* Przerywana pionowa linia - linia zycia obiektu.
* Strzatka - komunikat.
— Komunikat zazwyczaj posiada nazwe i parametry.
* Rozszerzona belka - belka operaciji.

— Po skonczeniu operacji nastepuje powrét (przesytany
jest komunikat zwrotny); moze by¢ zaznaczony
przerywang strzatka.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek . =
e Przyktadowy diagram sekwencji
* Na diagramie sekwencji mozemy umiescié¢ wiele
' obiektéow
 Pracownik : ZarzWypoz ‘ p_: Pozycja ‘ ‘ : Ksiazka ‘ Poszukllv‘{ana A ‘
obstugi AN Ksiazka

L, Wypozycz ksiazke( ) ‘

Obiekt, do ktérego
) skierowany jest komunikat:
p-Podaj_egzemplarz();

Sprawdz m(gli 0$¢ wypozyczenia

F

Hodaj egzemplarz()
Komunikat
= (uruchomienie
metody)

Znajdz()

P
SR Wypozycz()

Komunika
zwrotny
(zakonczenie
dziatania metody)

l
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Pichel é;\;iva*ek Konwencje dla diagramie sekwencji

» Pionowa kolumna na diagramie sekwencji moze oznaczaé
zaréwno obiekt o konkretnej nazwie lub nieokreslony obiekt
danej klasy.

* Na pierwszych etapach modelowania nie okresla sie nazw
obiektow. W fazie implementacji obiekty powinny mie¢ swoje
nazwy, gdyz przektadaja sie bezposrednio na pisany kod.

* Na jednym diagramie sekwencji moze wystepowac kilka
obiektow jednej klasy - powinny jednak by¢ wtedy nazwane.

* Linie odpowiadajaca aktorowi inicjujacemu akcje umieszcza
sie po lewej stronie diagramu.

» Jezeli w realizacji przypadku bierze udziat wiecej aktoréw, to
nalezy umieszcza¢ ich na skrajach diagramu.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek 2 . 2
e Sposoby wspotpracy obiektow
Scentralizowany i Zdecentralizowany

|
B —

|
\ U

* Przy scentralizowanym sposobie wymiany komunikatéw
jeden z obiektow kontroluje caty przebieg przypadku - steruje
operacjami i posredniczy w wymianie danych.

* Przy podejsciu zdecentralizowanym nie ma obiektu
kontrolujacego - obiekty komunikuja sie ze soba
bezposrednio.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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P——— Modelowanie sekwencji i modelowanie
ZETiIS, PW klas

» Modelujac realizacje przypadkoéw uzycia okresla sie
komunikaty wymieniane pomiedzy obiektami (klasami).
Komunikaty te powinny odpowiada¢ operacjom
udostepnianym przez te klasy.

» Specyfikujac te operacje uzupetniamy utworzony wczesniej
statyczny model klas.

* Dla operaciji definiuje sie typ, parametry wejsciowe i
wyjsciowe.

: Klient ABC : Klasa XYZ

Klasa XYZ

Atrybut A

UFperacjan (Integer, Strnﬂ)LH - Atrybut B

Operacjai(Par1 : Integer, Par2 : String)

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

T B Diagram wspotpracy obiektow
ZETIIS, PW (kolaboraciji)

» Diagram wspoétpracy ma podobng zawartos¢ informacyjna co
diagram sekwenciji.

* Réznica polega na sposobie prezentacji - na diagramie
wspotpracy nacisk jest potozony na to jakie role petnia dane
obiekty, zas na diagramie sekwencji na kolejnos¢ przesytania
komunikatoéw przy realizacji scenariusza przypadku uzycia.

» Diagram wspoétpracy moze dotyczy¢ jednego lub wielu
scenariuszy jednego przypadku uzycia.

* Mozna agregowac diagramy wspotpracy dla wielu
przypadkow uzycia.

» Diagram wspétpracy dla wszystkich przypadkéw uzycia
pozwala oceniaé stopien zaleznosci pomiedzy
poszczegdlnymi klasami obiektow.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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Michat Smiatek
ZETiIS, PW

/2: Sp

Numer kolejny
W sekwencji

rawdz mozliwo$¢ wypozyczenia
—

T

1: Wypozycz ksiazke
S~ —= : ZarzZWypoz 5: Wypozycz
B
- Pracownik iPodaJ egzemplarz 4: Znajdz
obstugi / P

Komunikat

: Pozycja

Przyktadowy diagram wspoétpracy

Relacje miedzy
obiektami

: Ksiazka

- Diagram wspoétpracy odpowiadajacy informacyjnie
diagramowi sekwencji

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek
ZETIIS, PW

Diagramy interakciji dla przypadkow
uzycia

- Diagramy interakcji na poziomie architektury: aktorzy i
interfejsy.

Usuniecie potaczenia
kolejowego

Scenariusz drugi:

Scenariusz gtdwny:

P
[ ———
i T —

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

~

Rokiadéw Rozkiadu

Rozk{adéw
e
ef

Usun Potaczeni

~

O O O O
: Kierownik d/s : Menu : lUstalanie : IRezewacije : IBaza : Witryna

adow

Roz krd 6w Rozk

UsuﬁPolqcanie( ) ‘ ‘

ZmienP oz

)
|¥ LikwidujPotaczenie( ) L CzySaRezerwacie( )

lycjeRozkladu( )/?
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Michat Smiatek . . .
S B Diagramy interakcji dla ustug

» Diagramy interakcji na poziomie projektu podsystemu
(komponentu): interfejsy i obiekty klas.

IUstalanieRozktadu

Lkwidupolaczenie(y .
i i 2 doLikwidacji :
SpraWdZPO+qczenle() i i CzyMoznalLikwidowac( )
WybierzPotaczenia() Y CaySaRezerwacie( )

LikwidujSie( )

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek : : iki - i A

e Weryfikacja dynamiki - granie rol

» Bardzo dobra metoda konstrukcji diagramow interakciji sa
sesje ,,grania rol”. Podczas takiej sesji korzystamy z
interfejsow lub klas utworzonych w modelu statycznym.

» Kazdy uczestnik otrzymuje po kilka klas i podczas sesji gra
role obiektéw otrzymanych klas.

» W trakcie sesji odczytywane sa scenariusze przypadkow
uzycia. Po odczytaniu kazdego zdania, uczestnik, ktérego
klasa jest odpowiedzialna za odczytane zdarzenie informuje o
tym fakcie.

* W razie watpliwosci, ktéra klasa powinna by¢ za co
odpowiedzialna, dyskutowany jest model statyczny. Podczas
przechodzenia przez kolejne scenariusze uzupetniany i
zmieniany jest zatem zakres odpowiedzialnosci klas i
komponentéw.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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;“E'CT*i‘fs*j;‘\]\'f*e'( Generacja kodu z modeli w UML

» Wiekszos¢ narzedzi CASE umozliwia CElementWyposazenia
generacje kodu dla réznych jezykéw Rodzaj : int
programowania, baz danych czy Opts dodtautony  LongSting
technologii komponentowych (np. Java, | rejstui : cLista) : Bool
C+4+, Visual Basic, Oracle 8, CORBA, SprawdzSpiinoscl
COM, EJB). J \

— Generacja dla jezykow obiektowych: jednej

CREATE TABLE CElementWypsazenia

klasie w modelu klas odpowiada jedna klasaw ..
jezyku obiektowym. &

— Generacja dla bazy danych: zazwyczaj jednej

klasie odpowiada jedna tabela.
. .. class CElementWyposazenia
— Generacja dla technologii komponentowych: dla ot roann
klas interfejsowych tworzone sg opisy w int Rejestruj(CLista 1)
jezykach opisu interfejsow. )

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

P——— Klasy, obiekty, komunikaty - jak
ZETIIS, PW wyprodukowacé¢ kod?

*Na projekt systemu skladaja sie model klas i model interakcji
(diagramy sekwencji). Wszystkie elementy tych modeli moga
byé bezposrednio lub posrednio przetozone na kod.
*Klasa projektowa ==> szkielet kodu klasy
— Wszystkie atrybuty, operacje, sygnatury operacji sa bezposrednio
realizowane w kodzie.
*Obiekt ==> zmienna lokalna operacji lub atrybut klasy

— Kazdy nazwany obiekt na diagramie sekwencji moze by¢ zadeklarowany w
kodzie operacji jako zmienna lokalna.

*Komunikat ==> zawsze odpowiada operacji klasy obiektu

— Woykonanie operacji w wyniku przestania komunikatu znajduje
odzwierciedlenie w kodzie tej operacji dla odpowiedniej klasy.

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek
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ZETIIS, PW

* Dobra zasada: wszelkie modyfikacje
atrybutow, nazw i sygnatur metod
dokonywane sa tylko w modelu
graficznym, nie w kodzie.

* Po zmianie jednego z elementéw
opisu klasy generowany jest kod.

Michat Smiatek Utrzymywanie spéjnosci modelu i kodu

CElementWyposazenia

Rodzaj : int
Numer seryjny : String

Opis dodatkowy : LongString

SprawdzSpéjnosc()

Rejestruj(l : CLista, p: Bool) : Bool

/

Wspotczesne narzedzia CASE
umozliwiaja zachowanie kodu
pisanego w ramach srodowiska
deweloperskiego.

* Praca programisty-projektanta:

jednoczesna budowa modelu klas,
modelu interakcji i pisanie kodu.

class CElementWyposazenia
{
int Rodzaj

int Rejestruj(CLista 1, int

}

int CElementWyposazenia::

Rejestruj(CLista 1, int

{
// poczatek kodu metody
List “Zbior z;

(p

z.zastap(1l);

// koniec kodu metody
}

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

ZETIIS, PW

» Zestaw diagramow

miedzy obiektami.
Struktura ta
powinna by¢

Zadanie to nalezy
do programisty. )

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

Michat Smiatek Realizacja ustug i metod klas

CzySaRezerwacije( )

@)

IRezerwacje

interakciji jest s et
pOdStaWQ do 7LikwidujPolaczenie() .

0 k res, I e n i a CzyMoznaLikwidowac( )
struktury

komunikacji | LhidiSe)
(wywotan metod)

odzwierciedlona w // jakis kod
- doLikwidacji.CzyMoznalLikwidowac () ;
kodzie metod. // jaki$ inny kod

doLikwidacji.LikwidujSie();
// jeszcze inny kod

void CListaPotaczen::LikwidujPotaczenie ()
CPotaczenie doLikwidacji;

{

Model interakcji
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Michat Smiatek 2 di 0
ZETILS, PW Jak przettumaczy¢ diagramy sekwencji?

n: Clista l l 2: CZbior l

» Diagramy sekwencji s
utatwiaja tworzenie 0
kodu operacji. Kod
operaciji stanowi
podsumowanie tresci
wszystkich diagramoéw
sekwencji, na ktorych
wystepuje odpowiedni

komunikat.
// koniec kodh metody
* Rola programisty jest :

inicjuj()

umiejetne potaczenie w o [guimt | [ woums | [ somer
kodzie wszystkich Rejesn

mozliwych wywotan ‘ s
operacil. zastap() NI

http://www.iem.pw.edu.pl/~smialek

R Podsumowanie — od przypadkéw uzycia
ZETiIS, PW do klas

oL D
*Przypadki uzycia => /Q/

¢ => scenariusze => /%
- - e — -
— — —
+ => diagramy interakcji => D
— H Rejestracja pojazdu
. => diagramy klas
Rejestracja -
BhKoleinose +1. Wypozyczajacy zglasza
ENnumer che¢ dokonania rejestracii.
2. Wypozyczajacy
Brejestrui) wprowadza dane klienta.
Suaktualnij() o
Sinformuj() +3. System stwierdza nieqg
& > przekroczenie limitu
hl v wypozyczonych ksigzek.
4. System stwierdza
DanePojazdu ﬁ:l‘egsp\e ze zwrotem
BBNumerRej DaneWlasciciela 5 as stém odaie -
S B Soeemeete . V| |||
&P ojemnosc B dres
®PodajDane() ey
SW prowads () fGodniDane)
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