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Plan wyktadu

 Wstep do modelowania
- Motywacja
« Analiza | projektowanie obiektowe
« Modelowanie dziedziny
* Przyktadowy stan programu



Kolejne kroki budowy systemow

iInformatycznych

Specyfikacja wymagan

Analiza dziedziny - modelowanie podstawowych pojec
i termindéw

Analiza systemowa - modelowanie problemu
* Projektowanie - modelowanie rozwigzania

 Programowanie - budowa modelu dziatajgcego na
Komputerze

Testowanie

Integracja

Wdrozenie

Utrzymanie



Problem konstrukcji ztozonych

systemow informatycznych
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Przypomnienie

« Programowanie obiektowe (ang. object-oriented
programming) - pogram komputerowy wyrazony poprzez
zbidr obiektdw bedagcych bytami tgczagcymi stan (dane) i
zachowanie (metody, ktore operujg na danych obiektu). W
celu realizacji zadania obiekty wywotujg nawzajem swoje
metody, zlecajgc w ten sposdb innym obiektom
odpowiedzialnos¢ za pewne czynnosci.



Analiza | projektowanie obiektowe

Mysl przewodnia:
"zrob co nalezy (analiza) oraz zrob to jak nalezy (projektowanie)"

« Analiza to badanie problemu i wymagan, ale nie
rozwigzania.

 Analiza obiektowa (ang. object-oriented analisys)
zajmuje sie badaniem i klasyfikacjg obiektéw pojeciowych

 Obiekty pojeciowe nie majg nic wspdlnego z
programowaniem - reprezentujg pojecia i koncepcje ze
Swiata rzeczywistego, a doktadniej z dziedziny, ktora jest
analizowana.

Przyktad:
Dla systemu Zaktadu Transportu Miejskiego obiektami




Projektowanie / projektowanie

obiektowe

 Projektowanie - koncepcyjne rozwigzanie
(programistyczne lub sprzetowe) realizujgce
wymagania
- Bez szczegdtéw implementacji
- Pomysty i idea sg najwazniejsze
- np. opis schematu baz danych lub klas programowych
 Projektowanie obiektowe - to projektowanie
obiektow programowych
- Wyznaczenie, ktéry obiekt za co odpowiada

- Opisanie jak obiekty majg wspotpracowac by wykonacd
okreslony cel

- tzw. wzorce projektowe - jak rozwigzac okreslony
problem obiektowo



Proces wytwarzania

oprogramowania

« Podejscie praktykowane:
- Przeprowadzenie analizy
- Opracowanie projektu
- Testy
- Wdrozenie
« Jak bys powinno:
- Zatozenie: , klient nie wie czego chce”

- Tworzenie aplikacji w sposéb
przyrostowy

¢ 2-6 tyqQ. iteracje



Obiektowe modelowanie dziedziny

 Model dziedziny odzwierciedla pojecia z
modelowanej czesci swiata rzeczywistego |
ich zaleznosci. W modelu dziedziny pokazuje

sie:
- Klasy pojeciowe

- Powigzania pomiedzy klasami
pojeciowymi

- Atrybuty klas pojeciowych
 Model dziedziny utatwia jej zrozumienie

e Przy niewielkich projektach moze byc¢
Zzbedny



Obiektowe modelowanie dziedziny

- diagramy klas

« Model dziedziny przyktad:
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Obiektowe modelowanie dziedziny

« Kazda klasa pojeciowa reprezentuje obiekty
jednego typu (rodzaju)

* Przyktadami klas pojeciowych sg: Film,
Seans oraz Sala

 Nazwy klas pojeciowych znajdujg sie w
pierwszym polu prostokgta | pisze sie je
wielkg literg

« Kazdy czton nazwy zaczyna sie wielkg literg
np. RozktadFilmow



Obiektowe modelowanie dziedziny

« Atrybuty klasy pojeciowe]

« Atrybuty to napisy, liczby, daty badz
wartosci logiczne opisujgce poszczegolne
egzemplarze klasy pojeciowe]. Kazdy
egzemplarz/obiekt klasy pojeciowej Film
posiada na przyktad tytut i czasTrwania



Obiektowe modelowanie dziedziny

 Powigzanie oznhacza, ze miedzy
egzemplarzami klas pojeciowych moze
zachodzi¢ zwigzek

 Powigzania majg nazwy. Zapisuje sie je tak
samo jak nazwy klas pojeciowych, czasami
nazwy cztonow rozdziela sie mysinikami.

 Nazwy powigzan - zwroty czasownikowe
* Przyktad:

- film jest wyswietlany w trakcie seansu oraz
- seans odbywa sie w sall



Obiektowe modelowanie dziedziny

» Jak zaczac?
 Odnalezienie klas pojeciowych

« Analiza zwigzkdw pomiedzy klasami
pojeciowymi, i zapisanie ich jako powigzanh

« Odnajdywanie atrybutow



Obiektowe modelowanie dziedziny

* Przy znajdowaniu klas pojeciowych (ang.
conceptual class) nalezy:

- uzywac istniejgcych nazw, np. gdy analizujesz
system do zbierania wynikow w nauce, ktory
ma byc¢ uzywany w liceum, jego
uzytkownikami beda uczniowie, a gdy jest
przeznaczony dla uczelni wyzszej to studenci,

- nie zajmowac sie niczym, co nie dotyczy
modelowanej czesci rzeczywistosci; jezeli
pracujesz iteracyjnie powstrzymaj sie od
rozpoznawania klas pojeciowych, ktore sa
nieistotne w obecnej iteracji oraz

- nie dodawac rzeczy, ktérych nie ma




Obiektowe modelowanie dziedziny

Kategoria Przyktady Klasy Ir‘:lznir?:;ti;:? gy w
transakc)e SprzedaZBiletu, Rezerwacjalfiejsc
pozycje transakc)
Do tej kategori jest dostepny komentarz [pokaz] PozycjaRezenwacy!
produkty badz ustugi zwiazane z transakcjami | kontraktami lub ich pozycjami Bilet
gdzie transakcje s3 odnotowywane Kasa, WykazDostepnychiiejsc
role ludzi | organizacji zwigzanych z transakcja Kasjer Gracz
migjsce zajscia transakc)i/obstugi transakc)i Kasa, SalaKinowa
zdarzenia (czesto trzeba pamietac czas ich zajscia) Seans GraWionopal
obiekty fizyczne Bilet, Kino, Kasa, Miejsce Plansza, Pionek, Kostka
opisy
Do tej kategorii jest dostepny komentarz [pokaZ] OpisSeansu
katalogi KatalogSeansow, KatalogFilmow
kontenery rzeczy fizycznych lub informacy Kino, SalaKinowa Plansza
rzeczy w kontenerach SalaKinowa, Migjsce Pole
inne wspdtpracujgce systemy SystemAutoryzujgeyFlatnosciElektroniczne
patwierdzenia, rejestry, kontrakty, zagadnienia prawne Polwitowanie, PotwierdzenieRezerwac)
instrumenty finansowe Czek, Gotowka
harmonogramy, instrukcje, dnkumen_t'_-,r reqularmnie uzywane podczas DziennaListaPromoci
wykonywania prac




Obiektowe modelowanie dziedziny

 Jak definiowac klasy pojeciowe?

- analiza fraz rzeczownikowych w tekstowym
opisie dziedziny lub wymagan

GravwMonopol Gracz Pionek

Plansza Pole KompletPol

Kostka




Obiektowe modelowanie dziedziny

« Powiagzanie (ang. association) miedzy klasami wskazuje, ze
miedzy ich egzemplarzami moze wystepowac jakas zaleznosc

- W modelu dziedziny pokazujemy powigzania, ktore
sa niezbedne do wypelnienia wymagan
informacyjnych i pomagaja zrozumiec¢ dziedzine.

- Duza ilos¢ powigzan - diagramy mato czytelne

- Wazne sa powigzania miedzy klasami, jezeli przez
jakis czas "trzeba pamietac" o zaleznosci miedzy ich
egzemplarzami

- powigzania rysuje sie miedzy klasami ale chodzi o
ich egzemplarze

Nazwy powiazan:

Nalezy pamietaC by nazywacC powigzania zgodnie z ich faktycznym przeznaczeniem
okreslajgc kontekst wystepowania. OkresSlenie ,egzemplarze klasy A dotyczg
egzemplarzy klasy B”, sg mato precyzyjne i nie okreslajg w sposob jednoznaczny oraz
zrozumiaty znaczenia.



Obiektowe modelowanie dziedziny

Kategoria

Przyktady

Klasy z dziedziny gry w Monopol

A jest transakcjg zwigzana z inng transakcja B

Platnosc-Rezemwacjalliesc

A jest pozycja transakeji B

PozycjaRezemwac)-
Rezenwacjalfiejsc

A jest produktem lub ustuga z transakcji lub
pazyc)l transakc)i B

Bilet-Sprzedaz Biletu

A jest rolg zwiazana z transakeja B

Klient-Platnosc

A iest Frvezna lub logiczna czedcia B Ihejsce-Salakinows, Pole-Plansza, Pole-KompletPdl, GraWhonopol-Plansza, GralVMonopol-
JestlieyCefia Wb 0giczna tzestia SalaKinowa-Kino Kostka, GraWhionapol-Fionek
A fizycznie lub logicznie przechowywane w/na B Kasa-Kino Fionek-Pole, Pole-Flansza

A jest opisem B

OpisSeansu-Seans

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

SprzedazBiletu-Kasa

Pionek-Pole, GraWhionopol-Plansza

A jest uczestnikiem/pracownikiem/cztonkiem B

Kasjer-Kino

Gracz-GralVMonopol

A jest organizacyjng podjednostka B

Kino-SieckKin

A uzywa, zarzadza lub posiada B

Kasjer-Kasa

Gracz-Pionek

A jest obok B

PozycjaRezemwac)-
PozycjaRezemwac)




Obiektowe modelowanie dziedziny

« Liczebnosc¢ (ang. multiplicity) okresla: ,jak wiele
egzemplarzy klasy A moze byc powiqgzane z jednym
egzemplarzem klasy B”. Na diagramach liczebnosc¢
przedstawia sie w postaci wyrazenia umieszczanego obok
klasy A obok linii obrazujacej powiazanie. Przyktad:

- 1 (doktadnie jeden)
- 11 (doktadnie jedenascie)

- 3, 5, 7 (trzy lub piec lub siedem)
- 2..8 (od dwoch do osmiu)

- 0..1 (zero lub jeden)

- 1..* (co najmniej jeden)

- * (dowolna ilos¢ rowniez zero)



Obiektowe modelowanie dziedziny

« Przyklad (klasy pojeciowe oraz powigzania wraz z nazwami i liczebnosciami):

JestRozgrywana
Gracz Rozgry s GravwMonopol ProyPomocy Ko=stka
2.8 1 1 2
1 1
Jest
Fozgrywwana
Ma
.-I
Foziada Plansza
1
=kfadasiel
1 40
Pionek =toila Pole WichodsWskiad KompletPal

0.5 1 2.3 0.1




Obiektowe modelowanie dziedziny

« Dodawanie atrybutow do klas pojeciowych:

- Atrybuty (ang. attirbute) opisuja
egzemplarze klas pojeciowych. Nie
wszystkie klasy pojeciowe muszag miec
atrybuty.

- Atrybuty - wartosci typow podstawowych
"czyste dane" np. napisy, liczby, wartosci
logiczne czy daty

Przyktad:

Przykitadowo kierownik nie jest atrybutem Kina. To
oddzielna klasa pojeciowa sama posiadajaca wiele
atrybutow jak imie, nazwisko czy dataUrodzenia.




Obiektowe modelowanie dziedziny

JestRozgrywana

Gracz FoZorywa GravwMonopol PrzyPomocy Kostka
2.8 1 1 2
RETE wzkarywanaartoss

stankonta 1

Jest
Fozgrywana
Ma

1
Plansza

Poziads

1

Sktadasiel

1 40

Pionek Staila Pole WWichaodoWS ks KompletPal

kalar 0.8 1 (L= P 2.3 0.1 (L= P

pozZiomZabudowy
cZyOddanewiastaw
cenaruntu
cenaRozhbudowny
optatalweyvkia

optatal Domek
optata2Domki
optata3Domki
optatadDomki
optataHotel




Obiekty I ich stan - przyktadowa

rozgrywka

« Stan obiektu to wartosci jego atrybutow

« Stany wszystkich obiektow to stan
programu

e Przyklad:

- Pierwsze pole zawiera
<id obiektu>] : <nazwa klasy>

- Drugie pole zawiera atrybuty wraz z ich
wartosciami
<nazwa_atrybutu> = <wartosc¢>

- notatki



Obiekty I ich stan - przyktadowa

rozgrywka

Etvkieta z piervwsazej przegrodki zawiers
identyfikator egzemplarza i umieszozang po
cdweukropku nazwwe klasy . Cata etvkieta jest
podkreslans.

Identyfikator nie jest
obowigzkowey .

[

[
|

!

krzys : Gracz s Gracz : Gracz
naTvwa = Kroys hazwa = Jacek hazwa = Ania
stankonta = 5354 stankonta = 1200 stankonta = 1457

1
|

|

Wiartosci sty
wevtnienia sie we drugig)
prregradce.




Obiekty I ich stan - przyktadowa

rozgrywka

 Godne uwagi zwiagzki pomiedzy obiektami pokazujemy w
ten sam sposob co powigzania miedzy klasami. Przyjeto sie
je nazywacC wiazaniami (ang. link).

jacek : Gracz pionek.acka : Pionek
nazwa = Jacek *, kolar = Zielony
stankarta = 1400 5
,
N,
!
TN
Wigzanie jest
egzemplarzem

povwigZania.




Obiekty w programowaniu

« Klasa = typ danych
« Obiekt = wartos¢ okreslonego typu
 Organizacja kodu operujgcego na danych:

- Dane | kod na nich operujgcy zebrane sg razem (w
klasie)

- Kod w kazdej klasie jest podzielony na metody,
ktore wywotuje sie na rzecz jakiegos egzemplarza

- Metody mogg miec¢ parametry i dawac jakies
wartosci, majg bezposredni dostep do danych
egzemplarza, na rzecz ktdérego sg wykonywane,
oraz moga te dane modyfikowacd

« Atrybuty i metody jednej klasy nazywa sie je] sktadowymi
(ang. class member).



Obiekty w programowaniu - to juz

nie jest modelowanie dziedziny

Kostka

weakamywanatartods | Integer

losupartosc])
gefitiartosc) ; Integer

Trzy kropki oznaczalg, ze klass
posiada dalzze metody, ale ich
hie pokazana.,




Obiekty w programowaniu - klasa

pojeciowa — klasa projektowa

Ko=stka

- " I:» ~wyskazywanatartoss | Integer
.1
& ’ v +Hozsufitfartosc])

+getiartoscl) | Integer

{?)

i
I!! ™ T
. —




Obiekty w programowaniu - to juz

nie jest modelowanie dziedziny

klasa projektowa (ang. design class), ktore
przedstawiajg projekt oprogramowania

programowanie obiektowe polega na wyznaczaniu
obiektom odpowiedzialnosci:

- za pamietanie pewnych danych
- za wykonywanie operacji na tych danych

Wszystkie szczegdty, w jaki sposéb obiekty wywigzuja
sie z tych odpowiedzialnosci, sg ukryte w definic;ji
klasy

Piszgc metody danej klasy, mozemy sie skupic tylko na
wycinku catego zadania - na realizacji
odpowiedzialnosci wyznaczonych tej klasie

oneracie na danvch innvch obiektdow = zlecenie ich



Jak zapisal powigzania?

» jedna z klas uczestniczgcych w powiazaniu bedzie

posiadata atrybut, na ktory zostanie przypisany
obiekt drugiej klasy

* atrybut ten nazywa sie referencja (ang.

reference)
Gracz Pionek Gracz
ionek
nazwa . string HEnEE kalar © String nazwa . string
stankorta ; Integer stankorta ; Integer
pionek ; Pionek

Referencia pokazana Referencja pokazana
jako powigzanie, jako atrybut.




Hierarchia klas

potrzeba kilku wariantdw pewnej klasy
Korzystanie bez zmian
Inne dziatanie

Klasa bazowa (ang. base class) badz inaczej
nadklasa (ang. superclass) definiuje sktadowe
wspodlne dla wszystkich wariantow

Klasy pochodne (ang. derived class) badz inacze;
podklasy (ang. subclass) definiujg pozostate
sktadowe, ktére wystepuja tylko w poszczegdlnych
wariantach

zwigzek miedzy nadklasg | podklasami nazywany
jest uogolnieniem (ang. generalization), badz

winzlhiarm 1iiammAalnianiaciicvservsanntawiania



Hierarchia klas

KlasaBazowa KlasaBazowa
/ \ ?
KlasaPochodnal KlasaPochodna?2 KlasaPochodnai KlagaPochodna?

Crova rdwwniovvazng sposoky
pokazyweania hierarchil klas,

« obiekty podklasy sq rowniez egzemplarzami
nadklasy i powinny dawac sie uzywac w tych
samych kontekstach



Dziedziczenie

klasa pochodna dziedziczy (ang. inherits)
wszystkie sktadowe klasy bazowej

klasa pochodna moze zachowanie niektorych
metod przedefiniowac (ang. override) podajac
nowe definicje

podklasa rozszerza (ang. extend) nadklase gdyz
moze zawieraCc nowe skladowe

na diagramie jak klasa pochodna ponownie
definiuje metode klasy bazowej nalezy to zapisac
umieszczajac jej definicje w klasie pochodnej



Dziedziczenie

Kolej

ilek olejiPosiadaazcicial])  Integer
kosztPostojul odwiedzajgcy | Gracz ) Integer

: . - - Polevwlasnosé
PolelUzytecznosciPubliczne)

cena | Integer

lePSIUPPosiadavhascicial) | Integer — ECREEmEl ey  [IRGIZE

kosTtPostojul odwisdzajgcy | Gracz ) Integer wasciciel : Gracz

komplet © KampletPol

— —

oddaivEastaw)
wykupZastawi)

kosztPostojul odwiedzajgoy : Gracz 1 Integer
obshizPostajl gracz ; Gracz )

PoleDoZabudowy

poziomZabudowy | Integer
ceraRozhudowy | Integer
optatalewykis  Integer
optatal Domek | Integer
opfatazDomki ; Integer PoleSzansyRyzyka

optata3Dotnki : Intecer talia : Taliakart

optatadDomki © Integer Pole

optataHotel | Integer

Nazywa
opiz

ohstuzPostoll gracz : Gracz ) —
rozbuduil

sprzedajPoziomZabudowy)
cTytascicieatdonopal) . boolean
koszztPostojul odwiedzajacy © Gracz ) Integer

obstuzPosta)l gracz ; GracT )

PolePodatkowe

obstuzPostoll gracz ; Gracz )




Kontrakty i widocznosc

« Kontrakt - odpowiedzialnos¢ za wykonanie dane;
funkcjonalnosci

« Urywanie metod oraz atrybutow przed innymi
obiektami - zakresy widocznosci

« W celu separacji szczegotow kontraktu od szczegotow
iImplementacji w jezykach obiektowych wystepuje
pojecie widocznosci (ang. visibility):

- publiczne (ang. public) - moga ich bez ograniczen
uzywac obiekty wszystkich klas ,,+"

- chronione (ang. protected) - moggq ich bez
ograniczen uzywac obiekty tej samej klasy lub je;
podklas ,#"”

- prywatne (ang. private) - mogg ich uzywac

iAnAdvim I A ANRIAL Y FAL canrvamst Llanesyry 2



Kontrakty i widocznosc

PoleWlasnosc

-cena ;. Integer
-cZyDddaneZastaw ;. boolean
+ukasciciel | GracT

Hkomplet © KompletPol

+daiCenel] : Integer

+ocddap L astaw)

+oevkup L astaw)

+czyviddaneWlastaw) | hoolean
RkosztPostolul odwiedzajgacy © Gracz ) Integer
+ohatuzPostajl gracz ; Gracz )




Kapsutkowanie

Przed rozpowszechnieniem programowania obiektowego,
wszystkie dane byly globalnie dostepne i mozna byto na nich
operowac¢ w dowolny sposoéb i z kazdego miejsca w kodzie —
btedy

Niespojny stan zmiennych
Ukrywanie danych przez obiekty nazywa sie kapsutkowaniem

Ograniczenie - wykonywanie na danych operacji tylko
okreslonego rodzaju (np. odczyt)

zmiany w implementacji, np. struktury danych — ograniczony
zasleg



Kapsutkowanie - konwencja

W wielu jezykach programowania obiektowego (m.in.
JAVA) uzywa sie pewnej konwencji:

- nazwaPola
- getNazwaPola - pobiera pole
- setNazwaPola - ustawia wartosc¢ pola
- isNazwaPola - dla wartosci logicznej
« Jezyk C#:
- Wykorzystywane sa wlasnosci:
e set {}

* get {}



Diagramy przebiegu

« diagramy klas - okreslenie kontraktu, czyli odpowiedzialnosci
klas

« Interakcja pomiedzy obiektami - opis jak maja ze soba
wspolpracowac - diagram przebiegu

« Diagram przebiegu okresla:
- Kto zleca czynnosc
- Kto wykonuje czynnosc¢

- O jaka czynnos¢ chodzi



Diagramy przebiegu

: GravwiMonopol

: PoleVWlasnosc
[

| ohstuzPostdil] odwiedzajgoy ) |

[whasciciel = null] © czy Zakupicithis)

odwiedzajacy : Gracz

. _ _ _ decyma_

[decyzja =true] . sprzedazPolal odwiedzajgcy

obhcigZenieFachunkulcena)

settasciciell odwiedzajigoy )




Sprzezenie

« Sprzezenie (ang. coupling) jest miara jak bardzo obiekty,
podsystemy lub systemy zaleza od siebie nawzajem

« obiekt wykonujacy metode innego obiektu jest z nim sprzezony
« podklasa jest sprzezona z nadklasa
« Sprzezenie obiektow utrudnia wprowadzanie zmian w kodzie

« Im luzniej obiekty sa ze soba sprzezone, tym zasieg
potencjalnych problemow wywotanych zmiang jednego z nich
jest mniejszy

Rada: minimalizacja sprzezenia



SpdjnosC

Spojnosc (ang. cohesion) to miara jak funkcjonalnie powigzane
sg metody danej klasy

Warto dbac o utrzymanie wysokiej spojnosci (ang. high
cohesion)

Jesli jedna klasa odpowiada za zbyt wiele zagadnien (jest
niespojna), z czasem nadmiernie sie rozrosnie i bedzie trudna

do zrozumienia oraz pielegnacji

Nalezy tworzyc¢ klasy pomocnicze, ktérym bedzie zlecana czesc
odpowiedzialnosci



Spdjnosc - przykiad

: GravWwMonopol : GrawMonopol : KlasaPomocniczal : KlazaPomocnicza?
I I I I

I realizujZagadnienie1 () I realizujZagadnieniel () I I
I

e — — — — — — I
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Wzorce projektowe

Przy wyznaczaniu odpowiedzialnosci obiektom istnieje wiele
poziomow swobody

Kazde rozwigzanie ma silne i stabe strony
Niektore sa latwiejsze w pielegnacji, a inne bardziej elastyczne

sprawdzone pomysty o dobrze poznanych silnych i stabych
stronach nazywa sie wzorcami projektowymi (ang. design
pattern)

Wzorce projektowe posiadaja nazwy jak Fabryka (ang. Factory),
Singleton (ang. Singleton), Strategia (ang. Strategy) i Fasada
(ang. Facade)

Dobrze dobrane i ogodlnie przyjete nazwy wzorcow utatwiajg ich
zapamietywanie oraz usprawniaja komunikacje miedzyludzka
(np. w zespole programistycznym dyskutujacym jak rozwigzac
nowy problem)



UML

Notacja graficzna, przedstawiona na wyktadzie to Unified
Modeling Language (UML)

jest to graficzny jezyk opracowany specjalnie w celu
specyfikowania i planowania artefaktow programistycznych oraz
usprawnienia komunikacji miedzy cztonkami zespotu
programistycznego

Prace nad UML zapoczatkowali - Grady Booch, Jim Rambough i
Ivar Jacobson

UML jest powszechnie stosowany, a od 1997 roku jest
standardem Object Management Group (OMG) i doczekat sie juz
drugiej wersji

Najwiekszg zaletg UML jest to, iz jest to notacja graficzna

Rozpoznawanie symboli jest silng strong ludzkiego moézgu,
dlatego ogladajac prostokaty i linie na diagramach tatwo
zrozumiec¢ zaleznosci miedzy obiektami



UML

« UML pozwala skupi¢ uwage na najwazniejszych koncepcjach lub
pomystach i poming¢ badz ukryc nieistotne szczegoty

« UML to tylko notacja

« UML jest bardzo rozbudowany, zawiera kilkanascie rodzajow
diagramow



UML - wersje

Wersje opublikowane przez R5C i UML Partners

0.9 1995
1.0 Styczen 1997

Wersje UML opublikowane przez OMG

Wersja Data publikacji URL
1.3 Marzec 2000 hitp:-/farwar ome ore'spec TR L3
1.4 Wirzesien 2001 hitp: /farwrer ome org/spec TIMMI L1 4
1.4.2 Lipiec 2004 zobacz: ISOIEC 19501
1.5 Marzec 2003 hittp: farwrer ome ore'spec TIRT LS
20 Lipi-E-I: 2005 hitp- /farwrer_ome orefspec LRI 0
2 1.1 EiEI'DiEf'I 2007 bty /farmer ome org'spec/TIRIT 2 1.1
2.1.2 UE‘[{][}E}{I 2007 hitp:/farwer ome org'spec ML 2 1.2
2.2 Luty 2009 - : i T el

Wersje UML opublikowane przez I50

[Numer Data | Wersja URL
‘ISDIIEE Styczen

1.42 hitp /A omg . orglspe c/UMLA SO 950 1/P D IF

19501 2005




Pies

- gtowaPsa : Glowa
- tutowPsa : Tutow
# ogonPsa : Ogon
# liczbaPsow : int

+ Szczekajl)

public class Pies {
private Gtowa gtowaPsa;
private Tutow tutodwPsa;
protected Ogon ogonPsa;
protected static liczbaPsow;

public void Szczekaj ()

L ooos bF




UML - kod cd.

«interface»
IPojazd
+ UruchomSilnik()
N [
M "\\_\
Cz&lg Samochod
- speedMax : double
Koto

- fi : double

public interface IPojazd {
public void UruchomSilnik ();
}

public class Samochod : IPojazd {
private Koto[ ] kota;
public override void UruchomSilnik
() {...}
}

public class Czotg : IPojazd {
private double speedMax;
public override void UruchomSilnik

() {...}




Diagramy przebiegu

,Szef prosi sekretarke o kawe”

- obiekt Szef wywotuje metode PodajKawe
obiektu Sekretarka,

- Sekretarka wywotuje metode ZrobKawe
obiektu Ekspres

- Sekretarka wywotuje wtasng metode
PodtgczEkspresDoPradu

- Sekretarka wywotuje ponownie metode
ZrobKawe obiektu Ekspres

- Sekretarka odbiera obiekt Kawa od Ekspres
I przekazuje do Szef




Diagramy przebiegu - UML

: Szef : Sekretarka : Ekspres

|
: PodajKawe | |
|

: ZrobKawe |
.{ _________________________

t PodlaczEkspresDoPradu

: ZrobKawe

W




Karty CRC

e Class Responsibilities and Collaborators

« wprowadzone przez Kenta Becka i Warda
Cunnighama i opisane w artykule ,,A Laboratory for
Teaching Object-Oriented Thinking”
przedstawionym na konferencji OOPSLA’89

* Narzedzie wykorzystywane podczas burzy mozgow
do identyfikowania klas

 modeluje sie behawioralne wtasnosci budowanego
systemu informatycznego



Karty CRC

Class name

Superclasses

Subclasses

Responsibilities Collaborators

Author




Karty CRC

Optaca- fakiy FodcAryra
Zina sy nazwe
Zirgle Saard] Adyes

Fasndnprlende

Zind ALy K Liead
Zina date zozenia |Fakfura
L woytoié Pozycja
Zngde POzl

Lo ol iendos
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