Laboratorium 02: ,0Obiektowe modelowanie dziedziny” [2h]

1. Wprowadzenie
Programowanie  obiektowe(ang. object-oriented programmihg jest obecnie
najpopularniejsz technilg tworzenia programow komputerowych. Program konmoutg
wyraza Sk jako zbiérobiektow bedacych bytami 4czacymi stan (czyli dane) i zachowanie
(czyli metody, ktoére s funkcjami operujcymi na danych obiektu). W celu realizacji
zadania obiekty wywotgj nawzajem swoje metody, zlegajw ten sposob innym
obiektom odpowiedzialié za pewne czynoi. W poréwnaniu z tradycyjnym
programowaniem proceduralnym, w ktorym dane i pdacg nie § ze soh powigzane,
programowanie obiektowe utatwia tworzenie zgith systemow, wspotprac wielu

programistéw i ponowne wykorzystywanie istg@ggo kodu.

2. Obiektowe modelowanie dziedziny.
Zgodnie ze swa@j nazwg model dziedzinyma odzwierciedl& pojecia z modelowanej
czesci swiata rzeczywistego oraz ich zatesci. W modelu dziedziny nie zajmujemy
si¢ klasami programowymi (ang. software cla3s Moze on postay¢ jako zrédio
inspiracji przy ich projektowaniu, ale nie w deustrore. Tworzenie modelu dziedziny nie
jest obowszkowe ale bardzo przydatne;z¢di dziedzina problemu, ktéry rozgzujemy,
nie jest dobrze zrozumiata. z## jest, tworzenie modelu dziedziny najepotraktowa
jako dekompozyej dziedziny na godne uwagi ggja i obiekty. Inspirowanie sinim
podczas projektowania systemu pa@ev zmniejszeniu luki reprezentacji.
W modelu dziedziny pokazujeesi
+ klasy pogciowe,
+ powigzania m¢dzy klasami pajciowymi,
- atrybuty klas pajciowych.
Przykfad: czsciowy model dziedziny dla aplikacji wspomagzgj rezerwag miejsc

i sprzeda biletow w teatrze.
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Klasy pogciowe przedstawianegsw prostoktach. § to SztukaSpektaki Sala Kazda
klasa pogciowa reprezentuje wszystkie wmliove obiekty jednego typu/rodzaju. Nazwy2
klas pogciowych przygto sie umieszcza w pierwszej przegrodce prostpé i pisa
wielka litera. Jezeli nazwa klasy sktadaese kilku cztondw, 4czy sk je i kazdy kolejny
czton rownie rozpoczyna wielk litera, np.RozktadJazdy

W drugiej przegrodce prostga reprezentdcego klas pojeciowg umieszcza si jej
atrybuty. Atrybuty to napisy, liczby, datydz wartcici logiczne opisujce poszczegoélne
egzemplarze klasy pgjiowej. Kady egzemplarz/obiekt klasyztukagposiada na
przyktadtytut i czas trwaniaorazobsad.

Uzupetniagc klasy o atrybuty trzeba zachofvastraznos¢. Cos, co na pierwszy rzut oka
wydaje s¢ atrybutem, mge by inng klass pojeciowa. W naszym przyktadzie, mimze
podczas spektakli grane sztuki, klaseéSpektakhie ma takiego atrybutu. Jest za to
powigzana z klag Sztuka Na diagramie jest to pokazane przy pomoaggtej linii taczacej
obie klasy. Powizanie oznaczaze mkdzy egzemplarzami klas pojowych mae
zachodzt zwigzek, ktory warto pamtat przez jaki czas. Powjzania rOwnie map
nazwy. Bdziemy je zapisywatak samo jak nazwy klas ggjowych, chocia niektérzy
nazwy cztonoéw rozdzielaj myslnikami. Jako nazw powkan nalery uzywat zwrotow
czasownikowych tak, aby informacje na diagramierayly zdania. W naszym przypadku
z diagramu mgna odczyta

« sztuka jest grana w trakcie spektaklu

+ spektakl odbywa s¢ w sali.

Domyslnie przyjmuje s¢ kierunek czytania z gory na dot lub od lewej davpej. Jeeli
niewygodne jest rozmieszczenie klas na diagramie taby zachowé& domyiny
kierunek, mana przy etykiecie umiei¢ jakis symbol graficzny wskazagy wiasciwy
kierunek czytania, np. wypetniony na czarno tgojk.

Podczas obiektowego modelowania dziedziny ngjssy wag przykiada s do
odnajdywania klas pegiowych 1 od tego zaczynacesiprag. Nastpnie rozwaa st
zwiazki, ktére mog wyshpi¢ miedzy egzemplarzami klas ggjowych i przedstawia je
jako pownzania. Odnajdywanie atrybutow jest czymajmniej istotnym i zostawiacsje

na koniec.

. Odnajdowanie klas pogciowych.
Przy znajdowaniklas pojeciowych (ang. conceptual claysnalezy postpowa jak

kartograf:
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« naley uzywac istniegcych nazw, np. gdy analizujesz system do zbieragiakow w
nauce, ktéry ma kyuzywany w liceum, jego xytkownikami keda uczniowie, a gdy
jest przeznaczony dla uczelni #gygej to studenci,

« nie zajmowa si¢c niczym, co nie dotyczy modelowanej¢éai rzeczywistdci; jezeli
pracujesz iteracyjnie powstrzymag sbd rozpoznawania klas geojowych, ktore g
nieistotne w obecnej iteracji oraz

« nie dodawarzeczy, ktorych nie ma.

Analiza fraz rzeczownikowych — innym wygodnym pomystem na odnajdywanie klas
pojeciowych jest analiza fraz rzeczownikowych w teksgow opisie dziedziny lub
wymaga. W przypadku gry w Monopol na pewno warto rozpd@zinazy rzeczownikowe

w instrukcji z zasadami gry. Me st wtedy okazé na przyktadze nie uwzgidnilismy
kompletow pol, banku, ani kart szans/ryzyka.

Klasy pojeciowe dla gry w monopol

GraWMonopol Gracz Pionek
Plansza Pole KompletPol
Kostka

4. Odnajdywanie powigzan.
Powigzanie (ang. associationmiedzy klasami wskazujeze midzy ich egzemplarzami
moze wystpowa jakas zaleznosé. W modelu dziedziny pokazujemy pawania, ktore
sa niezlzdne do wypetnienia wymagdanformacyjnych i pomagajzrozumi€ dziedzirg.
Pokazanie zbyt wielu powzan sprawi, ze diagramy bda mato czytelne. Zazwyczaj
warto pokazywéa powigzania m¢dzy klasami, jeeli przez jaki czas "trzeba partac”
o zalenosci miedzy ich egzemplarzami. Dlatego, mime powgzania rysujemy nedzy
klasami, mylimy o ich egzemplarzach. Czy trzeba na przyktadmipes¢ na
jakim Polu jestPionekalbo do jakiegdsraczanalezy? Oczywicie. Jednak informacjie
wartas¢ wskazywana przelostle okresla, na ktérePolesie ruszy, nie trzeba
przechowywa w modelu. Jest to metainformacja. Tak samo nie pudrzeby

zapamgtywac, ze GraczprzesuwaPionek

Programowanie obiektowe (opracowali: mgr.iB. Dorota, mgr in. S. Bk)



Laboratorium 02: ,0Obiektowe modelowanie dziedziny” [2h]

Nazywanie powjzan —nazywanie powizan nie zawsze jest proste. Wysgjac nazw
sami wiemy co mamy na iy, ale nie kada nazwa, ktora pasuje, pozwoli innym
zorientowa sie, 0 co nam chodzito. Dla wielu posyzian bedzie na przyktad pasowa
nazwaDotyczy ale nie przenosi ona wielu informacji. Patmj o tym nazywajc
powigzanial

Liczebnosé — Odnajdugc pownzania, powinrimy zastanowd sie nad ichliczebnascig
(ang. multiplicity. Liczebnad¢ okresla, jak wiele egzemplarzy klagymoze by
powigzane z jednym egzemplarzem kl&yNa diagramach liczebso przedstawia si
w postaci wyraenia umieszczanego obok klasyuz przy linii obrazugcej powgzanie.
Przyktadowe wyrzenia liczebnéci to:

« 1 (doktadnie jeden)

11 (doktadnie jedenaie)

3, 5, 7(trzy lub pk¢ lub siedem)
2..8(od dwoch do émiu)
0..1(zero lub jeden)

« 1..* (co najmniej jeden)

« * (dowolna ilg¢ rowniez zero)

Okreslajac liczebndé¢ pametaj, zeby wyraac ograniczenia zvdgzane z dziedzin Jereli na
podstawie twojego modelu powstanie w przysatesystem obiektowy, te ograniczenia

beda bardzo przydatne i na ich podstawie zostakreslone wiezy spojngci.

5. Klasy pojeciowe i powgzania dla gry w monopol.

Gracz Rozgrywa GraWMonopol JestRozgrywanaZaPomoca Kostka
H2..8 1 1 +2
1 1
JestRozgrywanaNa
1
. Plansza
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1
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! +40
Pionek StoiNa Pole WchodziWSktad KompletPél
+0..8 1 +2..3 0..1
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6. Dodawanie atrybutow.
Wartdéci atrybutow (ang. attirbut@ opisup egzemplarze klas pgjiowych. Nie
wszystkie klasy peciowe musz mie¢ atrybuty. Dodawanie atrybutéw jest
w zasadzie prostszeznodnajdywanie klas pegiowych czy powdzai i zazwyczaj
zostawia si je na koniec. Hjednak dwie putapki.
Po pierwsze, trzeba pilnodazeby wartdci atrybutow rzeczywécie opisywaty
egzemplarze klas pgjiowych. Mae st zdarzy, ze c®, co wydaje s nam
atrypbutem  klasyA, powinno tak naprawd by¢ atrybutem klasy,
a miedzy Ai B powinno by powiazanie. Przyktadowoumerjest atrybutenMiejsca
a nieBiletu.
Po drugie niech atrybutyela jedynie wartéciami typow podstawowych — "czystymi
danymi" — jak napisy, liczby, waroi logiczne czy daty. W przeciwnym przypadku
prawdopodobnie znowu lepiej dad&las: pojeciows i ustanowd z nig powigzanie.
Przyktadowo kierownik nie jest atrybuteheatru To oddzielna klasa pgjiowa sama

posiadajca wiele atrybutdw jakmie, nazwiskoczy dataUrodzenia
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Nie jest to jeszcze wersja ostateczna. Nie uydrglismy na przyktad kart szansy/ryzyka,6
a byt maze w trakcie péniejszych prac (projektowania, kodowania lub datsziteracii)
zdecydujemy si wprowadzt¢ jakies zmiany. Nie nalgy sie tym jednak przejmowa
Wystarczy,ze przez godzig lub dwie mylelismy o dziedzinie zadania. O to wiae
chodzi, zeby unik& "pedu do kodowania" i zastanofvisii nad dziedzig. Pamétaj
rowniez zeby pracowé iteracyjnie i nie zabietasic za wszystko na raz, tylko zagzod

tego, co najbardziej ryzykowne.

Zadanie:

Wykonaj obiektowe modelowanie dziedziny dla gryzachy.
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