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Okre$lenie wymagan " Projektowanie " Implementacja Testowanie " Konserwacja
Faza strategiczna Analiza Instalacja
I 1
Dokumentacja

Czynnosci wykonywane w fazie analizy to:
= ustalenie kontekstu projektu,

= ustalenie wymagar uzytkownikow,

= rozpoznawanie, wyjasnianie, modelowanie, specyfikowanie i dokumentowanie

1zeczywistoéci bedacej przedmiotem projektu.

W zasadzie analiza nie powinna stawia¢ nacisku na zmiang rzeczywisto§ci poprzez
wprowadzenie tam nowych elementéw np. w postaci systemu komputerowego. Jej
celem jest rozpoznanie wszystkich tych aspektéw dziedziny problemowej, ktore

moglyby by¢ poddane procesowi informatyzacji.
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Dokumentacja

¥ Celem fazy projektowania jest opracowanie szczegdlowego planu implementacji
systemu.

YW odréznieniu od analizy, w projektowaniu duza role odgrywa $rodowisko
implementacji. Projektanci musza posiada¢ dobra znajomo$¢ jezykow, bibliotek i
narzedzi stosowanych w trakcie implementacji.

¥ Dazy sig, by struktura projektu zachowywata strukture modelu stworzonego w
poprzedniej fazie (analizie) - podejscie bezszwowe (seamless). Niewielkie zmiany w

dziedzinie problemowej powinny implikowac¢ niewielkie zmiany w projekcie.

¥ Moze to by¢ realizowane, np. poprzez wykorzystanie podejécia obiektowego.
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Zadania stojace przed wykonawcami w fazie projektowania:

= UszezegOlowienie wynikow  analizy. Projekt musi by¢ wystarczajaco
szczegdlowy aby mogt byé¢ podstawa implementacji. Stopien szczegotowosel
zalezy od poziomu zaawansowania programistow.

= Projektowanie tych sktadowych systemu, ktore nie sa zwiazane z dziedzina
problemowa.

= Optymalizacja systemu.
= Dostosowanie do ograniczefi i mozliwosci érodowiska implementacji.

= Okreslenie fizycznej struktury systemu (projekt architektury systemu).
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¥ Uszczegolawianie wynikéw analizy - poprzez podanie regut odwzorowania notacji
dla danych (notacji stosowanej w modelu pojeciowym - wyniku fazy analizy) w
struktury tego jezyka programowania, ktéry bedzie wykorzystany do implementacji

systemu.
Dane z analizy Realizacja w C/C+t+
typedef struct {
Adrgs char Ulical30];
Ulica

int NumerDomu;
int NumerMieszkania;
char Miasto[30];

Numer domu
Numer mieszkania

Miasto char Kod[5];
Kod } TypAdres;

Dane osobowe typedef struct {
Imie char Imie[30];
Nazwisko char Nazwisko[30];
Adres

TypAdres Adres;
} TypDaneOsobowe;
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¥ Uszczegolawianie metod:

= Podanie pelych sygnatur metod (wyspecyfikowanie typu argumentéw oraz
wartoéci zwracanej dla kazdej metody).

= Zastapienie niektérych prostych metod publicznym dostepem do atrybutéw, np.
metod PobierzNazwisko, UstawNazwisko, etc.

= Zastapienie niektérych atrybutéw redundantnych (pochodnych) przez
odpowiednie metody, np.

‘Wiek = BiezacaData - DataUrodzenia;
KwotaDochodu = KwotaPrzychodu - KwotaKosztow,
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¥ Okreslenie sposobow implementacji asocjacji

Asocjacje mozna zaimplementowa¢ na wiele sposobow, z reguly poprzez wprowadzenie
dodatkowych atrybutow. Moga one by¢ nastepujace:

= obiekt (lub kolekcja obiektow) powiazanej klasy,

= wskazniki (referencje) do obiektow powiazanej klasy,
= identyfikatory obiektéw powiazanej klasy,

= klucze kandydujace obiektéw powigzanej klasy.

W zaleznosci od przyjetego sposobu oraz od licznosci zwiazkéw (1:1, 1:n, m:n) mozliwe sa
bardzo rozne deklaracje w przyjetym jezyku programowania.

* *
Symbol graficzny Stowo kluczowe

Tablica obiektow: — TypSiowoKluczowe SltowaKluczowe[100];

Lista wskaznikow: — list<TypStowoKluczowe*> StowaKluczowe;

Tablica wskainikéw: — char *WskaznikiStoéwKluczowych[100];
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¥ Asocjacje skierowane: oprocz oznaczenia asocjacji zaznacza sie tez kierunek
przesylania  komunikatéw (nawigacj¢). Np. w systemie Systemie Informacji
Graficznej nawigacja jest mozliwa jedynie od obiektéw klasy “Symbol graficzny”
do obiektow “Stowo kluczowe™. Jest to jeden ze scenariuszy, w innym moze by¢
inaczej.

Symbol graficzny Stowo kluczowe

¥ Oznaczenia dostepnoci dla atrybutow i metod:
(+) publiczny - dla wszystkich
(#) zabezpieczony (profected) - dostep dla obiektoéw danej klasy oraz jej specjalizaciji
(-) prywatny - dostep tylko dla obiektéw danej klasy

Symbol graficzny Stowo kluczowe
# Nazwa Y , | T Nazwa

# Rysyj + Stan

+ Wyswietl + Pobierz_stan
+ Wyswietl_opis + Zmieni_stan
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¥ Szczegolowe specyfikacje atrybutow i metod

¥ Wzorce klas (szablony)

¥ Metaklasy, j. klasy zawierajace atrybuty i metody dotyczace klasy jako
catosci, a nie pojedynczych obiektéw, np. atrybuty i metody statyczne
(Klasy).

¥ Wolne funkcje - funkcje nie bedace metodami zadnej z klas.

¥ Stereotypy (np.: «persistent», «constructor», «query»)

¥ wartosci etykietowane ?
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Projekt skonstruowany droga uszczegélowienia modelu obiektowego (wyniku fazy
analizy) opisuje skladowe systemu odpowiedzialne za realizacje¢ podstawowych zadan
systemu.

Gotowe oprogramowanie musi takze zawiera¢ skladowe nie zwigzane z dziedzing
problemowg:

Skladowa
zarzgdzania
pamigci

Skladowa
interfejsu
uzytkownika

= sktadowy interfejsu uzytkownika,

= sktadowq zarzadzania danymi
(przechowywanie trwatych danych),

(kompilator,
system operac)

(do 90% naktadéw;

obecnie poprzez GU!
Skladowa popr K

dziedziny
problemowej

= sktadowq zarzadzania pamigcia
operacyji
peracyna, (kompilator,

. L system operac.
= sktadowg zarzadzania zadaniami

(podziat czasu procesora).

Skladowa
zarzgdzania
zadaniami

Skladowa
zarzgdzania
danymi
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Mozna wyrézni¢ trzy perspektywy, ktére powinny by¢ brane pod uwage w trakcie w
konstruowania dowolnego modelu (diagramu):

= Perspektywa pojeciowa (koncepcyjna) - model przedstawia wylacznie pojecia
funkcjonujace w dziedzinie problemu (w analizowanej rzeczywistosci ): np. méwimy o
operacjach wykonywanych na bytach, a nie o implementujacych je metodach, a atrybuty to
cechy opisujace byty. Asocjacje opisuja zwiazki semantyczne istniejace miedzy bytami.
Model pojeciowy w ogole (lub w bardzo niewielkim stopniu) powinnien interesowac
si¢ implementujacym go softwarem.

= Perspektywa projektowa - tu uwzgledniamy juz software, ale interfejs a nie
implementacje, czyli myélimy tu raczej o typach niz o klasach. Typ reprezentuje
interfejs, ktory moze mie¢ wiele implementacji, np. uzaleznionych od srodowiska
programowania (przyjetej platformy), zadanych charakterystyk wydajnosciowych czy
nawet sprzedawcy. Chociaz podejscie obiektowe ktadzie wielki nacisk na rozroznienie
migdzy interfejsem a implementacja, w praktyce w wielu jezykach obiektowych nie
oddziela si¢ wyraZnie interfejsu od implementacji, co sie zreszta zmienia na lepsze
(przyklad: Java, Corba).

= Perspektywa implementacyjna
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Zrozumienie perspektywy, ktora byla brana pod uwage w trakcie konstruowania danego
modelu, jest waznym czynnikiem majacym wplyw na prawidlowe interpretowanie
modelu. Prawidlowa interpretacja, dobre zrozumienie jest warunkiem koniecznym
prawidlowego wykorzystania pdézniej. Niestety — nie do§¢, ze granice migdzy
perspektywami nie sa wyraznie zakre§lone, to jeszeze wielu analitykéw 1 projektantow w
ogdle lekcewazy ten problem i konstruuje swoje modele od razu z perspektywy
implementacyjnej, podezas gdy te inne moglyby w danym momencie by¢ znacznie
bardziej uzyteczne. Nadmiar informacji moie te  stanowi¢ stanowi¢ pewne
ograniczenie.

Zalecenia:

= jesli konstruujesz model, konstruuj go z jednej, wyraznie okreslonej perspektywy,

= perspektywe t¢ mozesz opisa¢ wykorzystujac stereotypy lub wartoéci etykietowane,

= kiedy przegladasz model musisz by¢ §wiadom z jakiej perspektywy zostat skonstruowany,
aby go poprawnie zinterpretowac.

Modele, tak jak i caloi¢ projektu, zawsze powstajg (a przynajmniej powinny
powstawac) w sposob iteracyjny i przyrostowy.
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[image: image14.png]Tworzenie modelu obiektowego (dwie drogi)

=0

Zadania:

= Identyfikacja obiektéw i klas
= Identyfikacja zwiazkéw pomiedzy klasami (generalizacji-specjalizacji oraz asocjacji)
= Identyfikacja i definiowanie atrybutéw

= Identyfikacja i definiowanie metod i komunikatéw

Czynnosci te sa wykonywane iteracyjnie. Kolejnos¢ ich wykonywania nie jest ustalona i
zalezy zaréwno od stylu pracy, jak i od konkretnego problemu.

=

Inny schemat realizacji procesu budowy modelu obiektowego polega na rozpoznaniu
funkeji, ktére system ma wykonywaé. Dopiero w pézZniejszej fazie nastgpuje
identyfikacja klas, zwiazkéw, atrybutdéw 1 metod. Rozpoznaniu funkcji systemu stuza
modele funkcjonalne (diagramy przeptywu danych) oraz model przypadkéw uzycia.
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Wiagciwa identyfikacja klas (abstrakeji opisujacych grupy bytéw o podobnych
whasnosciach, wyrdznialnych w analizowanej 1zeczywistoci), to kluczowa
umiejetno$é w obiektowym podejéciu do procesu konstrukeji oprogramowania.

Klasy sg najbardziej stabilnym elementem dziedziny problemowej. Dobry
system  oparty jest tak dalece, jak tylko jest to mozliwe, na klasach
reprezentujacych grupy bytéw wyréznialnych w dziedzinie problemowej, a nie
na funkcjonalnosci potrzebnej dzi§ i to dla specyficznego by¢ moze
zastosowania. Oprogramowanie wykorzystujgce klasy powstale w  wyniku
analizy dziedzinowej jest znacznie bardziej odporne na zmiany wymagan niz
oprogramowanie oparte o jednostki funkcjonalne.

Ma to, tzn. oparcie oprogramowania o wykorzystanie klas, duze znaczenie dla
technologii ponownego uzycia.
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Typowe Klasy:

= przedmioty namacalne (samochéd, czujnik)
= grupy przedmiotéw namacalnych (kartoteka, samochéd jako zestaw czesci)
= role pelnione przez osoby (pracownik, wyktadowca, student)

= zdarzenia, o ktérych system przechowuje informacje (ladowanie samolotu,
wyslanie zaméwienia, dostawa)

= interakcje pomigdzy osobami i/lub systemami o ktérych system przechowuje
informacje (pozyczka, spotkanie, sesja)

= Jokalizacje - miejsce przeznaczone dla ludzi lub przedmiotéw
= organizagje (firma, wydzial, zwiazek)

= wydarzenia (posiedzenie sejmu, demonstracja uliczna)

= koncepcjei pojecia (zadanie, miara jakogci)

= dokumenty (faktura, prawo jazdy)
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[image: image17.png]Obickty, zbiory obiektow, metadane

W wielu przypadkach przy definicji klasy nalezy dokladnie ustalié, z jakiego rodzaju
bytem mamy do czynienia.

Nalezy zwroci¢ uwage na nastepujgce aspekty:

= czy mamy do czynienia z konkretnym bytem w danej chwili czasowej?
= ¢zy mamy do czynienia z konkretnym bytem w pewnym odcinku czasu?
= ¢zy mamy do czynienia z opisem tego bytu (dokument, metadane)?

= ¢zy mamy do czynienia z pewnym zbiorem konkretnych bytéw?

Np. klasa ,samoch6d”. Moze chodzi¢ o:

= egzemplarz samochodu wyprodukowarny przez pewna fabryke
= historie stanéw pewnego konkretnego samochodu

= pozycje w katalogu samochodéw opisujacy wlasno§ci modelu
= model samochodu produkowany przez fabryke

Podobnie z klasg , gazeta”. Moze chodzi¢ o:

= konkretny egzemplarz gazety kupiony przez czytelnika

= konkretne wydanie gazety (niezalezne od ilogci egzemplarzy)

= tytul i wydawnictwo, niezalezne od egzemplarzy i wydan

= parti¢ egzemplarzy danej gazety dostarczang codziennie do kiosku
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Eksperci od podejécia obiektowego do procesu tworzenia oprogramowania dziela si¢ na
dwa obozy w zaleznoéci od proponowanego przez nich sposobu identyfikacji klas:

= w oparciu o dane (DDD - Data Driven Design),
= w oparciu o odpowiedzialnosci klas (RDD - Responsibility Driven Design).

Odpowiedzialnos¢ klasy odpowiada zbiorowi zachowan obiektow tej klasy.

DDD - polega na zidentyfikowaniu wszystkich danych w systemie i podziale ich na klasy
bez specjalnego rozwazania ich odpowiedzialnofci, przykladem tej techniki jest
identyfikacja rzeczownikow i fraz rzeczownikowych w tekscie wymagan.

RDD - tutaj rozpoznaje si¢ wszystkie odpowiedzialnosci systemu (w oparciu o potrzeby
przyszlych uzytkownikéw) i bazujac na nich wyréznia sie klasy, przykladem jest tu
metoda CRC wykorzystywana w kilku metodykach.

Najbardziej efektywne, jak to z reguly w praktyce bywa, sa techniki mieszane,
wykorzystujace kazdg dostepng metode.
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Metoda CRC (Class, Responsibilities, Collaborations) zostala zaprezentowana przez K.
Beck’ai W. Cunningham’a w 1989 r. w celu ulatwienia programistom “nie-obiektowym™
nauke “my¢lenia obiektowego”. Okazata sie by¢ przydatna na wezesnych etapach rozwoju
systemu do identyfikacji klas. Metoda CRC nie jest cze$cig UML.

Na malej kartce papieru notuje si¢ nastepujace elementy:

= u gory kartki - nazwe klasy,

= po lewej stronie - odpowiedzialnosci (responsibilities), czyli obowiazki danej klasy,

=po prawej stronie - wspolpracownikow (collaborators), czyli klasy, ktore pomagaja
danej klasie w wypelnianiu jej obowiazkow.

Odpowiedzialnosci danej klasy opisywane sa na wysokim poziomie abstrakcji - jako
podstawa (gléwny powdd, cel) zaistnienia danej klasy. Sq powiazane z operacjami, ktére
mozna wykonywac¢ na obiektach tej klasy, ale sa wyrazone w bardziej ogolny sposéb. Np.
akceptowalna jest odpowiedzialnog¢, taka jak “zarzadzanie danymi dotyczacymi ksigzki”,
co implikuje operacje, ktére czytaja i zapisujg dane. Klasa nie powinna mie¢ wiecej niz
trzy, cztery odpowiedzialnosci (wiele klas ma tylko jedna lub dwie). Jesli klasa ma zbyt
duzo odpowiedzialnoéci (niska kohezja), nalezy zastanowi¢ si¢ czy zostaly one
dostatecznie zwigzle okreslone lub czy nie rozdzieli¢ odpowiedzialnosci i mie¢ wigcej
klas. Zbyt wielu wspotpracownikow sugeruje zbyt silne skojarzenie klas.
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¥ CRC wykorzystuje si¢ wspdlnie z przypadkami uzycia - postepujac w zgodzie ze
scenariuszem identyfikuje klasy, ktérych odpowiedzialnosci wlaczaja potrzebna operacje i
znajduje ewentualnych  wspolpracownikow, zaangazowanych w realizacje danego
przypadku uzycia. Upraszczajac - odpowiedzialnosci kazdej klasy moga by¢ postrzegane
jako suma operacji, ktére mozna wykonywacé na obiektach tej klasy.

¥ Kiedy brakuje klasy, ktéra mogta by wykona¢ potrzebna operacje, oznacza to btedy Iub
braki w modelu. By¢ moze trzeba dodaé nowa klase lub zmieni¢ odpowiedzialnosci lub
wspolpracownikow klasy juz istniejacej (by¢ moze jedno i drugie).

¥ Zwiazek generalizacji-specjalizacji jest tu wyjasniany w kategoriach wspéldzielenia
odpowiedzialnoéci 1 wspolpracownikéw. Klasa specjalizowana ma te whasnosci
odpowiednio wigksze.

¥ Sytuacja ta moze tez byé postrzegana w druga strong - jesli dwie klasy maja
nakladajace si¢  odpowiedzialnosci i wspdlpracownikéw, to moze to by¢ sugestia dla
wydzielenia dlanich nadklasy.

E. Stemposz, Analiza i Projektowanie System 6w Inform atycznych, Wyklad 6, Slajd 20





	[image: image21.png]DDD; identyfikacja klas poprzez rzeczowniki

Identyfikacja klas poprzez identyfikacje rzeczownikéow i fraz rzeczownikowych w
tekécie specyfikujacym wymagania uzytkownika jest jedna z podstawowych,
powszechnie stosowanych technik.

Proces ten przebiega w dwoch etapach:

=10 Identyfikacja potencjalnych klas poprzez podkrelenie wszystkich rzeczownikéw i
fraz rzeczownikowych w tekécie wymagan.

= Odrzucenie niektérych kandydatéw i zmiana nazw, o ile wyniknie taka potrzeba.
Nazwy przysztych klas powinny by¢ rozwazane jako 1zeczowniki w liczbie

pojedynczej.

Niektorzy analitycy konstruujg dwie listy potencjalnych kandydatéw: silnych i
stabych. Kandydaci s3 przenoszeni w razie potrzeby z listy na liste. Taka technika
chroni przed utratg informacji, by¢ moze przydatnej krok dalej.
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[image: image22.png]Redukcja zbioru potencjalnych kandydatow

Odrzucamy potencjalnego kandydata na klase, gdy rzeczownik (fraza rzeczownikowa):

¥ jest redundantny - tzn. gdy istnieja rézne rzeczowniki dla okrelenia tego samego
bytw, trzeba tu bra¢ pod uwage nastgpujacy fakt: byty moga by¢ podobne, ale
niekoniecznie dokladnie takie same, a to z kolei moze wskazywaé na zwiazek
generalizacji-specjalizagji istniejacy migdzy nimi;

¥ jest nieuchwytny - trudno jest okreli¢, co whasciwie oznacza i w jaka klase mialtby
by¢ odwzorowany - by¢ moze inne elementy notacjii bylyby bardziej uzyteczne do
opisania go;

¥ oznacza wydarzenie lub operacje - tutaj pomocnicze moze byé zadanie pytania, czy
obiekty przyszlej klasy miatyby atrybuty, zachowaniei tozsamos$é;

¥ stanowi wyrazenie metajezyka, tzn. stuzy do definiowania czego$, np.
1zeczowniki wymagamnia czy system uzywane saracze] w procesie modelowania niz
do reprezentowania bytow istniejacych w analizowanej dziedzinie problemowej;

¥ oznacza co$, co znajduje si¢ na zewnatrz systemu, np. aktorzy - z reguly nie
istnieje potrzeba do modelowania ichw postaci klasy,

¥ oznacza atrybut - co$ prostszego niz klasa, bez interesujacego zachowania.
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[image: image23.png]DDD - identyfikacja klas; przyklad

Przyklad wymagan dla biblioteki:

Biblioteka zawiera ksiazki i czasopisma. Moze by¢ kilka egzemplarzy tej samej ksiazki.
Tylko personel moze wypozyczaé czasopisma. Czlonek biblioteki moze mie¢
jednoczeénie wypozyczonych szes¢ pozydji, podezas gdy osoba pracujaca w_bibliotece
moze mie¢ ich wypozyczonych dwanadcie. System musi rejestrowa¢ wypozyczenia i

zwroty oraz pilnowac, by przestrzegano wymienionych powyzej regut (ograniczen).

Zostawiamy: ksiqzka, czasopismo, egzemplarz ksiqzki, czionek biblioteki, personel

Odrzucamy: biblioteka (1 obiekt i to znajdujacy si¢ na zewnatrz systemu ), sysfem (wyrazenie
metajezyka), osoba pracujqca w bibliotece oznacza to samo co personel,
regula (nieuchwytne), ograniczenie (nieuchwytne)

o

=

o pozycja (?), wypozyczenie (?), zwrot(?),

Kazdy rzeczownik, kandydat na przyszig klase, jest tu rozwazany w liczbie pojedynczej.
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[image: image24.png]CRC- identyfikacja klas; przyklad

Czlonek bibl.

Odpowiedzialnosci

‘Wspolpracownicy

zarzadzanie danymi dotyczacymi czlonka biblioteki

kontrola wypelniania ograniczen narzuconych na liczbe
egzemplarzy

egzemplarz

Ksigzka.

Odpowiedzialnosci

‘Wspolpracownicy

zarzadzanie danymi dotyczacymi ksigzki

sprawdzanie, czy sa egzemplarze mozliwe do
wypozyczenia

egzemplarz
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[image: image25.png]Identyfikacja generalizacji-specjalizacji

Identyfikacja zwigzkow generalizacji-specjalizacji

Personel

Ksigik:

gzemplarz
ksigzki

Czlonek
bibl.

Pozycja =
A a
Ksigzka Czasopismo

Egzemplarz ksigzki nie jest rodzajem
pozycji wydawniczej, jaka oznacza tu
kazde wystapienie klasy Ksiqzka.
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	[image: image26.png]Identyfikacja asocjacji (1)

Identyfikacja asocjacji: podobnie, jak klasy mozna identyfikowaé poprzez
wyszukiwanie rzeczownikéw (czy fraz rzeczownikowych) w tekécie wymagan, tak
asocjacje mogg by¢ identyfikowane poprzez wyszukiwanie w tym tekécie czasownikdéw
(fraz czasownikowych).

Z przyktadu z biblioteka moglibyémy wydedukowa¢ nastgpujace asocjacje: “wypozyczyf”,
“ewrécit”, ‘Gest egzemplarzem”,. Nie wszystkie wystapily “jawnie” - w postaci
czasownikéw (czy fraz czasownikowych).

Asocjacja (o danej semantyce) musi polgczy¢ Klase A z klasg B jezeli w czasie
dzialania programu:

= obiekt klasy A wysyla komunikat do obiektu klasy B,

= obiekt klasy A tworzy obiekt klasy B (wywoluje konstruktor),

= obiekt klasy A posiada atrybut bedacy obiektem (lub kolekcja obiektéw) klasy B,
= obiekt klasy A otrzymuje komunikat z argumentem bedacym obiektem klasy B.

W skrocie - jesli obiekt klasy A musi mie¢ mozliwo§¢ dostgpu do danych pewnego
obiektu klasy B, to klasy A i B musi polaczy¢ asocjacja.
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[image: image27.png]Identyfikacja asocjacji (2)

Uwaga - nie archiwizujemy tu wypozyczen, fakt zwrotu jest rejestrowany poprzez
usunigcie powigzania wypozyczyfa miedzy obiektami klas Osoba i Egzemplary

Ksiqiki.
wypozyczyla
=a Osoba EBge efn!)lz.\rz
0.1 «|  Ksigzki
Wynol -
Osoba | 1" ypotyciene 0.1 1| Egzemplarz
= Ksiazki

Preferowane jest rozwiazanie pierwsze - klasa Wypejyczenie nie posiada zadnych
wlhasnosci, ani atrybutéw ani operacji.
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[image: image28.png]Identyfikacja asocjacji (3)

Sytuacja ulegnie zmianie, gdy do poprzednich wymagan dolozymy sformulowanie:
Ksiazki moga by¢ wypozyczane na okres trzech tygodni, wypozyczanie ksiazek jest
archiwizowane, co implikuje koniecznos¢ pamietania obu dat: wypozyczenia izwrotu.

WYPDZ)_’CZY1a Egzemplarz

-0
Osoba +|  Ksigzki

*

‘Wypoiyczenie
data wypozyczenia {data zwrotu - data wypozyczenia <=3 tygod.}
data zwrotu

Wynol -

1 # d;lpozyc?eme — * 1| Egzemplarz
ata wypozyczenia [—————— Ksigzki

data zwrotu

= Osoba

{data zwrotu - data wypoZyczenia
<=3tygod.}

Oba rozwigzania sa tu poprawne.
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[image: image29.png]Identyfikacja asocjacji (4)

asocjacja wypoiyeiyf miedzy klasami Personel 1 Czasopismo

wypozyczyt

Personel

0.1

Czasopismo

nie archiwizuje si¢ wypozyczen dla
czasopism, ani nie zostaly natozone
zadne ograniczenia na dlugos¢
okresu wypozyczenia

asocjacja jest egzemplarzem miedzy Klasami Ksiqikai Egremplary ksiqiki

" Ksigzka
Ksigzka
1
1.* 1.*
Egzemplarz Egzemplarz
ksigzki ksigzki

kompozycja silniej podkresla tu zwigzek
istniejacy miedzy ksiazka (byt wirtualny), a
konkretnym egzemplarzem
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[image: image30.png]Diagram klas dla przykladowych wymagan

Osoba

Miczba wyp. akt. pozygji

AN

Pozycja

R

Czasopismo
Czlonek . *
bibL. Personel |21 Wporyezyt
{ liczba wyp. akt. { liczba wyp. akt.
pozycji<= 6} pozycji<=12}

Ksigzka

L.

‘Wypotyczenie

+ | Egzemplarz

ksigzki

{ data zwrotu - data wypozyczenia

data wypozyczenia
data zwrotu

<=3 tygodnie }
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	[image: image31.png]Model obiektowy - uwagi (1)

Konstruujgc system zawsze nalezy mie¢ na uwadze dwa glowne cele, ktore powinny
zostac osiggniete:

= zbudowanie systemu (ktory spelni aktualne potrzeby klienta) tak szybko i tanio, jak
tylko jest to mozliwe,

= zbudowanie systemu, ktory bedzie latwy do utrzymania (konserwacji) i tatwo
adaptowalny do przyszlych wymagan.

=] Pierwszy cel mozna osiagna¢ poprzez wyrdznienie obiektéw, przypisanie im
wlhasnosci (atrybutéw i zachowan), zgrupowanie ich w klasy, czyli skonstruowanie
modelu obiektowego, a nastgpnie zapewnienie sensownej realizacji wymagan klienta
(wyspecyfikowanych w modelu przypadkéw uzycia) - poprzez ustalenie drég
przesylania komunikatéw miedzy obiektami w systemie - tu beda pomocne
diagramy dynamiczne.

22 Cel drugi mozna osiagnaé budujac system modularny, zlozony z komponentéw
oprogramowania (klas, modutéw, ...) o wysokiej kohezji (high cohesion) i
stabych skojarzeniach wzajemnych (low coupling).
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[image: image32.png]Model obiektowy - uwagi (2)

Wazne:

Identyfikujac klasy, asocjacje np. poprzez wyszukiwanie
rzeczownikow, czasownikow w tekscie wymagar, nigdy nie nalezy
traci¢ z oczu perspektywy pojeciowej - skonstruowany model
obiektowy nie moie znieksztalca¢ relacji istniejacych w
analizowanej rzeczywistosci, tzn. w tym fragmencie dziedziny
problemowej, ktérym zajmuje si¢ tworzony system.

Osoby, znajace dang dziedzing nie moga by¢ naraione na
nieprzyjemne niespodzianki!
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