	Poprawność – określa, czy oprogramowanie wypełnia postawione przed nim zadania i czy jest wolne od błędów.     Łatwość użycia – jest miarą stopnia łatwości korzystania z oprogramowania.     Czytelność – pozwala na określenie wysiłku niezbędnego do zrozumienia oprogramowania.     

Ponowne użycie – charakteryzuje przydatność oprogramowania, całego lub tylko pewnych fragmentów, do wykorzystania w innych produktach programistycznych.     

Stopień strukturalizacji (modularność) – określa, jak łatwo oprogramowanie daje się podzielić na części o dobrze wyrażonej semantyce i dobrze wyspecyfikowanej wzajemnej interakcji.

Efektywność – opisuje stopień wykorzystania zasobów sprzętowych i programowych stanowiących podstawę działania oprogramowania.

Przenaszalność – mówi o łatwości przenoszenia oprogramowania na inne platformy sprzętowe lub programowe.      Skalowalność – opisuje zachowanie się oprogramowania przy rozroście liczby użytkowników, objętości przetwarzanych danych, dołączaniu nowych składników do systemu, itp.

Współdziałanie – charakteryzuje zdolność oprogramowania do niezawodnej współpracy z innym niezależnie skonstruowanym oprogramowaniem.

Modele wg Jacobsona:

Model przypadków użycia – definiuje zewnętrzne (aktorów) oraz wewnętrzne (przypadki użycia), określające zachowanie się systemu.

Obiektowy model dziedziny – odwzorowujący obiekty światła rzeczywistego, tzw. Dziedziny problemowej.

Obiektowy model analityczny – opisujący dokładna strukturę istniejącego systemu.

Obiektowy model projektowy – opisujący założenia przyszłej implementacji.

Model implementacyjny – reprezentujący konkretna implementację systemu.

Model testowania – określający plan testów, specyfikacji i raportów.

Aktor – reprezentuje rolę, którą może grać w systemie jakiś jego użytkownik (np. klient)

Przypadek użycia – reprezentuje sekwencję operacji, niezbędnych do wykonania zadania zleconego (zainicjowanego) przez aktora, np. złożenie zamówienia.

Przypadki użycia reprezentują przepływ informacji w systemie. Są one uruchamiane przez aktorów. Aktorem jest dowolny byt zewnętrzny, który uczestniczy w interakcji z przypadkiem użycia. Kilku fizycznych użytkowników może pełnić role jednego aktora i wice-versa. Każdy potencjalny aktor może używać system na pewną liczbę jemu właściwych sposobów. Każdy z tych sposobów nosi nazwę przypadku użycia.

Przypadek użycia powinien mieć unikalną nazwę opisująca przypadek użycia z punktu widzenia jego zasadniczych celów.

Aktor powinien mieć unikalną nazwę.

Interakcja pokazuje interakcję pomiędzy przypadkiem użycia a aktorem.

Blok ponownego użycia pokazuje pewien fragment systemu, który jest używany w kilku przypadkach użycia.

Relacja <<używa>> lub <<rozszerza>> pokazuje związek zachodzący między dwoma przypadkami użycia, lub przypadkiem użycia a blokiem ponownego użycia (<<używa>>).

<<używa>> wskazuje na wspólny fragment wielu przypadków użycia – funkcje zawsze wykonywane.

<<rozszerza>> - strzałka prowadzi od przypadku użycia, który czasami rozszerza inny przypadek użycia – funkcje nie zawsze wykonywane.

Dokumentacja przypadków użycia powinna zawierać:

1.Diagramy przypadków użycia (aktorzy, przypadki użycia i relacje zachodzące między przypadkami).

2.Krótki, ogólny opis każdego przypadku użycia.

3.Opis szczegółowy każdego przypadku użycia.

Opis przypadków użycia może być w postaci:

Nieformalnego tekstu bez pokazywania przepływu operacji.

Tekst nieformalny, łatwy do czytania, z jasno zaznaczonym przepływem informacji.

Styl formalny z użyciem pseudo-kodu.

Prace niezbędne do skonstruowania modelu przypadków użycia:

Wyszczególnienie pojęć.

Zdefiniowanie interakcji aktorów z przypadkami użycia.

Ustanowienie związków <<używa>> i <<rozszerza>>.

Szkicowy opis przepływu informacji.

Skonstruowanie diagramów interakcji.

Przedyskutowanie i krytyka modelu.

Sprawdzenie kompletności kodu.

Stereotypy są jednym z mechanizmów rozszerzalności UML. Dają mozliwość definiowania nowych elementów, co ułatwia przystosowanie UML do specyficznego procesu, do preferencji uzytkownika oraz pozwala na uszczegółowienie semantyki modelu

Wartość etykietowaną stanowi ciąg znaków o postaci: słowo kluczowe = wartość. Listę wartości etykietowanych umieszcza się w nawiasach klamrowych {}. Dowolny element modelu zbudowanego w UML może być skojarzony z lista wartości etykietowanych.

Klasa jest nazwanym zbiorem obiektów o podobnych własnościach. Własności te (zestaw atrybutów, metody) są określone w definicji klasy. Stosunek klasa/podklasa oznacza zawieranie  się zakresów znaczeniowych. Np. zbiór obiektów Student zawiera się w zbiorze obiektów Osoba.

Klasa jest miejscem przechowywania tych cech grupy obiektów, które są niezmienne dla wszystkich członków grupy. Klasa nie jest zbiorem obiektów. Stosunek klasa/podklasa oznacza, że obiekty podklasy posiadaj wszystkie inwarianty nadklasy, plus dodatkowo swoje inwarianty. Np. klasa Student ma wszystkie inwarianty klasy Osoba, plus ewentualnie swoje własne.

Generalizacja-specjalizacja jest związkiem pomiędzy klasami. Związek ten łączy klasę bardziej ogólna (nadklasę) z jedną lub więcej klas będących jej specjalizacjami (podklasami). Klasy mogą tworzyć hierarchie lub inną strukturę bez pętli. Dziedziczenie inwariantów do klas jest przechodnie.

Wystąpienie klasy oznacza obiekt, który jest członkiem innej danej klasy. Wystąpienia mogą być pośrednie i bezpośrednie.

Ekstensja klasy – aktualny (zmienny w czasie) zestaw wszystkich wystąpień tej klasy. Klasa może mieć wiele ekstensji.

Operacja abstrakcyjna jest to operacja wyspecyfikowana w nadklasie, której implementacja musi znaleźć się w ramach podklasy. 

Klasa abstrakcyjna nie ma (nie może mieć) bezpośrednich wystąpień i służy wyłącznie jako nadklasa dla innych klas. Jest wspólna  częścią definicji i innych klas. Klasa abstrakcyjna może zawierać abstrakcyjne operacje. Klasa abstrakcyjna nie może znależć się w liściu drzewa.

Klasa konkretna może mieć wystąpienia bezpośrednie. Klasa konkretna może zawierać implementacje abstrakcyjnych operacji, ale nie musi, ponieważ implementacje mogły być już zawarte w nadklasach. Klasa konkretna nie może posiadać operacji abstrakcyjnych. Klasa konkretna może zająć każde położenie.

Rozszerzenia i ograniczenia w podklasie:

•Obiekt będący bezpośrednim wystąpieniem danej klasy jest jednocześnie wystąpieniem 

   pośrednim wszystkich jej nadklas.

• Podklasa nie może omijać lub zmieniać atrybutów  nadklasy.

• Podklasa może zmienić (przesłonić) metodę nadklasy, ale bez zmiany jej  specyfikacji. 

• Podklasa może dowolnie dodawać nowe atrybuty i metody (rozszerzać).

• Podklasa może ograniczać wartości atrybutów. Np. Koło jest podklasą klasy Elipsa, gdzie obie 

   średnice elipsy są sobie równe. Ograniczenia mogą spowodować, że część metod przestanie 

   być poprawna. Np. zmiana jednej ze średnic obiektu - dozwolona dla obiektu  klasy Elipsa -

   jest  niedopuszczalna w obiekcie podklasy Koło, gdyż muszą  tam być zmienione obie 

   średnice.

Uszczegółowienie (refinement), o  notacji z premedytacją podobnej do generalizacji, oznacza zgodnie z nazwą, większy poziom szczegółowości. Stereotyp <<interfejs>> poprzedza nazwę klasy, która zawiera jedynie specyfikacje metod, bez ich implementacji. Wszystkie metody są tu  publiczne. W  UML interfejs nie zawiera atrybutów. Implementacje metod wyspecyfikowanych w Ipracownik zawiera klasa Pracownik. 

Asocjacje to zbiory powiązań pomiędzy obiektami klas. Asocjacje mogą być wyposażone w oznaczenia liczności.

Liczność oznacza, ile obiektów innej klasy może być powiązanie z jednym obiektem danej klasy, zwykle określa się to poprzez parę liczb (znaków), oznaczającą minimalną i maksymalną liczbę takich znaków.

Cecha
 pochodna (wyliczalna) jest zdefiniowana poprzez funkcję działającą na jednym lub więcej bytach modelu. Cecha pochodna oznaczona jest ukośnikiem /

Atrybuty są nazwanymi wartościami przechowywanymi przez obiekty należące do danej klasy. Atrybut jest wartością, nie jest obiektem, co oznacza, że nie posiada tożsamości. Atrybuty mogą być:

Proste: imię, nazwisko, płeć      Złożone – data ur., adres      Opcjonalne – nazwisko panieńskie     Powtarzalne      Pochodne – wiek     Klasy     Atrybut będący obiektem – zdjęcie.     Atrybuty klasy należą do inwariantów danej klasy.

Operacja jest funkcją lub transformacją, która może być zastosowana do obiektu. Jest ona własnością klasy obiektów. Wszystkie obiekty w ramach klasy podlegają tym samym operacjom. Dana operacja może być stosowania do obiektów wielu różnych klas – polimorfizm.

Metoda jest implementacją operacji dla jednej klasy, czyli może być wiele metod implementujących daną operację. W momencie otrzymania komunikatu wywoływana jest metoda znajdująca się najbliżej obiektu, w sensie hierarchii dziedziczenia.

Operacja/metoda może mieć argumenty 
Jeżeli argumenty nie są specyfikowane, to może ich być dowolnie dużo (również w ogóle). 

Brak specyfikacji argumentów na etapie analizy  nie oznacza, że metoda ich nie posiada (być

 może tak jest), ale że w danym momencie nie interesujemy się nimi.

zwolnij() - zero argumentów

Metody mogą być:

Abstrakcyjne

Obiektu – policz wiek

Klasy – znajdź najstarszego

Metody obiektu operują na atrybutach jednego obiektu, tego dla którego zostały wywołane.

Metoda klasy - operuje na ekstensji klasy, czyli posiada dostęp do atrybutów wszystkich obiektów członków danej klasy.
Przesłanianie – metoda z klasy bardziej wyspecjalizowanej może przesłonic metodę z klasy bardziej ogólnej. Wybierana jest metoda znajdujaca się najbliżej obiektu, w sensie hierarchii dziedziczenia.

Wiązanie (binding): zamiana identyfikatora symbolicznego (nazwy) występującego w programie na wartość, adres lub wewnętrzny identyfikator elementu programistycznego (danej, zmiennej, procedury,...) 
Wczesne (statyczne) wiązanie: przed uruchomieniem programu, podczas kompilacji i konsolid. 
Zalety: większa szybkość działania programu, możliwość pełnej statycznej kontroli typów.

Wady: brak możliwości rozbudowy aplikacji podczas jej działania.

Późne (dynamiczne) wiązanie: w czasie wykonania programu.
Zalety: możliwość przesłaniania w trakcie działania aplikacji, możliwość komponowania  programu w trakcie jego działania, szybkie przechodzenie od nowego pomysłu do efektu. Wady: wolniejsze działanie programu, utrudniona kontrola typów.

Przeciążanie (overloading) oznacza, że jakiś symbol  (np. operatora czy funkcji)  ma 

znaczenie zależne od kontekstu jego użycia, np. od składni  lub ilości/typu 

argumentów. Przeciążanie nie wymaga dynamicznego wiązania: znaczenie operatora można wydedukować na podstawie statycznej analizy tekstu programu. W odróżnieniu od przeciążania, przesłanianie jest własnością dynamiczną, nie zawsze da się wydedukować z tekstu programu.  
Powiązanie binarne - Fizyczny lub pojęciowy związek między obiektami odpowiadający związkowi istniejącemu między bytami, w analizowanej rzeczywistości, modelowanymi przez te obiekty. 

Asocjacja binarna - Grupa powiązań posiadających wspólną strukturę i semantykę. Powiązanie jest wystąpieniem asocjacji. Asocjacja, która łączy dwie klasy nazywana jest binarną.

Liczność asocjacji - Cecha o dużym znaczeniu informacyjnym w analizie (i modelowaniu w ogóle).

Jeżeli asocjacja wiąże klasy A i B, to istotne  jest:
• jaka jest minimalna liczba obiektów B powiązana z jednym obiektem A, A -> B

• jaka jest maksymalna liczba obiektów B powiązana z jednym obiektem A, A -> B
• jaka jest minimalna liczba obiektów A powiązana z jednym obiektem B, B -> A
• jaka jest maksymalna liczba obiektów A powiązana z jednym obiektem B, B -> A.

Ekstensja klasy - Termin ekstensja najczęściej oznacza specjalną strukturę danych, konkretny byt programistyczny dołączony do klasy. Ta struktura przechowuje wszystkie obiekty będące członkami danej klasy. Istnieje kilka definicji ekstensji  klasy:

Typ bytu programistycznego nakłada ograniczenia  na jego  budowę  (lub argumenty i wynik) oraz ogranicza kontekst, w którym odwołanie do tego bytu  może być użyte w  programie.

Klasa: przechowalnia inwariantów, implementacja metod. 

Typ: specyfikacja budowy obiektu, specyfikacja metod.

Podstawowe zastosowanie klasy: modelowanie pojęciowe.

Podstawowe zastosowanie typu: wspomaganie formalnej kontroli  poprawności programów.

Mocna  kontrola  typów oznacza, że każdy byt programistyczny (obiekty, zmienne, 

procedury, funkcje, metody, moduły, klasy,...)  podlega obowiązkowej specyfikacji typu. 

Każde odwołanie do tego bytu w programie  jest sprawdzane  na zgodność ze 

specyfikacją jego typu.

Statyczna kontrola typu: kontrola tekstu programu (podczas kompilacji).

Dynamiczna kontrola typu: kontrola typów podczas czasu wykonania.

Ekstensja podtypu jest podzbiorem ekstensji typu.

Typ B jest podtypem typu A,  jeżeli B posiada więcej własności (atrybutów, metod,...) niż A, innymi słowy B jest bardziej wyspecjalizowane niż A.

Dziedziczenie  pozwala na tworzenie drzewa klas lub innych struktur bez  pętli. 

Dziedziczenie wielokrotne  (wielodziedziczenie) ma  miejsce, gdy klasa dziedziczy inwarianty z więcej niż jednej klasy.
Własność zamienialności  - Jeżeli w jakimś miejscu programu (zapytania,...) może być użyty byt typu A , to może tam być także użyty byt, którego typ jest podtypem typu A. Np., jeżeli  w jakimś miejscu programu może być użyty obiekt Osoba, to w tym samym miejscu może być użyty obiekt Pracownik. Wszędzie tam, gdzie może być użyta liczba całkowita  można także użyć liczby naturalnej. 
Typy masowe - Typy, dla których rozmiar bytu nie da się przewidzieć ani sensownie ograniczyć.

Zbiory (sets): kolekcje elementów dowolnego, ale ustalonego  typu, bez powtórzeń.

Wielo-zbiory (multisets, bags): kolekcje elementów dowolnego ustalonego  typu, elementy  mogą się powtarzać. 

Sekwencje (sequences): uporządkowane kolekcje elementów dowolnego ustalonego typu;  porządek ma znaczenie informacyjne, elementy  mogą się powtarzać. 

Tablice dynamiczne (dynamic arrays): sekwencje, ale z dostępem poprzez indeks.

Hermetyzacja: zgromadzenie elementów struktury i implementacji obiektu w postaci jednej manipulowalnej bryły; oddzielenie specyfikacji obiektu od jego implementacji. Hermetyzacja oznacza także ukrycie części struktury i implementacji obiektu. Tę własność określa się jako ukrywanie informacji. Hermetyzacja i ukrywanie informacji są różnymi pojęciami, ale mocno powiązanymi. 
Abstrakcyjny typ danych - Pojęcie udostępniane w niektórych językach programowania oparte na założeniu, że typ struktury danych jest skojarzony z operacjami działającymi na elementach  tego typu. Nie istnieje potrzeba i  możliwość używania operacji nie należących do oferowanego zestawu; operacje są kompletne i wyłączne. Bezpośredni dostęp do składowych takiej struktury danych nie jest możliwy.  

Dowolny obiekt może stać się prototypem. Pod  pojęciem prototypu rozumie się zarówno obiekt jako wzorzec dla innego obiektu (przy tworzeniu nowego obiektu jako kopii  innego, już istniejącego)  jak i to, że informacje z obiektu-prototypu  są dynamicznie (w  czasie działania   programu) dostępne dla innych obiektów. 

Role - Każdy obiekt w czasie swojego życia może nabywać i tracić wiele ról, nie zmieniając swojej tożsamości. Role zmieniają się dynamicznie.

Celem fazy analizy jest rozpoznanie wszystkich tych aspektów rzeczywistości, które mogłyby być poddane procesowi informatyzacji.  efektem fazy analizy jest  model wymagań, na który składają się: model przypadków użycia (opis funkcjonalności),  model  obiektów  (opis statycznej struktury systemu) i model zachowań.  

Celem fazy projektowania jest opracowanie szczegółowego opisu implementacji systemu. W odróżnieniu od analizy, w projektowaniu dużą rolę odgrywa środowisko implementacji.  Projektanci muszą posiadać dobrą znajomość języków, bibliotek i narzędzi stosowanych w trakcie implementacji. Dąży się, by struktura projektu zachowywała strukturę modelu stworzonego w poprzedniej  fazie (analizie) - podejście bezszwowe (seamless). Niewielkie zmiany w dziedzinie problemowej powinny implikować niewielkie zmiany w projekcie. Jest to realizowane, poprzez wykorzystanie podejścia  obiektowego.

Zadania wykonywane w fazie projektowania: Uszczegółowienie wyników analizy. Projekt musi być wystarczająco szczegółowy aby mógł być podstawą implementacji. Stopień szczegółowości zależy od poziomu zaawansowania programistów. Projektowanie składowych systemów nie związanych z dziedziną problemu. Optymalizacja systemu. Dostosowanie do ograniczeń i możliwości środowiska implementacji. Określenie fizycznej struktury systemu (projekt architektury systemu). 

Perspektywa pojęciowa (koncepcyjna) - model  przedstawia wyłącznie pojęcia funkcjonujące w analizowanej rzeczywistości (dziedzinie problemu), np. mówimy o operacjach wykonywanych na bytach, a nie o implementujących je metodach. Atrybuty  to wyłącznie pewne cechy opisujące byt. Asocjacje opisują związki istniejące między bytami. Model pojęciowy  w ogóle (lub w  bardzo  niewielkim  stopniu)  powinnien iteresować się implemetującym go softwarem.

Perspektywa  projektowa - tu uwzględniamy już software, ale interface a nie imlementację, czyli myślimy  tu raczej o typach niż o klasach. Typ reprezentuje interface, który może mieć wiele implementacji, np. :  uzależnionych od środowiska programowania (przyjętej platformy),  żądanych charakterystyk  wydajnościowych czy nawet sprzedawcy. Chociaż podejście obiektowe  kładzie wielki  nacisk na rozróżnienie między interfacem a implementacją,  w praktyce  w  wielu językach obiektowych  nie oddziela się wyraźnie interface’u od implementacji, co  się zresztą zmienia na lepsze (przykład: Java, Corba).

Skojarzenie określa stopień powiązania między komponentami, czyli  np. dla klasy -  jak często obiekty jednej klasy występują razem z obiektami innych klas, jak często obiekty jednej klasy wysyłają komunikaty do obiektów innej klasy, itp. Możliwe są skojarzenia mocne, słabe czy  w ogóle brak skojarzenia. Inne określenie na  skojarzenie to zależność (dependency). System z dużą ilością zależności jest  mocno skojarzony (high coupling), co nie jest niestety zaletą.

Identyfikacja obiektów i klas poprzez identyfikację rzeczowników i fraz rzeczownikowych:
Indentyfikacja potencjalnych klas poprzez podkreślenie wszytskich rzeczowników i fraz rzeczownikowych w trekscie wymagań. Nazwy przyszłych klas powinny być rozważane jako rzeczowniki w liczbie pojedynczej.

Odrzucenie niektórych kandydatów i zmiana nazw, o ile wyniknie taka potrzeba

Odrzucamy potencjalnego  kandydata, gdy rzeczownik (fraza rzeczownikowa):

• jest redundantny - różne rzeczowniki dla określenia tego samego bytu; trzeba tu jednak

  pamiętać, że byty mogą być podobne, ale niekoniecznie dokładnie takie same - wskazanie

  być może na związek generalizacji-specjalizacji  istniejący między  nimi;

• jest nieuchwytny - trudno jest określić, co właściwie oznacza;

• oznacza wydarzenie lub operację - tutaj pomocnicze może być zadanie pytania, czy 

  obiekty  przyszłej  klasy  miałyby atrybuty,  zachowanie i tożsamość;

• stanowi wyrażenie meta-języka, tzn. służy do definiowania czegoś, np.  rzeczowniki  

  wymagania czy  system  używane są raczej  w  procesie modelowania  niż  do 

  reprezentowania bytów istniejących w analizowanej  dziedzinie problemowej;

• oznacza coś, co znajduje się na zewnątrz systemu, np. aktorzy - z reguły nie istnieje

  potrzeba do  modelowania  ich w  postaci klasy;

• oznacza atrybut - coś prostszego niż klasa, bez interesującego zachowania.

Typowe klasy:

przedmioty namacalne (samochód, czujnik)

grupy przedmiotów namacalnych (kartoteka, samochód jako zestaw części)

role pełnione przez osoby (pracownik, wykładowca, student)

zdarzenia, o których system przechowuje informacje (lądowanie samolotu, wysłanie zamówienia, dostawa),

interakcje pomiędzy osobami i/lub systemami o których system przechowuje informacje (pożyczka, spotkanie, sesja),

lokalizacje - miejsce przeznaczone dla ludzi lub przedmiotów

organizacje (firma, wydział, związek)

wydarzenia (posiedzenie sejmu, demonstracja uliczna)

koncepcje i pojęcia (zadanie, miara jakości)

dokumenty (faktura, prawo jazdy)

Identyfikacja obiektów i klas może przebiegać na dwa sposoby:

DDD - polega na zidentyfikowaniu wszystkich danych w systemie i podziale ich na klasy bez  uwzględniania ich odpowiedzialności; przykładem tej techniki jest identyfikacja rzeczowników i  fraz rzeczownikowych w tekście wymagań.

RDD - tutaj rozpoznaje się wszystkie odpowiedzialności systemu  (w oparciu o potrzeby przyszłych użytkowników) i bazując na nich wyróżnia się klasy; przykładem jest tu metoda CRC wykorzystywana w kilku metodykach.
POWIĄZANIE – fizyczny lub pojęciowy związek między obiektami, odwzorowujący związek istniejący między odpowiednimi bytami w analizowanej dziedzinie przedmiotowej.

ASOCJACJA – grupa powiązań posiadających wspólna strukturę i semantykę Powiązanie jest wystąpieniem asocjacji. Asocjacja, która łączy dwie klasy jest asocjacją binarną

ASOCJACJA N-ARNA – to asocjacja, której wystąpienia łączą n obiektów, będących instancjami co najwyżej n klas: 3-arna – 3 obiekty, 4-arna – 4 obiekty. Dana klasa może pojawić się na więcej niż jednej pozycji w asocjacji.

AGREGACJA – jest szczególnym przypadkiem asocjacji wyrażającym zależność część-całość. Np. silnik jest częścią samochodu. Nie istnieje jednak powszechnie akceptowana definicja agregacji.

KOMPOZYCJA – oznacza, że cykl życiowy składowej zawiera się w cyklu życiowym całości, oraz że składowa nie może być współdzielona

KWALIFIKATOR jest atrybutem asocjacji (lub zestawem atrybutów), którego wartości służą do podziału zbioru obiektów definiowanych przez klasę znajdującą się na jednym z końców tej asocjacji.

ASOCJACJA N-ARNA LICZNOŚCI – przyjęto zasadę, że liczność n-tej roli jest opisana przez zbiór możliwych wartości liczności, gdy sytuacja na n-1 końcach asocjacji jest ustalona. Np. dla asocjacji ternarnej łączącej klasy A, B i C liczność roli C specyfikuje, ile obiektów klasy C jest powiązanych z każdą możliwą parą obiektów klas A i B

PERSPEKTYWY pojęciowa: model przedstawia wyłącznie pojęcia funkcjonujące w dziedzinie problemu; projektowa: tutaj uwzględniany jest interface.

DDD – identyfikacja klas poprzez rzeczowniki: identyfikacja klas w tekście specyfikującym wymagania użytkownika jest jedną z podstawowych, obecnie stosowanych technik. 1. Identyfikacja potencjalnych klas poprzez podkreślenie wszystkich rzeczowników i fraz rzeczownikowych w tekście wymagań. 2. Odrzucenie niektórych kandydatów i zmiana nazw, o ile wyniknie taka potrzeba. Nazwy przyszłych klas powinny być rozważane jako rzeczowniki w liczbie pojedynczej.

REDUKCJA ZBIORU POTENCJALNYCH KANDYDATÓW: - jest reundantny – gdy istnieją rzeczowniki dla określenia tego samego bytu; jest nieuchwytny – trudno jest określić co właściwie oznacza i w jaką klasę miałby być odwzorowany; oznacza wyrażenie lub operację; stanowi wyrażenie metajęzyka (np. system, wymagania); oznacza coś co znajduje się na zewnątrz systemu (aktorzy); oznacza atrybut – cos prostszego niż klasa, bez interesującego zachowania.

IDENTYFIKACJA ASOCJACJI: podobnie jak klasy można identyfikować poprzez wyszukiwanie rzeczowników w tekście wymagań, tak asocjacje mogą być identyfikowane poprzez wyszukiwanie w tym tekście czasowników. Jeżeli  obiekt klasy A musi mieć możliwość dostępu do danych pewnego obiektu klasy B, to klasy A i B musi połączyć asocjacja.

ROLA WIELOWARTOŚCIOWA to taka rola, której górna granica liczności jest większa od 1. Zbiór obiektów opisujący daną rolę jest nieuporządkowany i dany obiekt pojawia się tylko jeden raz w zbiorze obiektów opisującym rolę.

STEREOTYP <<history>>, podobnie jak ograniczenie {bag}, pozwala na utworzenie więcej niż jednego powiązania o danej semantyce między dwoma obiektami, ale wykorzystywanie go jest raczej ukierunkowane na rejestrowanie zmian w czasie. 

AGREGACJA jest rodzajem asocjacji. Jej zadaniem jest modelowanie związku całość-część. Jest relacja niesymetryczną, tzn. że jeśli B jest częścią A to nie na odwrót, i jest relacją tranzytywną (przechodnią), tzn. że jeśli C jest częścią B i B jest częścią A, to C jest częścią A.

KRYTERIA służące pomocą w podjęciu decyzji czy do modelowania obiektowego użyć agregację czy asocjację: 

1. kryterium istnienia – część nie istnieje samodzielnie bez całości.

2. kryterium wstawiania – nie ma sensu wstawianie części do systemu, jeśli nie wstawiono do niego całości.

3. kryterium usuwania – usuwanie całości powinno poskutkować usunięciem wszystkich powiązanych w tę całość części.

4. kryterium fizycznej częsci.

AGREGACJA REKURSYWNA – obiekt klasy K może zarówno wchodzić w skład innych obiektów klasy jak i zawierać obiekty klasy K. 

Ograniczenia specyfikują restrykcje nakładane na elementy modelu. Mogą stanowić wyrażenia 
języka naturalnego czy języka formalnego (np. OCL w UML), mogą też przyjmować postać

formuły matematycznej lub fragmentu kodu (czy też pseudokodu
STEREOTYPY umożliwiają meta-klasyfikację elementów modelu. Są predefiniowane, ale użytkownicy mogą definiować własne. Rozszerzają semantykę metamodelu. Dany element modelu może mieć co najwyżej jeden stereotyp.

WARTOŚCI ETYKIETOWANE – sa używane do skojarzenia arbitralnej informacji z pojedynczym elementem modelu. Wartość etyk stanowi ciąg znaków o postaci słowo kluczowe = wartość.

OGRANICZENIA specyfikują restrykcje nakładane na elementy modelu. Mogą stanowić wyrażenia języka naturalnego czy języka formalnego (np. OCL w UML), mogą tez przyjmować postać formuły matematycznej lub fragmentu kodu lub pseudokodu.

ASERCJA – wyrażenie typu Boolean (warunek), którego wartość =FALSE prowadzi do błędu. Zwykłe asercje są testowane jedynie podczas debuggowania. Asercje są „sercem” metody projektowania Design By Contract zastosowanej przez Bernarda Meyer’a w języku Eiffel. Design By Contract nie jest metoda specyficzną dla tylko tego języka. Może i powinna być wykorzystywana w każdym języku. 

DESIGN BY CONTRACT – używa 3 rodzajów ASERCJI (wyżej):

1. Warunek wstępny (precondition) – definiuje, co powinno być spełnione, aby dana operacja wykonała się poprawnie (jak powinien wyglądać „świat przed”).

2. Warunek końcowy (postcondition) – określa, co będzie po poprawnym wykonaniu „świat po”.

3. inwariant – asercja, definiowana dla klas posiadających dane, które nie powinny ulec zmianie po wykonaniu operacji; ten warunek musi być zawsze spełniony dla wszystkich wystąpień klasy.

WYJĄTEK –zachodzi, przy spełnionym warunku wstępnym i niemożliwości spełnienia warunku końcowego.

OCL (Object Constraint Language) – jest językiem o notacji tekstowej służącym do specyfikowania warunków, asercji i zapytań (zapisu wyrażeń ścieżkowych). Zawiera pewien zestaw predefiniowanych operatorów do operowania po elementach kolekcji czy typach podstawowych, ale nie jest przeznaczony do zapisywania kodu wykonalnego.

ZASADA ZAMIENIALNOŚCI – byt programistyczny typu B może zastąpić byt programistyczny typu A, o ile B jest podtypem A.

ABSTRAKCYJNY TYP DANYCH pojecie udostępniane w niektórych językach programowania oparte na założeniu, że typ struktury danych jest skojarzony z operacjami działającymi na elementach tego typu. ATD może odnosić się nie tylko do obiektów ale również do wartości. (stos z operacjami: pop, push, top, empty, pakiety obsługujące: mysz, grafika)

DELEGACJA – jest alternatywa dla dziedziczenia. W tym przypadku dziedziczenie, czyli importowanie inwariantów zachodzi dynamicznie w czasie działania programu w ramach wystąpień klas. Część własności danego obiektu jest przechowywana w innej klasie

PROTOTYPY – dowolny obiekt może stać się prototypem. Przez prototyp rozumie się obiekt jako wzorzec dla innego obiektu (przy tworzeniu nowego obiektu), jak i to, że informacje z obiektu-prototypu są dynamicznie (w czasie działania programu) dostępne dla innych obiektów.




