Jazyk UML, OCL, navrhoveé vzory

- Zéakladni rozdil mezi objektovym a strukturovanym pfistupem
o Strukturovany ma oddélend data a nad tim se jede funkce
o Objektovy ma data a funkce dohromady, objekt uchovava data a funkce objektu s nimi manipuluji
- Diagramy jazyka UML 2.0
o Diagramy interakce
= Sekvencni diagram (Sequence Diagram)
= Diagram komunikace (Communication Diagram)
= Diagram pfehledu interakci (Interaction Overview Diagram)
= Diagram ¢asovani (Timing Diagram)

=  Popisuji spolupraci objektl
= Typicky modeluji chovani jednoho ptipadu uzit’
» (ara zivota
e Zastupuje jednoho Ucastnika interakce (objekt)
e Oznaceni: nazev[selektor]:typ
o Nazev - identifikator ¢ary Zivota (objektu)
o Selektor — podminka pro vybér urcité instance
o Typ —klasifikator, jehozZ je ¢ara Zivota instanc’

honzuvUcet [ id = '15"'] : Ucet

[ )
e Pozn.:
o Objekt — podtrzeny, ma dvojtecku
o Trida — Cisty text
= Zpravy
e Komunikace mezi ucastniky interakce
e Typy zprav

zprava(parametr) synchronni zprava
zprava(parametr) = asynchronni zprava
B navrat zpravy
<<create>> g odesilatel vytvori instanci klasifikatoru
<<destroy>>

P odesilatel ukonci zivot prijemce

[ )
= Zakladni typy diagram interakce

e Sekvencni diagramy (Sequence Diagrams)
o Zduraziuji casové orientovanou posloupnost predavani zprav mezi objekty
(chronologie zasilani zprav)
o Byvaji prehlednéjsi a srozumitelnéjsi nez diagramy komunikace
o Kazda ¢ara Zivota (objekt) je zobrazena s ¢asovou osou
e Diagramy komunikace (Communication Diagrams)
o Zduraznuji strukturdini vztahy mezi objekty
o Vyhodné pro rychlé zobrazeni komunikace mezi objekty



Pozn.: Doménovy model — Zachycuje koncepty a vztahy mezi nimi, neni Uplny, jenom
konceptualni
Sekvencni diagram
e Vyjdeme z nasledujici specifikace pripadu uZiti (uvedena specifikace je pouze ilustrativni,
v realném systému by se FeSilo jinak):
Pripad uZiti: P¥idat pfednasku
ID: UC11
U&astnici:
Garant
Vstupni podminky:
1. Garant je pt¥ihld%en do systému.
Tok udalosti:
1. Garant zada prikaz " pridat prednasku”.
2. Systém pFijme ndzev nové prednizky.
3. Systém vytvoFi novou prednasku.
Nasledné podminky:
1. Nova predndska byla pfiddna do systému.

e Na zakladé pocatecni analyzy pfipadu uziti vytvofime diagram ttid (doménovy model)
0.* ———————
Prednaska
1 +prednasky
SpravcePrednasek
e Priklad:

synchronn :SprévcePfedndiek
:Garant zprava
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Garant vybere pfidatPfednasku("UML") > .
ar <<create>>

prikaz ... UML:Prednaska
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o Rozsifeni sekvencnich diagraml (omezeni, zobrazeni stav()
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:Zakaznik
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Diagram komunikace
e Objekty jsou spojeny linkami (komunikaéni kanaly)
e Zprdvy jsou fazeny podle hierarchického cislovani

uml:Pfednaska {new}

pofadové ,
¢islo Zprava
\ \ Tl.l: <<create>>
1: pridatPrednasku("UML") ——»

2: pridatPrednasku("OMT") ——»

:SpravcePiednések

:Garant lZ.l: <<create>>

omt:Pfednéska {new}

[ ]
e Pro analyzu pfiddme nasledujici specifikaci pfipadu uziti (uvedena specifikace je pouze
ilustrativni, v redlném systému by se resilo jinak):
P¥ipad uZiti: Zapsat studenta na pfednasku
ID: UC17
Utastnici:
Garant, Student
Vstupni podminky:
1. Garant je pfihlagen do systému.
Tok udalosti:
1. Garant zada ptikaz " zapsat studenta”.
2. Systém vyhled3 studenta S podle zadaného jména.
3. Systém vyhleda pfednasku P podle zadaného nazvu.
4. Systém zapiSe studenta S na pfednasku P.
Nasledné podminky:
1. Student S je zapsan na prednasku P.




o Diagram t¥id

0-* prednaska’
1 +prednasky—
SpravcePrednasek 0..*|+zapis
0..*
1 0..* [ Student |
+studenti

|}
o Diagram komunikace

e vétveni, kontrolni podminky

1.1: st = najitStudenta("Karel") =—)p
1.2: pr = najitPfednasku("UML") ————pp»

I :SprévcePredndsek

:Garant l 1.3: [nalezeno]::zapsat(st)

oy - kontrolni podminka
nalezeno = (st != null && pr != null) pr:Pfednadka

UML v etapdch vyvoje softwaru
o Analytické modely
= Zaméruji se na otazku co, neodpovida detailné na otazku jak
= Zobrazuji dulezité koncepty (objekty, vztahy, .. .) z problémové domény
e Ttidy Zakaznik, Kosik, . . .
e Trida pro pfistup k databazim patfi do reseni (navrhu)
o Tvorba analytickych modeli
=  Doménovy model (analytické tFidy)
= Diagramy ptipad( uziti
= Specifikace pfipadt uziti
e Diagramy aktivit
e Stavové diagramy
= Realizace pfipadt uZiti
e  Modeluji interakce (zasilani zprav) konceptualnich objekt(
e Diagramy interakce
o Navrhové modely
e e yychazi z vystupl etapy analyzy
e e zaméfuji se na otazku jak, vénuje se detailim
e e specifikace modell je na takové Urovni, Ze je lze pfimo implementovat
o Tvorba navrhovych model
= Upresnovani analytickych diagramu
o Ndvrhové ttidy
e Realizace pfipadl uziti
[ )
o Navrhové tridy
= specifikace navrhovych tfid je na takovém stupni, Ze je lze pfimo implementovat
= upresnovani analytickych t¥id
= yyuziti tfid z doménového feseni
e knihovny, vrstva aplika¢niho serveru, GUI, . ..



BankovniUcet
Bankovni Uget %U?ZEV S =l
- &¢islo : String
gggv &zlstatek : double = 0
&yzustatek . <<frace>> | %BankovnilUget()
- Sulozit()
Qulozit() ®vybrat()
Wyb[a}t() ) $spoéitatUroky()
@spoéitatUroky() ¥getNazev()
$getZistatek()
n

= Koncept nalevo, ndvrhova Uroven napravo
o UprFesnéni modelu v etapé navrhu
=  Analyticky model interakce
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= Navrhovy model interakce
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o Upresnéni analytickych relaci
= Asociace
o agregace vs. komDOZice
o upfesnénivztahu celek/¢ast
e asociace povysena na tfidu
o navrh asociaénich tfid
e asociace typu 1:N
o realizace (nej¢astéji kolekce)
Zamestnani
obdebi
Osoba 1 Spolecnost
1.0 . 0.
zamesinanec zamestnavatel
Osoba Zamestnani Spolecnost
zam : Set(Zamestnani) | 1 0. |obdobi 1.7 1
zamestnanec zamestnavatel
[ )




Mechanismy rozsiritelnosti UML

o Omezeni (Constraints)
= definuji omezujici podminky
= rozsifuji sémantiku elementu (napt. OCL)

o Stereotypy (Stereotypes)
= definuje novy element na zékladé stavajiciho elementu
= stereotyp ma svou sémantiku

o 0znacené hodnoty (tagged values)
= {tagl = hodnotal, tag2 = hodnota2}
= vétsinou se pridruzuji k stereotypu, vyjadfuji vlastnosti novych elementd

o Jazyk UML — omezeni a dotazy nad modely — Modelovaci techniky UML
® nedokazi zachytit vSechny zavislosti mezi elementy graficky
= “reSi se poznamkou se slovnim popisem
= slovni popis je nedostate’cn’y
e nenividy jednozna“cn’y, m°uzZe b’yt r’'uzné pochopen
o  komplikuje automatické konverze

Customer [--.._____|

Please no underaged customerslﬁ

+age: Integer

Customer

+age: Integer 129e >= 18 |

= jednoznatny jazyk = OCL

=  Object Constraint Language (OCL)
e speci‘aln’i form’aln’i jazyk pro UML
e OCL nen’1 programovac’i jazyk
e definuje omezen’i, podm’inky a dotazy nad UML modely
o = zp'res’nov'an’i model’u
e je form’aln’i deklarativn’i jazyk navr’zen’y pro n“avrh’a’re
o = nevy zaduje se siln’y matematick’y z'aklad
e spojen’y s dal”s"imi metamodely definovan’ymi OMG
e umo“z nuje transformace model‘u
e Vyu'zit'1 OCL
specifikace podm’inek pro vykon’an’t metod
specifikace invariant’u t'r’id
specifikace po“c’ate”cn’ich hodnot atribut’u
specifikace t"ela operace
specifikace omezen’i

O 0O O O O O



o Typy omezen’i
o invariant — podm’inka, kter’a mus’i b’yt v zdy spln”ena v’semi instancemi
o precondition —omezen’i, kter'e mus’i b'yt pravdiv'e p“red proveden’im

operace

o postcondition — omezen’l, kter'e mus’i b'yt pravdiv’'e t"esn”e po ukoncen’i
operace

o guard —omezen’l, kter'e mus’i b'yt pravdiv'e p“red proveden’im p“rechodu
mezi stavy

e Z’akladn’i knihovna
o typy: Boolean, Integer, Real, String
o kolekce: Collection, Set, Ordered Set, Bag, Sequence
o operace: and, or, <, size, includes, count, . ..

e Priklad:
- INTTReeed Customer o
inv: age >= 18 L+1init: Set{}
4+age: Integer .
. ”
B ‘4"
. clients -
s *
’
;.
init: 18 Salesperson
+sellableItems
+sell(item:Thing): Real
1
O

= (Clients —role, vztah 1:N,
o Ukdzka textového vyjadreni:
= invarianty atribut’u
context Customer inv:
age >=18
=  kolekce objekt’u (Salesperson 1->N Customer / role clients)
context Salesperson inv:
clients->size() <= 100 and
clients->forAll(c: Customer | c.age >=40)
= po’c’ate’cn’i hodnoty
context Customer::age : Integer
init: 18

context Salesperson::clients : Set(Customer)
init: Set
= precondition, postcondition
context Salesperson::sell( item: Thing ): Real
pre: self.sellableltems->includes( item )
post: not self.sellableltems->includes( item ) and
result = item.price
=  podm’inky
self.clients.select(c : Customer | c.age > 50)
Objektov”e orientovan’y n“avrh a programov’an’i
o znovupouzitelnost?
= zaji'st’en’1 znovupou zitelnosti = obecn’y n"avrh
= zaji"st’en’1 aplikovatelnosti na “re”sen’y probl’em = specifick’y n"avrh
= spor



o0 ..presto
= pro’chnevyu’z’it “re”sen’l, kter’e ji“z fungovalo
= takov'a “re"sen’i jsou v'ysledkem mnoha pokusu a pou“z'iv'an’i
= = vzory pro ‘re’sen’i stejn’ych typ°u probl’'em’
o Navrhovy vzor
= N"avrhov’e vzory
e 7z'akladn’isada “re“sen’i d’ule”zit"ych a st’ale se opakuj’ic’ich n"avrh’u
e usnad’nuj’t znovupou zitelnost
e umo“z'nuj’1 efektivni n“avrh (v'yb”“er vhodn’ych alternativ, dokumentace, . . .)
= N’avrhov’y vzor
e vzor je “sablona pro “re“sen’i, nikoli implementace probl’emu!
e ka“zd’y vzor popisuje probl’em, kter’y se neust’ale vyskytuje, a j'adro “re“sen’i dan’eho
probl’emu
e umo’z nuje jedno “re’sen’I pou’z’ivat mnohokr at, ani’z bychom to d”elali dvakr’at
stejn’ym zp°usobem
=  Prvky n"avrhov’eho vzoru
® n’azev
o kr'atk’y popis (identifikace) n"avrhov’eho probl’emu
o probl’em
o popis, kdy se m“a vzor pou“z'ivat (vysv etlen’t probl’emu, podm’inky pro
smyslupl’e pou”zit'i vzoru, .. .)
e Tre’sen’i
o popis prvk’u n“avrhu, vztah®u, povinnosti a spolupr’ace
o nepopisuje konkr'etn’i n"avrh, obsahuje abstraktn’i popis probl’emu a obecn’e
uspo’r'ad’an’i prvk’u pro jeho “re“sen’i
o d’usledky
o V'ysledky a kompromisy (vliv na roz”si ritelnost, p “renositelnost, . . . )
o d’ule’zit’e pro hodnocen’i n“avrhov’ych alternativ — n"aklady a v'yhody pou™zit’i
vzoru
=  Typy vzoru
e Vzory se mohou t'ykat

o t'rd
= zab’yvaj’i se vztahy mezi t"r'idami a podt”r'idami (vztah je fixov'an)
o objekt’u

= zab’yvan’i se vztahy mezi objekty, jsou dynami’ct’ej"s’|
e Z'akladn’irozd elen’1 vzor’u

o tvo'rivly
= zab’yv'a se procesem tvorby objekt’u

o struktur'aln’i
= zab’yv'a se skladbou t'r'id “ci objekt’u

o chovan’i
= zab’yv'a se zp“usoby vz'ajemn’e interakce mezi objekty nebo t'r’idami
= zab’yv'a se zp“usoby rozd elen’i povinnost’'|1 mezi objekty nebo t'r’idy



Zakladni navrhové vzory

Tvofivy Strukturalni Chovani
Factory method Adapter (class) Interpreter
Abstract Factory Adapter (object) Iterator
Singleton Decorator Visitor
Prototype Facade Memento
Builder Bridge Observer
Flyweight Mediator
Composite Command
Proxy Chain of Responsibility
State
Strategy

Abstraktn’i tov'arna (Abstract Factory)

e ‘U’cel

o wvytv'a'ren’i p'r'ibuzn’ych nebo z"avisl'ych objekt’u bez specifikace konkr’etn’i

t'ridy

o tvo'riv'y vzor — objekty

e Motivace

o nap’r.zm"ena vzhledu sady grafick’ych n’astroj’u

e D’usledky

o izoluje konkr’etn’1t"r idy — klient pracuje pouze s rozhran’im
o usnad’nuje v'ym~enu produktov’ych “rad (nap”r. zm”“ena vzhleduy, . . .)
o podpora zcela nov'ych produktov’ych “rad je obt’1"zn"ej’s’I

o ..
e Struktura

AbstractFactory Client
T
+ createProductA() - AbstractProductA -
+ createProductB() : AbstractProductB AbstractProductA <

Factory1

+ createProductA()
+ createProductB()

o

Priklad bludigté, pracuje s objekty zed a brana:

public class MazeGame {

public Maze createNewMaze() {

StdWall wall =
StdGate gate =

}

new StdWall();
new StdGate();

private doSomething(StdWall wall) { . }

}

— ProductA2 ProductAl [
Factory2 - T 7| | ‘ Ié _i
- + createProductA() I
"= + createProductB() \\‘ |
=~ |
\ I
\ AbstractProduct8 %I;I
\\ I
\\ / |
v, I
N |
r T —
|Pauucuaz| |Puduct31k |
|
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, J
Abstraktni tovarna: Pklad ~ Uprava na novou sadu objekei:
public class MazeGame {
public Maze createNewMaze() {
SpecWall wall = new SpecWall();
SpecGate gate = new SpecGate();
}
private doSomething(SpecWall wall) { ... }
Regenf

Pouziti

MazeGame game = new MazeGame();

game.createNewMaze() ;

pFepis stavajictho kédu = ztricime plivodn( verzi
kopie stavajictho kédu = musime udrZovat vice verzi
= nemoZnost dynamické zmény

e vytvorit flexibilni kéd = navrhovy vzor Abstraktni tovarna



VytvoFime abstraktni prvky podle vzoru:

// abstraktni produkty
public interface Wall { ... }
public interface Gate { ... }

// abstraktni tovarna

public abstract class MazeFactory {
public abstract Wall createWall();
public abstract Gate createGate();

L
Upravime plivodni kéd podle vzoru:
// aplikace vzoru v puvodnim kédu
public class MazeGame() {
public Maze createNewMaze(MazeFactory factory) {
// StdWall wall = new StdWall();
Wall wall = factory.createWall();
// StdGate gate = new StdGate();
Gate gate = factory.createGate();
private doSomething(Wall wall) { ... }
L
VytvoFime konkrétni prvky pedle vzoru: VytvoFime jinou sadu prvki:
// konkrétni produkty // konkrétni produkty
public class StdWall implements Wall {1} public class SpecWall implements Wall { ... }
public class StdGate implements Gate { ... } public class SpecCate implements Cate | ... }
/" k?nkrétni tovirna // konkrétni tovarna
public c%ass StdMazeFactory { public class SpecMazeFactory {
publ}c Wall createWall() { return new StdWall(); } public Wall createWall() { return new SpecWall(); }
public Gate createGate() { return mew StdGate(); } public Gate createGate() { return new SpecGate(); }
I }
Pouzijeme konkrétni prvky: PouZijeme konkrétni prvky bez modifikace kodu bludisté:
MazeGame game = new I‘_‘IazeGa.me(); MazeCame game = new MazeGame();
MazeFactory factory = new StdMazeFactory(); MazeFactory factory = new SpecMazeFactory();
game . createliewlaze (factory); game . createlNewMaze (factory) ;
° ' ’
Command
e “U'cel

o zapouzd'ren’i po“zadavk’u nebo operac’i
o vzor chov'an’i
e Motivace
o zasl’an’i po“zadavku na obecn’e “urovni, ani“z zn’ame konkr’etn’i protokol
o podpora undo operac’i
e D’usledky
o reprezentuje jeden proveden’y p’r’ikaz
o umo“z nuje uchov’avat stav klienta p“red proveden’im p“r’ikazu
o



Struktura

Command

receiver

execute() : void

Invoker

Receiver

ConcreteCommandB

ConcreteCommandA

actionA() : void

state

state

execute() : void

execute() : void

Command - Pr¥iklad

Pulivodni operace:
t1.remove(ch);
t2.put(ch);

Invoker:
putAndExec(cmd) {
stack.push(emd) ;

}

cmd . execute ()

=

E]

removeAndUndo () {
cmd = stack.pop();

}

cmd.undo () ;

Aplikace vzoru:

Client

cmd = new CommandA(t1,t2,ch);
invoker.putAndExec (cmd) ;

invoker.removeAndUndo () ;

CommandA:

execute() {

}

t1l.remove(ch);

t2.put(ch);

undo () {

}

t2.remove(ch) ;

tl.put(ch);

Ukazka sekven&niho diagramu pro popis chovani.

:Invoker

putAndExec(cmd)

|
I
‘ cmd = <<create>>
I
I

execute()

-

:CommandA




