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Diagramy klas, diagramy sekwencji—
tworzenie modeli analizy i projektu

1. Syntaktyka diagramoéw klas

[Shalloway A.,Trott James R.,Projektowanie zorientowane obiektowo.
Wzorce projektowe. Gliwice, Helion, 2005]
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Dwa rodzaje diagramow UML 2
Diagramy UML modelowania strukturalnego

Diagramy pakietow
Diagramy klas

Diagramy obiektéw
Diagramy mieszane
Diagramy komponentéw
Diagramy wdrozenia

Diagramy UML modelowania zachowania

Diagramy przypadkow uzycia
Diagramy czynnosci
Diagramy stanow

Diagramy komunikac;ji
Diagramy sekwenc;ji
Diagramy czasu

Diagramy interakgji



Diagramy klas (Class Diagrams)

Diagram klas reprezentuje statyczny model swiata rzeczywistego:
jego atrybuty i wtasciwosci, odpowiedzialnosci oraz powigzania

Klasa reprezentuje model rzeczy konceptualnej i fizycznej i jest
powielana w postaci obiektéw, czyli wystgpien klasy.

Atrybuty: sktadowe klasy do przechowywania danych, ktore
posiadajg nazwe, typ, zakres wartosci oraz okreslony dostep.

Operacje: sktadowe klasy do wykonania operacji na atrybutach,
zadeklarowane jako funkcje publiczne lub prywatne posiadajgce
nazwe oraz zdefiniowany sposob wykonania.
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Notatacje

Atrybuty: length, width, center. Atrybut center posiada wartos¢ poczatkowa.
Operacje: setWidth, setLength, setPosition

+ sktadowa publiczna

- sktadowa prywatna

# sktadowa typu protected

~ sktadowa publiczna w zasiegu pakietu

cd Class Details /

Rectangle

- length: double
- width: double
center: Point = (10.10)

display() : void

remove() : void
setWidth{newWidth) : void
setLength{newlLength) : void
setPosition{pos : Point) : void
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Interfejs<<interface>>

Jest przedstawiany jako:

* klasa zawierajaca specyfikacje wtasciwosci (operacji czyli metod),
ktore musi zdefiniowac¢ implementujgca go klasa

* reprezentowany jest jako koto bez wyspecyfikowanych metod i
pofgczenia z interfejsem przez klase implementujaca nie sg
oznaczane strzatka

cd Interface /

xinterfacex
Interface1

+ IJzerName() : void IUser?
+ IMzerAge() - void




cd Interface /

Realizacja (Realization)

winterfacen
Sarfzhle

e Oznaczane s3 przerywang strzatkg ze
stereotypem <<realize>>

+  SBEgul[Ofect)  hoolean .
+ isGrateriOfiect) : hoolean e strzatka wychodzi z klasy

implementujgcej do klasy

L

wredlizes

implementowanej

e implementacja wtasciwosci klasy typu
interface

e klasa implementujaca jest rysowana

String

podobnie jak klasa implemetowana

length: int

+ IsEquali0Object): boalean
+ isizreaten0Object) : boolean
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cd Table

Customer

*Pl weolumne CustomerlD: Long

weolumne LastName: Tex(50)
weolumns FistName: Texd{o0)
seolumny Address; Memo

+

«Pkx PE_CustomenLong)

Tabele (table)

* klasa stereotypowa

e atrybuty tabeli o stereotypie
<<column>>

e posiada klucz gtowny (<<PK>> —
primary key) obejmujacy jedng lub
wiele kolumn o unikatowym znaczeniu

e moze posiadac jeden lub wiele
kluczy obcych

(<<FK>>- foreign key) jako kluczy
gtownych w powigzanych tabelach po
stronie ,,1” powigzanych tabel.
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Powigzanie (Association)

Wigze dwa elementy modelu w zwigzek strukturalny:

e potgczenie moze zawierac nazwy rol na kazdym koncu, licznos¢
wystgpien instancji tych elementow, kierunek oraz ograniczenia

e dla wiekszej liczby powigzanych elementow jest przedstawiana jako

romb

cd Association /

Team
+playsFor

Flayer
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e jest implementowana nastepujaco:

1. relacje wiele do jeden |lub jeden do jeden: w obiekcie po stronie wiele
lub jeden znajduje sie referencja do obiektu z przeciwnej strony relacji

(strony jeden)

2. relacje jeden do wiele: kolekcja referencji instancji obiektow po stronie

wiele w obiekcie po stronie jeden

(np. referencja do obiektu typu Team wystepuje w obiekcie typu Player jako
atrybut oraz kolekcja referencji obiektéw typu Player w obiekcie klasy

Team jako atrybut)
Role

Role to oblicze, jakie prezentuje klasa przy jednym koncu drugiej klasie na drugim
koncu asociacii (instancia tvpu Player gra (+playsFor) dla instancii tvpu Team)

cd Association /

Team
+playsFor

Flayer
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cd Composite /

AddressBoolk

Cortzct Group
a.®
v
a.®
a.r
Contact
a.®

Agregacja (Aggregation)

oznacza elementy sktadajace sie z
innych elementow

jest tranzytywna, symetryczna, moze
by¢ rekursywna

jest wyrazana za pomocg rombow
biatych i czarnych, umieszczonych przy
klasach agregujgcych

romby czarne- silna agregacja
(agregacja kompozytowa) oznaczajaca,
ze przy usuwaniu obiektu klasy
agregujgcej usuwany jest obiekt klasy
agregowanej

romby biate — staba agregacja nie
pocigga za sobg usuwania z pamieci
obiektéw agregowanych, gdy usuwany

jest obiekt agregujacy
12
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&d Cormposite /

AddressBook

Cortact Group

n.r
1 a.r
I:IHE
Contact
a.r

jest implementowana podobnie
jak zwigzek typu Association

obiekt typu Contact zawiera atrybut typu
kolekcja obiektéw typu ContactGroup (strona
wiele do wiele) oraz atrybut typu rerefencja
obiektu typu AddressBook (strona wiele do
jeden)

Obiekt typu ContactGroup zawiera atrybut typu
kolekcja referencji do obiektéw typu Contact
(strona wiele do wiele) oraz atrybut typu
rerefencja obiektu typu AddressBook (strona
wiele do jeden)

Obiekt typu AddressBook zawiera dwa atrybuty:
typu kolekcja referencji obiektow typu Contact
oraz kolekcja referencji obiektéw typu
ContactGroup -(strona jeden do wiele)

Usuwanie obiektow: agregacja wielu obiektéw klasy ContactGroup oraz Contact w
ksiedze adresowej AddressBook stanowi silng agregacje. Obiekt klasy ContactGroup
agreguje wiele obiektow klasy Contact w sposodb staby. Usuniecie obiektu klasy
AddressBook pocigga za sobg usuniecie obiektéw klasy Contact i ContactGroup,
usuniecie obiektu klasy Contact Gropup nie pociaga za sobg usuwania obiektéw klasy

Contact.



Generalizacja czyli dziedziczenie (Generalization)

cd Generalize /

SHERLS Circle
#_position: int e
w_position: int {:j '

+  display]) : woid

ocd Generalize /
Uzywana do oznaczania dziedziczenia
Shape . ) ) ]
Circle e strzatka wychodzi z klasy dziedziczacej
do klasy, po ktérej dziedziczy
radiu=: int . . .
- Shane e np. klasa Circle dziedziczy atrybuty
#_position: int X_position, y_position i metode
W [PEShIBmE i display() po klasie Shape oraz dodaje
SIS _ atrybut radius
+ display]: wvoid
14




Zaleznosc¢ (Dependency)

=d Dependency /

Pracownik Szef

+polecenie(s: Szef)

e zaleznosci sg uzywane do modelowania powigzan miedzy elementami
modelu we wczesnej fazie projektowania, jesli nie mozna okreslic
precyzyjnie typu powigzania. Stanowig one wtedy zwigzek uzycia
(<<usage>>).

e stratka przerywana wskazuje grotem na klase, od ktorej cos zalezy.

e Pdzniej sg one uzupetniane o stereotypy: «instantiate», «trace»,
«import» itp. lub zastgpione innym specjalizowanym potgczeniem

e implementacja zaleznosci: klasa z operacjg jest klasg zalezng, natomiast

parametr tej operacji jest obiektem typu klasy, od ktorej cos zalezy
15
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Specjalizacja zaleznosci (Trace)

e t{3czy elementy modelu o tym samym przeznaczeniu,
wymaganiach lub tym samym momencie zmian

* ma znaczenie informacyjne

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2
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Zagniezdzenie (Nesting)

e symbol zagniezdzenia oznacza, ze klasa, do ktérej symbol jest dotgczony,
posiada zagniezdzong klase dotgczong z drugiej strony zagniezdzenia

e np. Klasa Class ma zagniezdzong klase InnerClass

cd Imner Class /

Class InmerClass
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Klasa powigzan (Association Class)

uzupetnia powigzane obiekty o atrybuty i metody

np. powigzanie miedzy projektem (obiekt klasy Project) a wykonawca (obiekt
klasy Employee) dodatkowo jest opisane za pomocg sktadowych obiektu klasy
Role. Obiekt klasy Role jest przypisany w powigzaniu do jednej pary obiektow
klas Employee i Project, ktore dodatkowo opisuje jako konkretnego pracownika
wykonujgcego dany projekt

cd Association Class /

Employee Project

JobTitle: String — ProjectName: String

I

Role

Title: String
SecurityLevel: int
PartTime: boolean

o}
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Podsumowanie — diagram klas

Accournt
Addres=sBook
# emailAddress: String
# name: String # name: String
+|zfccessed By #llses
+ getEmailAddress) : String + getContach]) : Contact
+ getMame(): String 1 0.5+ getContacts]: Contact]]
+ zetEmailfsddressString) : waid +lsContainedin + getMame(): String
+ =zetMame(String) @ waid g . insefContachcontact) : woid
+ =setMame(String) : woid
-IEEnntainedln. 1
Cortact -Contains
+Contains [0, 7
# emailAddress: String 0" {arderad}
# faxMumber String
# name: String Contact Group #Farent 1
# primayContacthdethod: String -
# name: String E |
+ etEmailAddre : Strin q o
+ getFaxHumberQSE:[:lString : * getName[j:.String _ Ml
+ getMamer) : String + szetMame(String) : woid
+ getPFrimanyContacthdethod( @ String
+ setEmailAddressString) ;o waid
+ setFaxNumb.er(Stnng!j:1r-:-|-:l 2 antains +izroupedBy 0.«
+ zetMame(String) : woid
+ zetPrimanyContacthethod(String) : waid | =
19
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Diagramy klas, diagramy sekwenc;ji
— tworzenie modeli analizy i projektu

Syntaktyka diagramow klas

http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/

Identyfikacja elementow diagramow klas

[Shalloway A.,Trott James R.,Projektowanie zorientowane obiektowo.
Wozorce projektowe. Gliwice, Helion, 2005]

: _ : : . 20
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Modele analizy i projektu — typy klas na diagramach klas

Produkt Opis produktu (reprezentowanego w jezyku UML)
a) klasy ereprezentujg koordynacje (coordination), sekwencje (sequencing),
typu transakcje (transactions), sterowanie (control)

,control”

Warstwy:
prezentacji
biznesowa,
integracji

eczesto sg uzywane do hermetyzacji sterowania odniesionego do
przypadku uzycia dla kazdej warstwy tzn hermetyzujg warstwe
biznesowg dla warstwy prezentacji oraz warstwe integracji dla
warstwy biznesowej;

eklasy te modelujg dynamike systemu czyli gtdwne akcje (actions) i
przeptyw sterowania (control flows) i przekazujg dziatania do klas
warstwy prezentacji, biznesowej oraz integracji ;

21
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b) klasy typu , Entity” -
formalnie obiekty
realizowane przez
system, czesto
przedstawiane jako
logiczne struktury
danych (logical data
structure)

Warstwa biznesowa

e uzywane do modelowania informacji o dtugim
okresie istnienia i czesto niezmiennej (persistent);

e klasy realizowana jako obiekty typu , real-life” lub
zdarzenia typu ,real-life”;

e sg wyprowadzane z modelu analizy

* moga zawierac specyfikacje ztozonego
zachowania reprezentowanej informac;ji

c) klasy typu,Boundary’

Warstwa klienta

’

* klasy te reprezentujg abstrakcje: okien,
formularzy, interfejséw komunikacyjnych,
interfejsow drukarek, sensorow, terminali i API
(rédwniez nieobiektowych);

e jedna klasa odpowiada jednemu uzytkownikowi
typu aktor

e uzywane do modelowania interakcji miedzy
systemem i aktorami czyli uzytkownikami (users) lub

zewnetrznymi systemami;

22
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Identyfikacja klas - zasady

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson |., UML przewodnik uzytkownika)

Zidentyfikuj zbior klas, ktore wspotpracujg ze sobg w celu
wykonania poszczegodlnych czynnosci

Okresl zbidr zobowigzan kazdej klasy

Rozwaz zbior klas jako catosc: podziel na mniejsze te klasy, ktore
majg zbyt wiele zobowigzan; scal w wieksze te klasy, ktore maja
zbyt mato zobowigzan

Rozpatrz sposoby wzajemnej kooperacji tych klas i porozdzielaj
ich zobowigzania tak, aby zadna z nich byta ani zbyt ztozona ani
zbyt prosta

Elementy nieprogramowe (urzadzenia) przedstaw w postaci klasy
i odrdznij go za pomocg wiasnego stereotypu; jesli ma on
oprogramowanie, moze byc¢ traktowany jako wezet diagramu klas
w celu rozwijania tego oprogramowania

Zastosuj typy pierwotne (tabele, wyliczenia, typy proste np.
boolean itp)
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Identyfikacja zwigzkow: zaleznos¢ (Dependency) - zasady
(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson |., UML przewodnik uzytkownika)

Modelowanie zaleznosci

e UtworzycC zaleznosci miedzy klasg z operacja, a klasg uzytg
jako parametr tej operacji

e Stosuj zaleznosci tylko wtedy, gdy modelowany zwigzek nie
jest strukturalny
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Identyfikacja zwigzkow: generalizacja czyli dziedziczenie
(Generalization) - zasady

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)

Ustaliwszy zbior klas poszukaj zobowigzan, atrybutow i operacji wspolnych
dla co najmniej dwaoch klas

Przenies te wspodlne zobowigzania, atrybuty i operacje do klasy bardziej
ogolnej; jesli to konieczne, utworz nowa klase, do ktorej zostang
przypisane te wtasnie byty (uwazaj z wprowadzaniem zbyt wielu
poziomow generalizacji)

Zaznacz, ze klasy szczegotowe dziedzicza po klasie ogdlnej, to znaczy
uwzglednij uogolnienia biegngce od kazdego potomka do bardziej
ogolnego przodka

Stosuj uogolnienia tylko wtedy, gdy masz do czynienia ze zwigzkiem ,,jest
rodzajem”; dziedziczenie wielobazowe czesto mozna zastgpic¢ agregacja

Wystrzegaj sie wprowadzania cyklicznych uogolnien

Utrzymuj uogolnienia w pewnej rownowadze; krata dziedziczenia nie
powinna by¢ zbyt gteboka (piec lub wiecej poziomow juz budzi
watpliwosci) ani zbyt szeroka (lepiej wprowadzié¢ posrednie klasy
abstrakcyjne)

45
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Identyfikacja zwigzkow strukturalnych: powiagzanie
(Association) , agregacja (Aggregation) - zasady

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)

Rozwaz, czy w wypadku kazdej pary klas jest konieczne przechodzenie od
obiektow jednej z nich do obiektow drugiej

Rozwaz, czy w wypadku kazdej pary klas jest konieczna inna interakcja
miedzy obiektami jednej z nich a obiektami drugiej niz tylko przekazywanie
ich jako parametrow; jesli tak, uwzglednij powigzanie miedzy tymi klasami,
w przeciwnym wypadku jest to zaleznosc uzycia. Ta metoda identyfikacji
powigzan jest oparta na zachowaniu

Dla kazdego powigzania okresl liczebnos¢ (szczegdlnie wtedy, kiedy nie
jest to 1 - wartos¢ domyslna ) i nazwy rél (poniewaz utatwiajg zrozumienie
modelu)

Jesli jedna z powigzanych klas stanowi strukturalng lub organizacyjna
catos¢ w porownaniu z klasami z drugiego konca zwigzku, ktore wygladaja
jak czesci, zaznacz przy niej specjalnym symbolem, ze chodzi o agregacje.

Stosuj powigzania gtownie wtedy, kiedy miedzy obiektami zachodzg
zwigzki strukturalne
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Identyfikacja wzorcow projektowych (wstep do wyktadu 5)

Dobrze zbudowany system obiektowy jest peten wzorcow obiektowych
Wzorzec to zwyczajowo przyjete rozwigzanie typowego problemu w danym
kontekscie

Strukture wzorca przedstawia sie w postaci diagramu klas

Zachowanie sie wzorca przedstawia sie za pomocg diagramu sekwencji

Wzorce projektowe: Wzorzec reprezentuje powigzanie problemu z rozwigzaniem
(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson |., UML przewodnik uzytkownika)

Kazdy wzorzec sktada sie z trzech czesci, ktore wyrazajg zwigzek miedzy
konkretnym kontekstem, problemem i rozwigzaniem (Christopher Aleksander)

Kazdy wzorzec to trzyczesciowa reguta, ktora wyraza zwigzek miedzy konkretnym
kontekstem, rozktadem sit powtarzajgcym sie w tym kontekscie i konfiguracjg
oprogramowania pozwalajgca na wzajemne zrownowazenie sie tych sit w celu
rozwigzania zadania. (Richar Gabriel)

Wzorzec to pomyst, ktory okazat sie uzyteczny w jednym rzeczywistym kontekscie
i prawdopodobnie bedzie uzyteczny w innym. (Martin Fowler)

4 |
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Identyfikacja klas — przyktad cd
Analiza wspodlnosci (perspektywa koncepcji, model
analizy — wyktad 1)
Przyktad 3 z wyktadu 2 i jego kontynuacja

Wykryto trzy gtowne klasy typu , Entity” ze wzgledu na
odpowiedzialnosc:

e TRachunek (PU: Wstawianie nowego rachunku, Wstawianie
nowego zakupu, Obliczanie wartosci rachunku),

e TZakup (PU: Wstawianie nowego zakupu, Obliczanie wartosci
rachunku),

e TProduktl (PU: Wstawianie nowego produktu, Wstawianie
nowego zakupu, Obliczanie wartosci rachunku)

28
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Identyfikacja klas — przykt{ad cd
Analiza zmiennosci (perspektywa specyfikaciji,

model projektowy — wyktad 1)
Przyktad 3 z wyktadu 2 i jego kontynuacja z wyktadu 3

Wykryto dziedziczenie w wifasciwosciach produktéow, ktore
podaja cene jednostkowg podawang jako cene netto, jesli
produkt nie posiada atrybutu podatek lub cene brutto, jesli
posiada atrybut podatek. Zdefiniowano klase pochodna:

® TProdukt2 typu , Entity”, ktora dziedziczy od klasy TProduktl
(PU: Wstawianie nowego produktu, Obliczanie wartosci
rachunku)

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2 29



Identyfikacja klas — przyktad cd
Analiza zmiennosci (c.d)

Wykryto strategie zmniejszania ceny jednostkowej wynikajacej z promoc;ji
powigzang z produktem zarowno z podatkiem, jak i bez podatku:

¢ Zdefiniowano klase TPromocja typu , Entity”

e Zdefiniowano zwigzek typu asocjacja miedzy klasami TProduktl i
TPromocja, ktory jest dziedziczony przez pozostate typy produktu tzn.
TProdukt2. Poniewaz jednak promocja nie musi dotyczy¢ kazdego

produktu, jest w zwigzku asocjacji 0..1 do 0..* z bazowym (gtdwnym)
produktem typu TProduktl

e Dzieki temu produkty typu TProduktl i TProdukt2 powinny podawac
uogolniong cene detaliczna: bez podatku, z podatkiem oraz w razie
potrzeby z uwzglednieniem scenariusza dodawania promocji do ceny

detalicznej produktu dla dwoch pierwszych przypadkdow (stad cztery
typy ceny detalicznej)

e Podstawg identyfikacji sg PU: Wstawianie nowego produktu,

Wstawianie nowego zakupu, Obliczanie wartosci rachunku. 30



Identyfikacja klas — przykt{ad cd
Analiza zmiennosci (c.d)

Wykryto zwigzki:

¢ silnej agregacji miedzy obiektem typu TRachunek i obiektami typu
TZakup (rachunek posiada kolekcje zakupow)

¢ oraz stabej agregacji miedzy obiektem typu TZakup a obiektem
typu TProduktl (zakup sktada sie z produktu bazowego lub jego
nastepcow)

¢ Podstawg identyfikacji sg PU: Wstawianie nowego zakupu,
Obliczanie wartosci rachunku.

Zastosowano:

¢ klase fasadowg TAplikacja typu ,, Control” do oddzielenia
przetwarzania obiektow typu , Entity” od pozostatej czesci
systemu 31



Identyfikacja klas — przyktad cd
Analiza zmiennosci (c.d)

Zastosowano

e klase typu ,,Control” jako fabryke obiektéw (TFabryka) do
tworzenia roznych typow produktow — czyli obiektoéw typu
TProduktl i TProdukt2.

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2
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g -‘.Eﬁti't'!,r B
TRachunek

s&controllers:

TAplikacja

Al planss

rarzadzanie rachunkami

Ayl planss

Al
public TRachunek{ 1
public TZakup[@.."] getTZakupl }

public woid setTZakup{ TZakup wal[D.."]

i 1

Al
public TAplikacjal 3
public TProdukt1[0.."] getTProdultif )
public woid setTProduktif TProdukt1 wal[D.."] )
public TRachunek[D.."] getTRachunek( }
public woid setTRachunek{ TRachunek wal[D.."] )

; ¥
1
posiEcdalzakupy zarzadzanie [produktami
L 0. & o.*
< dgntity = - < dgntity = -
TZakup TProdukti
Abiribades zklada =ie e
Dlpevr aliaris o - _ FMrwrabians
public TZakup( ) 1 1| public TProdukti( )
public TProduktl getTProdukt( ) public TPromocja getTPromocja( )
public void setTProduktl(TProduktl val) public void setTPromocja(TPromocja val)
g.= spozob promoswania
0.1
s dprtity = <xentity»
TProdukt2
TPromocja
Altribages :
public TProdukt2( } . DOpsrabions
public TPro@ddcjal )




Projekt
powigzan

= TRachunek

Altributes
protected int numer

Rachunki

Operations

public TZakup[D.."] getZakupy( )

public void setZakupy( TZakup val[0.."] )
public TRachunek( int nr)

public String toString( )

1

0.” Zakupy

ElT1Zakup

Attribute s
protected intilosc =0

Operations

public TProdulkt1 getProduld] )
public void setProdulkt TProdultl val )

public TZakup( int ailosc, TProdukt1 aProdulkt
public String toString( )

Wzorzec
Fasada

Metody
przypadkow uzycia

£ TAplikacja

Attributes

Ooacitions
public TProdulkt1[0.."] getProdulty( )

\‘.public void setProduktyl TProduktl val[0.."] )

public TRachunek[D.*] getRachunki{ )
Eublic void setRachunki; TRachunek val|g.."] )]

Decyzja
projektowa

Wzorzec
Fabryki

[EITFabryka

Attributes

public TProdukt] Szukaj_produkt] TProdultl produkt)
public void Dodaj_produld String dane[0.."] )

public TRachunek Szukaj_rachuneld int nr)

public void Wstaw_rachunek int nr)

public void Wstaw_zakup( int nr, intile, String dane[0.."])

public float Podaj_wartosc( int nr, int podatek_ )

Cperations
public TFabryka( )

Ipublic TProduktl Podaj_produld] String dane[D..

public void Wyswietl_produldy( )
public void Wyswietl_rachunki{ )

public vaid main{ String args(0.."] )

Wzorzec

v
I
/
/
/
!
7/ .
/ ElITPromocja
S Astributes
1 / protected float promocja=0
/
/ Cpemations
f,/ public TPromocja( float apromocja )
/ public String toString( )
/
/ 0.1 Promocja
0. Produlty 0"
= TProdukt1

[=I TProdukt?

Attributes
protected float podatek=0

protected String nazwa ="
1 protected float cena=0

Operations

public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek)

public TProduld2( String anazwa, float acena, float apodatek, TPromocja apromocja )

Operations Redefined From TProdukt 1

public String toString( )

Operations

public TPromocja getPromocjal )
\\‘{a ublic void setPromocjal TPromocja val )

public TProdukt1( String anazwa, float acena )

public String toString( )

publie TProdulkt1( String anazwa, float acena, TPromocja apromo




package rachunekl;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

public class TAplikacja

{ private List<TProduktl> Produkty = new ArrayList<TProduktl>();
private List<TRachunek> Rachunki = new ArrayList<TRachunek>();

List<TProduktl> getProdukty () { return null; }
void setProdukty (ArrayList<TProduktl> val) { }
List<TRachunek> getRachunki () { return null; }
public void setRachunki (ArrayList<TRachunek> val) { }

public void Wstaw_zakup (int nr, int ile, String dane[]) { }

public TRachunek Szukaj_rachunek (int nr) { return null; }
public void Wstaw_rachunek (int nr) { }

public float Podaj_wartosc (int nr, int podatek_) { return 0.0f; }
public TProduktl Szukaj_produkt (TProduktl produkt) { return null; }
public void Dodaj_produkt (String[] dane) { }

public void Wyswietl_produkty ()
public void Wyswietl_rachunki ()
public static void main (String[] args)

AN Aa
Y
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Diagramy klas, diagramy sekwenc;ji
— tworzenie modeli analizy i projektu

Syntaktyka diagramow klas

http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/

Identyfikacja elementow diagramow klas

[Shalloway A.,Trott James R.,Projektowanie zorientowane obiektowo. Wzorce
projektowe. Gliwice, Helion, 2005]

Diagramy sekwencji UML
http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/
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Diagramy UML 2 — czes¢ czwarta

Na podstawie
UML 2.0 Tutorial

http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie 37
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Dwa rodzaje diagramow UML 2
Diagramy UML modelowania strukturalnego

Diagramy pakietow
Diagramy klas

Diagramy obiektow
Diagramy mieszane
Diagramy komponentow

Diagramy wdrozenia

Diagramy UML modelowania zachowania

Diagramy przypadkow uZycia
Diagramy aktywnosci
Diagramy stanow

Diagramy komunikacji
Diagramy sekwencji
Diagramy czasu

Diagramy interakcji

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2
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Diagramy sekwencji
(Sequence Diagrams)

* wyrazajg interakcje w czasie (wiadomosci wymieniane miedzy
obiektami jako poziome strzatki wychodzgce od linii zycia jednego
obiektu i wchodzgce do linii zycia drugiego obiektu)

e wyrazajg dobrze komunikacje miedzy obiektami i zarzgdzanie
przesytaniem wiadomosci

* nie sg uzywane do wyrazania ztozonej logiki proceduralnej

e s3 uzywane do modelowanie scenariusza przypadku uzycia
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Linie zycia (Lifelines) |=d Litelines
Linie zycia reprezentujg

indywidualne Self Lifeling Instance :Class

uczestniczenie obiektu w
diagramie. Posiadajg one

czesto prostokaty
Zawierajgce nazwe i typ
obiektu.

Czasem diagram
sekwencji zawiera linie

zycia aktora. Oznacza to,
ze wtascicielem
diagramu sekwencji jest E}I— @ O Q
przypadek uzycia. M

Elementy oznaczajgce Actar Boundary Contral E ntity
obiekty typu '
,boundary”, ,,control” ,
,Entity” majg rowniez

=d More Lifeline= /

swoje linie zycia. 40



Wiadomosci (Messages)
e sg wyswietlane jako strzatki.
* mogg by¢ kompletne, zgubione i znalezione;
e mogaq byC synchroniczne i asychroniczne
e Mogg by¢ typu wywotanie operacji (call) lub sygnat (signal)

e dla wywotan operacji (call) wyjscie strzatki z linii zycia oznacza,
ze obiekt ten wywotuje metode obiektu, do ktorego strzatka
dochodazi
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Wykonywanie interakcji (Execution Occurrence)

pierwsza wiadomosc jest synchroniczna, kompletna i posiada return (wywotanie
metody obiektu Target przez obiekt przez Source),

druga wiadomosc jest asynchroniczna (wywotanie metody obiektu Target przez
obiekt przez Source),

trzecia wiadomos¢ jest asynchroniczng wiadomosciag typu return (przerywana linia
— return metody asynchronicznej obiektu Target).

=d Mes=sage=s /

Source Targst

return:= message(parameter) :

mess=age(parametear) E
messzagereturn) >|:_|
o - - oo .

42




Wiasne wiadomosci (Self Message)

Witasne wiadomosci reprezentujg rekursywne wywotywanie operacji albo jedna
operacja wywotuje inng operacje nalezagca do tego samego obiektu.

=d Recur=iaon //

Sorce

selfmessages

-onl]————

recUursiaon

=ull]—————

L
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Zgubione i znalezione wiadomosci
(Lost and Found Messages)

e Zgubione wiadomosci sg wystane i nie docierajg do obiektu docelowego lub nie sg
pokazane na biezagcym diagramie.

e Znalezione wiadomosci docierajg od nieznanego nadawcy albo od nadawcy, ktory
nie jest pokazany na biezgcym diagramie.

=d Lo=t and Found /

Lifeline

: lost _ me==sage
L] =4

found_me=s=zage ‘

|_:|-2:

44
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Start linii zycia i jej koniec
(Lifeline Start and End)

Oznacza to tworzenie (typu Create Message) i usuwanie obiektu (symbol X)

=d Start And End /

Farent

0
=)
oL

nent

delete

}E:-

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2



Ograniczenia czasowe

(Duration and Time Constraints)
Domyslinie, wiadomos¢ jest pozioma linig. W przypadku, gdy nalezy ukazac
opdznienia czasu wynikajgce z czasu podjetych akcji przez obiekt po otrzymaniu
wiadomosci, wprowadza sie ukosne linie wiadomosci.

=d Tlrne/./)

Source Target

v call I=10msk

call {=10m=}

replw {=5ms=} _

-
)
—
—_—

-
—
)
——

-
—
)
T




Ztozone modelowanie sekwencji wiadomosci
Fragmenty ujete w ramki umozliwiaja:

1.
2.
3.

v

10.
11.

12.

fragmenty alternatywne (oznaczone “alt”) modelujg konstrukcje if...then...else
fragmenty opcjonalne (oznaczone “opt”) modelujg konstrukcje switch.
fragment Break modeluje alternatywng sekwencje zdarzen dla pozostatej czesci
diagramu.

fragment rownolegty (oznaczony “par”) modeluje proces réwnolegty.

staba sekwencja (oznaczona “seq”) zamyka pewna liczbe sekwencji, w ktorej
wszystkie wiadomosci musza by¢ wykonane przed rozpoczeciem innych
wiadomosci z innych fragmentow, z wyjatkiem tych wiadomosci, ktdre nie dzielg
linii Zycia oznaczonego fragmentu.

doktadna sekwencja (oznaczona jako “strict”) zamyka wiadomosci, ktére musza
by¢ wykonane w okreslonej kolejnosci

fragment negatywny (oznaczony “neg”) zamyka pewng liczbe niewtasciwych
wiadomosci

fragment krytyczny (oznaczony jako ,critical”) zamyka sekcje krytyczna.
fragment ignorowany (oznaczony jako “ignored”) deklaruje wiadomos¢/ci
nieistotne

fragment rozwazany- tylko wazne sg wiadomosci w tym fragmencie

fragment asercji (oznaczony “assert”) eliminuje wszystkie sekwencje
wiadomosci, ktére sg objete danym operatorem, jesli jego wynik jest fatszywy
petla (oznaczony “loop”) oznacza powtarzanie interakcji we fragmencie.



Petla Wykonanie w petli fragmentu diagramu sekwencji

=d Fragmert

/

U=arlimterface O=t= Cortral

request_array

OataSourcse

loop

[array_size]

reque=st_itemin]

sendiarray_item)

P 1

sendiarray)

"5:7 _____________________ ——




Stan niezmienny lub ciggty
(State Invariant /Continuations)
e Stan niezmienny jest oznaczany symbolem
prostokata z zaokraglonymi wierzchotkami.

e Stany ciggte sg oznaczone takim samym
symbolem, obejmujgcym kilka linii zycia

Brama (Gate)

Oznacza przekazywanie
wiadomosci na zewnatrz
miedzy fragmentem i
pozostatg czescig diagramu
(linie zycia, inne fragmenty)

=d State Inwariant / =d Gzte A

Lifelin=

JSoUrce

Target

critical -

Mm=g

zate

m=g

Y T LT T

Y




zewnetrz (w przykfadzie typu Class)

Dekompozycja (Part Decomposition)

Obiekt ma wiecej niz jedng line zycia (np. typu Class). Pozwala to pokazaé
zagniezdzone protokoty przekazywanych wiadomosci np. wewngtrz obiektu i na

=d Part Decomposition /

¥

P
Actar

request

return

S - - - - T

@

D ata Store

request

Port1 Clas=s Portz
reqll.legt
return
il il T

return U
ez - - e ,




Diagramy klas, diagramy sekwencji —
tworzenie modeli analizy i projektu

1. Syntaktyka diagramoéw klas

http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/

2. ldentyfikacja elementow diagramoéw klas

[Shalloway A.,Trott James R.,Projektowanie zorientowane obiektowo. Wzorce
projektowe. Gliwice, Helion, 2005]

3. Diagramy sekwencji UML

http://sparxsystems.com.au/resources/umli2_tutorial/

4. Przyktady diagramow sekwencji — kontynuacja
przyktadu 3 z wyktadow: 2
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Iteracja 1
Projekt przypadku uzycia
, Wstawianie nowego produktu”
za pomocyg diagramu sekwencji i diagramu
klas. Diagram klas jest uzupetniany metodami
zidentyfikowanymi podczas projektowania
scenariusza przypadku uzycia za pomoca
diagramu sekwencji.
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(1) Wstawianie nowego produktu
void TAplikacja::Dodaj_produkt(String [] dane)

self : TAplikacja Produkty : ArrayList

___________ public TFabryka( ) >| fabryka : TFabryka
|

. public TProdukd1 Podaj_produld{ String danef0..*] 114_ 2

e e e e

ait J [Szuke] produldtiirodukt) == null]

public TProdukt1 Szulal_produki{ TProdukt1 produkt ) <

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie 53
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//class TAplikacja

private List <TProduktl> Produkty =
new ArrayList <TProdukt1>();

public void Dodaj_produkt (String dane(])
{
TFabryka fabryka = new TFabryka();
TProduktl produkt = fabryka.Podaj_produkt(dane);
if (Szukaj_produkt(produkt) == nuill)
Produkty.add(produkt);
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public class TFabryka //TFabryka -decyzje na poziomie tworzenia kodu
{ public TFabryka() { }
public TProduktl Podaj produkt(String danel])
{ TProduktl produkt = null; TPromocja promocja;
switch ( Integer.parselnt(dane[0]) )
{case 0: produkt= new TProduktl(dane[1], Float.parseFloat(dane[2]));
break;
case 1: promocja = new TPromocja(Float.parseFloat(dane[3]));
produkt= new TProduktl(dane[1],
Float.parseFloat(dane[2]),promocja);
break;
case 2: produkt = new TProdukt2(dane[1], Float.parseFloat(dane[2]),
Float.parseFloat(dane[3]));
break;
case 3: promocja = new TPromocja(Float.parseFloat(dane[4]));
produkt= new TProdukt2(dane[1], Float.parseFloat(dane[2]),
Float.parseFloat(dane[3]),promocja);
break;

}

return produkt;
} 56
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(3) TProduktl TAplikacja::Szukaj_produkt(TProduktl produkt)

self : TAplikacja || produkt : TProdukt1 | | Produkty : ArrayList

alt [(idx = Produkty.indeyOf(produkt)) 1= -1]

——1

public int indaxOf Ohject elem j< = —_i - 4
—

L
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private List <TProduktl> Produkty =

//TAplikacja

new Arraylist <TProdukt1>();

TProduktl Szukaj produkt (TProduktl produkt)

{

int idx;

if ((idx=Produkty.indexOf(produkt))!=-1)

{
produkt=Produkty.get(idx);

return produkt;

}

return null;

)

public int indexOf(Object o) {
if (o == null) {
for (inti=0;i<size; i++)
if (elementData[i]==null)
return i;
} else {
for (inti=0;i<size; i++)
if (0.equals(elementDatali]))
returni; }
return-1; }




(4) boolean TProduktl::equals(Object aTProdukt)

self : TProdukt1

aTProdukt1 : TProdukt1

nazwa : String

alt J [aTProdukt] == null]

alt J |' nazwa equails(alProdukt] .nazwa)|

public boolean equals( Objectl anObject )

- ————————————————— e ——————————

..... ]

———————————————— i —————— ——

—————— . ——————— —

—————— e ————————
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public boolean equals (Object aTProdukt)

{

//class TProduktl

TProduktl aTProduktl=(TProduktl)aTProdukt;
if (aTProduktl == null ) return false;
boolean bStatus = true;

if ( 'Inazwa.equals(aTProduktl.nazwa)) bStatus = false;
else

if (this.Podaj_podatek()!=aTProduktl.Podaj podatek())
bStatus = false;

else

if (this.cena!=aTProduktl.cena)

bStatus = false;
else
if (this.Podaj cene()!=aTProduktl.Podaj cene())
bStatus = false;

return bStatus; 60




(5)

float TProduktl::Podaj_cene()

self : TProdukt1

|
public fl zesc_bruttai )

6 lub 7

(6)

float TProduktl::Czesc_brutto()

self : TProduItt1 promocja : TPromocja

[prDmUEJE null]
public at Podaj_ pmmnqe(ﬂaﬁ cena)

|
(7)

float TProdukt2::Czesc_brutto()

self : TProdukt2

promocja : TPromocja

akt ) [promocja = null]

public float Podaj_promocje( float cena )

| 61




public float Podaj cene ()
{

return cena + Czesc_brutto();

}

public float Podaj podatek ()
{

return -1;

}

public float Czesc_brutto ()
{

if (promocja != null)

//class TProduktl

return cena * (-promocja.Podaj _promocje()/100);

return OF;

}
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public float Czesc brutto () //class TProdukt2
{
float dodatek = O;
if (promocja != nuill)
dodatek= cena*(-promocja.Podaj_promocje()/100);
return cena*podatek/100 + dodatek;

}
public float Podaj podatek ()
{
return podatek;
}

//class TPromocja lub dowolny jej nastepca
public float Podaj_promocje ()
{ if (promocja<50) //jaki$ algorytm obliczania promocji
return promocja;
return promocja *1.1F;

)




[~ TRachunek

public void setZakupy( TZakup val[D.."] )

Allributes
protected int numer
Rachunki
Loraiions
public TZakup[0.."] getZakupy( ) o

public TRachunek int nr)
public String toString( )

1

0.” Zakupy

[C]TZakup

Allribudes
protected intilose =0

CQovaions

public TProdukt! getProdukt{ )

public void setProdulkt TProdukt1 val )

public String toString( )

public TZakup( int ailose, TProdulkt! aProdukt)

[ TAplikacja

Alfribudes

Opasrabione

public TProdukt1[0.."] getProduldy )
public void setProdukty TProdukt! val[D.."] )
public TRachunek[D.."] getRachunki( )
ublic void setRachunkil TRachunek val[0."
public TProdulkt! Szukaj_produkt{ TProdukt produkt )
public void Dodaj_produld{ String dane[0.."] )
public TRachunek Szukaj_rachunel( intnr)
public void Wstaw_rachunel{ int nr)

public void Wstaw_zakup( int nr, intile, String dane[0.."])

public float Podaj wartose( int nr, int podatek )

| |TFabryka

Abiribuies

Oparations
public TFabrka( )

public void Wyswietl_produlty( )
public void Wyswietl_rachunki{ )

public void main( String args[0.."] )

public TProdukt! Podaj_produld] String danef0.."])

= TProdukt?

protected float podatek=0

Allribudas

! public TFromocja getFromocjal )
ublic void setPromocjal TPromocja val )

Olpey alions

public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek )
public TProdult2( String anazwa, float acena, float apodatek, TPromocja apromocja )

public TProdukt1( String anazwa, float acena )
public TProdukt1( String anazwa, float acena, TPromocja apromocja )
public String toString( )

public String toString( )

Operations Redefined From TProduld

public float Czesc_bruttol )
‘puhlic float Podaj_podateki )

public boolean equals{ Object aTProdult )
public float Podaj_cene( )

public float Czesc_brutta{ )

public String Podaj_nazwe( )

public float Podaj podatel( )

f
f
'r -
/ [ TPromocja
;r Altribudes
{ protected float promocja=0
Fl{ Ojpevr abicwis
/ public TPromocja( float apromocja )
/ public String toString( )
f"l lpublic float Poda) promocje( ) |
!
/
£ TProdukt1
Alribudes
protected String nazwa =""
protected float cena=10
Oparalions




//TAplikacja
public void Wyswietl _produkty() {
for (TProduktl produkt: Produkty)
System.out.printIn(produkt.toString());

}
//TProduktl //TProdukt2
public String toString() public String toString()
{ StringBuilder sb = new StringBuilder (); {
sb.append(" nazwa : "); StringBuilder sb =
sb.append(nazwa); new StringBuilder ();
sb.append(" cena :"); sb.append(super.toString());
sb.append(Podaj_cene()); sb.append (" podatek : " );
if (promocja = null) { sb.append ( podatek );
sb.append(promocja.toString()); return sb.toString ();
} }
return sb.toString();
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public static void main(String args|[]) //TAplikacja
{ TAplikacja app=new TAplikacja();

String danel[]={"0","1","1"}; String dane2[]={"0","2","2"};

app.Dodaj produkt(danel);

app.Dodaj produkt(dane2);

app.Dodaj_produkt(danel);

String dane3[]={"2","3","3","14"}; String dane4[]={"2","4","4","22"};

app.Dodaj produkt(dane3);

app.Dodaj produkt(dane4);

app.Dodaj produkt(dane3);

String dane5[]={"1","5","1","30"}; String dane6[]={"1","6","2","50"};

String dane7[]={"3","7","5.47","3","30"};

String dane8[]={"3","8", "13.93","7","50"};

app.Dodaj produkt(dane5);

app.Dodaj produkt(daneb);

app.Dodaj produkt(dane5);

app.Dodaj produkt(dane?);

app.Dodaj produkt(dane8);

app.Dodaj produkt(dane?);

System.out.printIn("\nProdukty\n");

app.Wyswietl_produkty();}




_[O[X]
Produkty

nazwa @ 1 cena :
hazwa @ 2 cena :
nazwa @ 3 cena :
hazwa :@ & cena :
hazwa @ 9 cena :
hazwa @ b cena :
nazwa : [ cena :
nazwa @ 8 cena :

nodatek : 14.0
podatek : 22.0

promocja @ 30.0
promocja : 99.0

9 promocja : 30.9 podatek : 3.9
8 promocja : 99.0 podatek @ 7.0 K

1.0
2.0
J.47
4,83
0.1
0.9
J.9
0. b
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Dodatek — kolejne iteracje rozwoju tworzenia
oprogramowania
(kontynuacja przyktadu 3 z wyktadu 2)
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teracja 2
Projekt przypadku uzycia
, Wstawianie nowego rachunku”
za pomocg diagramu sekwencji i diagramu
klas. Diagram klas jest uzupetniany metodami
zidentyfikowanymi podczas projektowania
scenariusza przypadku uzycia za pomocg
diagramu sekwencji.
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(8) Wstawianie nowego rachunku
void TAplikacja::Wstaw_rachunek(int nr)

self : TAplikacja Rachunki : ArrayList

public TRachunek( intr LI o vhunek : TRachunek

alt /) [Szuka)_raclinek(nr) == null]
public TRachun ukaj_rachunek( intnr )e— ©O
J‘:x

public boolean add{ Qbject 0 )

70
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private List <TRachunek> Rachunki =
new ArrayList <TRachunek>();

public void Wstaw_rachunek (int nr)
{
TRachunek rachunek=new TRachunek(nr);
if (Szukaj_rachunek(nr) == null)
Rachunki.add(rachunek);

//TAplikacja
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(9) Szukanie rachunku

TRachunek TAplikacja::Szukaj_rachunek(int nr)

self : TAplikacja

E"'lt'.“': TRachunew|int nr 17- rachunek : TRachunek

Rachunki : ArrayList

[ [(idx= Rachunki.indexOffrachunek)) !=-T
public int indexOf Obj ctelemj

—|10I
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private List <TRachunek> Rachunki =
new ArrayList <TRachunek>();

public TRachunek Szukaj rachunek (int nr)
{
TRachunek rachunek = new TRachunek(nr);
int idx;
if ((idx=Rachunki.indexOf(rachunek)) !=-1)
{
rachunek=Rachunki.get(idx);
return rachunek;

}

return null;

}

//TAplikacja
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//TRachunek

public boolean equals (Object aTRachunek)
{
TRachunek rachunek= (TRachunek)aTRachunek;
boolean bStatus = true;
if ( numer!=rachunek.numer)
bStatus = false;
return bStatus;

)
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E TRachunek

E TAplikacja

Abiribyging

Aliribagng

protected int numer

Opevralions

Oper alicvis Rachunki

public TZakup[0.."] getZakupy( )
ublic void setZakupyw TZakup val[0.."] )

public TRachunek] int nr)

public String taString( )
|public boolean equals{ Object aTRachunek ) | |

1

0.r Zakupy

public TProdult1[0.."] getProdukty )
public void setProduldy! TProdukt1 val[d.."] )
public TRachunek[D.."] getRachunki( )
public vaid setRachunki{ TRachunek val[D.."] )
ublic TFra ukaj_produ adul odu
public void Dodaj_produld{ String dane[0.."] )
public TRachunek Szukaj rachuneld intnr)
public void Wstaw_rachunek int nr)
public void Wstaw_zakup( int nr, intile, String dane[0."] )
public float Podaj wartosc( int nr, int podatek )

~{TFabryka

Aliribegens

Operalions
public TFabrka( )

public TProdukt1 Podaj_produld{ String dane[D.."]) |

ElTZakup

Allribadess
protected intilosc =0

public void Wyswietl_produkty )
public void Wyswietl_rachunki( )

II‘ . [Slr m!])

Oparatians
|:ub|ic TProdukt1 getProdukt )

ublic void setProduld’ TProdubktl val)
public TZakup( int ailosc, TProdultl aProdukt )
public String toString( )

EITPromocja

/ protected float promocja=10

Allribudas

/ public TPromocja( float apramocja )

Ojpew atians

/ public Sting toString( )

J [public float Fodaj_promocje( )

; %Wmocja
L& 0.x

E TProdukt?

ElTProdukt1
Allribugas
protected String nazwa ="
protected float cena=0
Doncaiions

Allribudes
protected float podatek =10

I |lpublic TPromocja getPromocjal )
public void setPromocjal TPromocja val )

Olpevrations
public TProdulkt2( String anazwa, float acena, float apodatek )

public T_Produhﬂ( String anazwa, float acena )
public TProdukt1( String anazwa, float acena, TPramocja apromocja )

public TProdukt2( Stiing anazwa, float acena, float apodatek, TPromocja apromoeja) | ———— public String toString( )

Cperations Redefined From TProdulkt!
public String toString( )

public float Czesc_brutto( )
[public: float Podai éaodatek( )

public boolean equals( Object aTFrodukt)
public float Podaj_cene( )

public float Czesc_brutta( )

public String Podaj_nazwe( )

public float Podaj_podateld )




//Decyzje na poziomie tworzenia kodu

public void Wyswietl_rachunki() {
for(TRachunek rachunek: Rachunki )
System.out.printIn(rachunek.toString());

//TAplikacja

//TRachunek

public String toString() {
TZakup z;
StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.append(" Rachunek : ");
sb.append(numer).append("\n");
for (TZakup zakup:Zakupy)

sb.append(zakup.toString()).append("\n");
return sb.toString();

}

//TZakup

public String toString() {
StringBuilder sb =

new StringBuilder();

sb.append(" ilosc : "');
sb.append(ilosc);
sb.append(" Produkt : ");
sb.append(Produkt.toString());
return sb.toString();

}
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//c.d. kodu metody main po implementacji przypadkéw uzycia:
// Szukanie rachunku i Wstawianie nowego rachunku

app.Wstaw_rachunek(1);

app.Wstaw_rachunek(1);

app.Wstaw_rachunek(2);

System.out.printin("\nRachunki\n");

TRachunek rachunek;

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(1)) !'= null) {
System.out.printin(rachunek.toString());

}

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(2)) !'= null) {
System.out.printin(rachunek.toString());

}
}
}
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s+ Command Prompt

Produkty

B

B

472 podatek : 14.0

.88 podatek : 22.0

.1 promocja : 30.0

.9 promocja : 55.0

.99 promocja : 30.0 podatek :
A48 promocia @ 955.0 podatek :

nazwa .
nazwa .
nazwa .
nazwa .
nazwa .
nazwa .
nazwa .
nazwa .

1
Vi
J
A
9
6
y
8

o R cw o e ol e ) N Y

Rachunk1

Rachunek : 1

Rachunek : 2
e
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Iteracja 3
Projekt przypadku uzycia
,Wstawianie nowego zakupu”
za pomocyg diagramu sekwencji i diagramu
klas. Diagram klas jest uzupetniany metodami
zidentyfikowanymi podczas projektowania
scenariusza przypadku uzycia za pomocg
diagramu sekwencji.
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(11) Wstawianie nowego zakupu
void TAplikacja::Wstaw_zakup (int nr, int ailosc, String dane[])

|self:TApIikacja‘ |rachunek:THachunek| |prnduh’t1 - TProdult |
| public TFabryka( )
‘“Jlfahrg.rka ) TFEHWHE‘

P !

| |
| |
puhlimLfPrndukﬂ Podaj_produkt( St{ing dane[0.*]) I I
-
| |
| |
| | |

I I

|
| [(rachunek =T Szukaj_rachunek(nr)) !=t null]

ublic TRachunek Szukhj_rachunek(intnr) < 9 |

| | |

| | |

| | |

I [{produkt{ = Szukaj_produkt{prodikt1)) != null]
ublic TProdultt! Szukal_produkt{ TProdulkt prclldumj P— 3

|
|
|
|
public Jrzakup( int ailosc, TPrndum aProdukt) |
| | | ‘“I :Tzakup|
|
|
|
!

-
1 public void Dndaj_zakuplTEakup alZakup) I-| 4_@ |
' I
e e Lo I 80
|




//TAplikacja

public void Wstaw_zakup (int nr, int ile, String dane[])
{

TRachunek rachunek;

TFabryka fabryka = new TFabryka();

TProduktl produktl = fabryka.Podaj produkt(dane);

if ((rachunek=Szukaj rachunek(nr)) != null)

if ((produkt1=Szukaj_produkt(produktl)) != null)
rachunek.Dodaj zakup(new TZakup(ile, produktl));
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(12) void TRachunek::Dodaj zakup(TZakup aTZakup)

self : TRachunek || aTZakup : TZakup || zakup : TZakup || Zakupy : ArraylList

ait_J [(zakup = SzJ(a;_zakup(aTZakup)) !4 null]

akup( TZakup aTdakup )e— 13

W —————— -

public hoolean add( Object 0 )

..................................... ] 82




//TRachunek
private List<TZakup> Zakupy = new ArrayList<TZakup>();

public void Dodaj_zakup (TZakup aTZakup)
{
TZakup zakup;
if ((zakup = Szukaj _zakup(aTZakup)) != null)
zakup.Dodaj_ilosc(aTZakup.Podaj_ilosc());
else
Zakupy.add(aTZakup);
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[/TZakup

public void Dodaj ilosc ( int avoid)

{

ilosc+=avoid;

}

public int Podaj_ilosc ()
{

return ilosc;
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(13) TZakup TRachunek::Szukaj_zakup(TZakup aTZakup)

self : TRachunek

fakupy : ArrayList

alt ) [lidy = fakupy.indexOffaTZakup)) 1=-1]

public int indexOff Objectelem) <===739

public Chject getl int index )

____________ y
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//TRachunek
private List<TZakup> Zakupy = new ArrayList<TZakup>();

public TZakup Szukaj zakup (TZakup aTZakup)
{
int idx;
if ((idx=Zakupy.indexOf(aTZakup))!=-1)
{
aTZakup=Zakupy.get(idx);
return aTZakup;

)

return null;

}
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(14) boolean TZakup::equals(Object zakup)

self : TZakup

[alt ] [zakup =% null]
|

Produkt : TProdukt1

alt / [!_Produk;t.equals(zakup.Produkt)]

[ public boolean equals{ Object aTProduktLi
k —

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 3.2

87




private TProduktl Produkt = null;

public boolean equals ( Object aTZakup )
{
TZakup zakup=(TZakup)aTZakup;
if ( zakup == null)
return false;
boolean bStatus = true;
if ( !Produkt.equals(zakup.Produkt) )
bStatus = false;
return bStatus;

)

[/TZakup
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= TRachunek EiTAplikacja
Altribudas Alrib s
protected int numer —
Opevations public TProdukt1[0.."] getProduldy( )
public TZakup[0.."] getZakupy( ) Rachunki public void setProdulty TProdukt val[d.."] )
public void setZakupy( TZakup val[0.."] ) public TRachunek[D.."] getRachunki{ ) I_”Fahrwa
public TRachunel int nr) N Eublic void setRachunki‘ TRachunek vaI|E,_'I ) Altribugas
public String toString( ) public TProdukt! Szukaj_produkt{ TProdulkt! produkt ) Oparatians
public boolean equalsf Object aTRachunek) 1 | public void Dodaj_produld( String dane[0.."]) public TFabryka( )
public TZakup S=zukaj_zakup( TZakup aTZakup ) public TRachunek Szukaj_rachunek{ int nr) |public TFrodukt] F’odaj_produki( String dane[0.."] ]
public void Dodaj_zakup{ TZakup aTZakup ) public void Wstaw_rachunek{ int nr) !
| public void Wstaw_zakup( int nr, int ile, String dane[0.."] ) ,,"
public float Podaj_wartosc( int nr, int podatek_ ) /
public void Wyswietl_produlkty( ) /
public void Wyswietl_rachunki( ) I" I~ITPromocija
o.» .| Zakupy public void main( String args[0.."] ) / Altribedas
! protected float promoeja=0
I TZakup L /
Atriudos / : cperaens .
int i ! public TPromocja( float apromocja )
protected intilose =0 / public String toString( )
Opevations {f |public float Podaj_promocje( ) |
public TProdukt! getProduld] ) ! -
public void setProdukt| TProdukt1 val ) / 0.1 Promocja
public TZakup( int ailose, TProduktl aProdukt ) o I"
public String toString( ) ! i
public boolean equals{ Object aTZakup ) l{,d 0
public void Dodaj_ilosc( int avoid ) = TProdukt1
public int Podaj_ilosc( ) )
= Allribusas
protected String nazwa =""
Produkt protected float cena=0
[ TProdukt2 Opevations
Alribudes 1 public TPromocja getPromocjal )
protected float podatek=0 ublic void setPromocjal TPromocja val)
O alions public TProdukt1({ String anazawa, float acena )
public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek ) public TProdukt1( String ana=wa, float acena, TPromocja apromocja )
public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek, TPromoeja apromocja ) [—————=] Public String toString( )
ic boolean equa ject a[Frodukt )
) ) ) Operations Redefined From TRoduld 1 ublic float Podaj_cene( )
public String toString( ) ublic float Czesc_hmtto( )
public float Czesc_brutto( ) ublic String Podaj_nazwe( )
public float Podaj_podatek( ) ublic float Podaj_podatek )




//c.d. kodu metody main po implementacji przypadkéw uzycia:

// Wstawianie nowego zakupu

app.Wstaw_zakup(1, 1, danel);

app.Wstaw_zakup(1, 2, dane2);

app.Wstaw_zakup(1, 1, dane3);

app.Wstaw_zakup(1, 4, dane4);

app.Wstaw_zakup(1, 1, dane5);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane6);

app.Wstaw_zakup(2, 3, dane7);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane8);

app.Wstaw_zakup(2, 4, dane2);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane4);

app.Wstaw_zakup(2, 1, daneb);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane8);

System.out.printIin("\nRachunki\n");

TRachunek rachunek;

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(1)) != null) {
System.out.printin(rachunek.toString()); }

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(2)) != null) {
System.out.printin(rachunek.toString()); }
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o Lommand Frompt - (L

Produkty

nazwa : 1 cena : 1.0

hazwa : 2 cena : 2.0

nazwa : 3 cena : 3.42 podatek : 14.0

nazwa : & cena : 4.88 podatek : 22.0

nazwa : 9 cena : 0.7 promocja : 30.0

nhazwa : 6 cena : 0.9 promocja : 95.0

nazwa : {1 cena : 3.99 promocja : 30.0 podatek : 3.0

nazwa : 8 cena : 6.48 promocja : 99.0 podatek : 7.8
Rachunk1

Rachunek : 1

1losc : 1 Produkt : nazwa : 1 cena : 1.0

1losc : 2 Produkt : nazwa : 2 cena : 2.0

1losc : 1 Produkt : nazwa : 3 cena : 3.42 podatek : 14.0
1losc : & Produkt : nazwa : 4 cena : 4.88 podatek : 22.0
1losc : 1 Produkt : nazwa : 5 cena : 0.7 promocja : 30.0
Rachunek : 2

1losc : 2 Produkt : nazwa : 6 cena : 0.9 promocja : 55.0
1losc : 3 Produkt : nazwa : 7 cena : 3.99 promocja : 30.0 podatek : 3.0
1losc : 2 Produkt : nazwa : 8 cena : 6.48 promocja : 99.0 podatek : 7.0
1losc : & Produkt : nazwa : 2 cena : 2.0

1losc : 1 Produkt : nazwa : 4 cena : &.88 podatek : 22.0




Iteracja 4
Projekt przypadku uzycia
,Obliczanie wartosci rachunku”
za pomocg diagramu sekwencji i diagramu
klas. Diagram klas jest uzupetniany metodami
zidentyfikowanymi podczas projektowania
scenariusza przypadku uzycia za pomocg
diagramu sekwencji.
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(15) Obliczanie wartosci rachunku
float TAplikacja::Podaj_wartosc(int nr, int podatek )

self : TAplikacja

rachunek : TRachunek

public TRachun

9

alt J [rachun

public float Podaj_wartosc(int podatek_)",_ 16
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//TAplikacja

public float Podaj wartosc (int nr, int podatek )
{
TRachunek rachunek;
rachunek = Szukaj_rachunek(nr);
if (rachunek != null)
return rachunek.Podaj_wartosc(podatek );
return OF;

}
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(16) float TRachunek::Podaj_wartosc(int podatek_)

self : TRachunek

Zakupy : ArrayList

zakup : TZakup

it : lterator

___public void iterator( ) 1
= PR

publié boolean hasNext( )

|
|
|
|
|
|
|
|
|

O
c
o
>
O

O
®
O
—
= |
®
-

L~

s’




//TRachunek
private List<TZakup> Zakupy = new ArrayList<TZakup>();

public float Podaj wartosc (int podatek )
{
float suma=0;
TZakup zakup;
lterator <TZakup> it=Zakupy.iterator();
while (it.hasNext())
{ zakup =it.next();
suma += zakup.Podaj wartosc(podatek );

}

return suma;

}
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(17) float TZakup::Podaj_wartosc(int podatek )

self : TZakup Produkt : TProdukt1

alt J[podatek_|==-2 [[ podatek_ == Produkt.Podaj_podatek()]

_public float Podaj_podatek( L.
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[/TZakup
private TProduktl Produkt = null;

public float Podaj_ wartosc (int podatek )

{
if (podatek_==-2 | |podatek ==Produkt.Podaj podatek())

return ilosc*Produkt.Podaj_cene();
return OF;

}
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~|TRachunek
Allribuas
protected int numer

Clperaions
public TZakup[D.."] getZakupy( )
public void setZakupy TZakup val[d.*])
public ﬁachunel( intnr)

Rachunki

= TAplikacja
Aliribulas
Opearabians
public ‘FF'mdulmﬁ getProdulty( ) =| TFabryka
public veid setProdukty( TProdukt1 val[0.."] ) Altribuns
public TRachunek[D.."] getRachunki( ) Oparsions

public void setRachunki{ TRachunek val[d.."])

public TFabrgal )

public String toString( ) public TFradul Zuka)_produl radukdl produl lpublic TProduktl Podaj_prodult] String dane[D..”] }||
public boolean equals{ Object aTRachunek ) ! | public void Dodaj_produkt{ String dane[0."] ) ]
public TZakup Szukaj_zakup( TZakup aTZakup ) public TRachunek Szukaj_rachuneld int nr) /
public void Dodaj_zakup{ TZakup aTZakup ) public void Wstaw_rachuneld int nr) JI'
public float Podaj_wartosc( int podatek_ ) public void Wstaw_zakup( int nr, int ile, String dane[0..%] ) I
) public float Podaj wartosc(int nr, int podatek ) /
public void Wyswietl_produlty( ) I'I
. public void Wyswietl_rachunki{ ) ! |—Tp|-omocji
0. Zakupy . . . . N
public void main( String args[0.."] ) / Aliribudes
| ITZakup f I'J protected float promocja=0
Adtribudeas
s / Operabions
protected int ilosc =0 J’I public TPromocjal float apromocja )
Qoeralions / public String taString( )
public TProduktl getProdukt] ) | public float Podaj_promocje( ) |
ublic void setProdukt{ TProdukt1 val ) / 01
’ P ! - Promocja
public TZakup( int ailosc, TProdulktl aProdult ) p
public String toString( ) 0." [
public boolean equals{ Object aTZakup ) 0. Produkty lfr 0.~
public void Dodaj_ilosc( int avoid ) I TProduktt
public int Podaj_ilose( ) ==
public float Podaj_wartosc( int podatel_ ) Allribudss
protected String nazwa=""
Prodult
protected float cena=10
] TProdukt2 1 Quevations
Altribiag public TPromocja getPromocjal )
protected float podatek =10 public void setPromocjal TPromocja val )
Opavaions public TProdukt1{ String anazwa, float acena )

public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek )
public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek, TPromocja apromocja )

public String toStiing( )

public TProdukt1{ String anazwa, float acena, TPromocja apromocja )

Operations Redefined From TProdukd!
public String toString( )

public float Podaj_cene( )
public float Czesc_brutto( )

public float Czesc_brutto( )
public float Podaj_podatek( )

public String Podaj_nazwe( )
public float Podaj_podateld )

public boolean equals{ Object aTProdult )




// TRachunek — zmiana kodu metody toString(),
// drukujaca wartosci rachunku w roznych kategoriach

public String toString()

{
StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.append(" Rachunek : ");
sb.append(numer).append("\n");
for (TZakup zakup:Zakupy)

sb.append(zakup.toString()).append("\n");

sb.append("Wartosc zakupow 0: ").append(Podaj_wartosc(-1)).append("\n");
sb.append("Wartosc zakupow A: ").append(Podaj_wartosc(3)).append("\n");
sb.append("Wartosc zakupow B: ").append(Podaj wartosc(7)).append("\n");
sb.append("Wartosc zakupow C: ").append(Podaj wartosc(14)).append("\n");
sb.append("Wartosc zakupow D: ").append(Podaj_wartosc(22)).append("\n");

sb.append("Wartosc rachunku: ").append(Podaj_wartosc(-2)).append("\n");
return sb.toString();

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie 100
oprogramowania 3.2



public static void main(String args|]) //kod metody main po

{ TAplikacja app=new TAplikacja(); //implementacji
String danel[]={"0","1","1"}; // 6-u przypadkdéw uzycia
String dane2[]={"0","2","2"}; // identyczny jak po impelemntacji
app.Dodaj_produkt(danel); // 5-go przypadku uzycia

app.Dodaj_produkt(dane?2);

app.Dodaj_produkt(danel);

String dane3[]={"2","3","3","14"}; String dane4[]={"2","4","4","22"};
app.Dodaj_produkt(dane3);

app.Dodaj_produkt(daned);

app.Dodaj_produkt(dane3);

String dane5[]={"1","5","1","30"}; String dane6[]={"1","6","2","50"};
String dane7[]={"3","7","5.47","3","30"};

String dane8[]={"3","8","13.93","7","50"};

app.Dodaj_produkt(dane5);

app.Dodaj_produkt(daneb);

app.Dodaj_produkt(dane5);

app.Dodaj_produkt(dane?);

app.Dodaj_produkt(dane8);

app.Dodaj_produkt(dane?);

System.out.printIin("\nProdukty\n");

app.Wyswietl produkty();



//c.d. kodu metody main po implementacji przypadkéw uzycia:

// Wstawianie nowego zakupu

app.Wstaw_zakup(1, 1, danel);

app.Wstaw_zakup(1, 2, dane2);

app.Wstaw_zakup(1, 1, dane3);

app.Wstaw_zakup(1, 4, dane4);

app.Wstaw_zakup(1, 1, dane5);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane6);

app.Wstaw_zakup(2, 3, dane7);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane8);

app.Wstaw_zakup(2, 4, dane2);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane4);

app.Wstaw_zakup(2, 1, daneb);

app.Wstaw_zakup(2, 1, dane8);

System.out.printIin("\nRachunki\n");

TRachunek rachunek;

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(1)) != null) {
System.out.printin(rachunektoString()); }

if ((rachunek = app.Szukaj_rachunek(2)) != null) {
System.out.printin(rachunek.toString()); }
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ev Command Prompt

Produkty

.8

.B

.42 podatek : 14.08

.88 podatek : 22.0

.7 promocja : 30.0

.9 prDmDCJa : 05.0

.99 promocja : 30.0 podatek
48 promocja : 95.0 podatek

nazswa
nazswa
nazwa
nazswa
nazswa
nazwa
nazswa
nazswa

=l AR WM
U\UJ@E-F"-UJMI—“

Rachunki

Rachunek S
1losc : Produkt : : : .0
1losc : Produkt : : : .8
: Produkt : : : .42 podatek
Produkt : : : .88 podatek
Prndukt : : : .} promocja

zakupow

zakupow

zakupow B: )
zakupow C: 2
zakupow D: 9 o2
rachunku: 28.64000801

Rachunek : 2
1losc : 2 Produkt : nazwa : : .9 promocja : 55.0
1105c - 3 Produkt : nazwa : : .99 promocja : 30.0 podatek
2 Produkt : nazwa : : .48 promocja : 55.0 podatek
&4 Produkt : nazwa : .8
1 Produkt : nazwa : : .88 podatek : 22.0
zakupow BA: 9.8
zakupow A: 11 .97
zakupow B: 12.96
zakupow C: 0.0
zakupow D: 4 .88
rachunku: 39.61




