Podsumowanie

Struktura

Dynamika

Zarzgdzanie

Rozszerzalnosé

Model Obiektowy

Model Przypadkow Uzycia

Model Implementacji

Model Dynamiczny

Model Zarzadzania

Wszystkie Modele

Diagram Klas

Diagram Obiektéw

Diagram Przypadkow Uzycia

Diagramy Komponentdow

Diagramy Wdrozeniowe

Diagramy Stanu

Diagramy Aktywnosci

Diagramy Interakcji

Diagramy Pakietéw

Wszystkie Diagramy

Klasa, Obiekt, Asocjacja,
Generalizacja, Zalezno$¢,
Realizacja, Interface

Aktor, Przypadek
Uzycia,«include»,
«Extend»,generalizacja

Komponent, Interface,
Zalezno$¢, Realizacja

Wezet, Komponent,
Zalezno$¢, Lokacja

Stan, Zdarzenie, Przejscie,
Akcja, Aktywnos¢

Stan, Aktywnos¢, Fork, Join,
Romb Decyzyjny

Interakcja, Wspotpraca,
Komunikat, Aktywacja

Pakiet, Podsystem

Stereotyp, Wtasnos¢
Etykietowana, Ograniczenie



Podstawowe zasady obiektowosci

Obiekt - struktura danych, wystepujgca tgcznie z operacjami dozwolonymi do wykonywania na niej, odpowiadajgca bytowi
wyrdznialnemu w analizowanej rzeczywistosci.

Tozsamos¢ obiektu - wewnetrzny identyfikator obiektu, ktéry pozwala na odrdznienie go od innych obiektow.

Hermetyzacja - rozréznienie pomiedzy interfejsem do obiektu opisujgcym co obiekt robi, a implementacjg definiujgcg, jak
jest zbudowany i jak robi, to co ma zrobic.

Klasa - zbidr wtasnosci grupy obiektdow o tych samych charakterystykach.

Dziedziczenie - wielokrotne uzycie tego, co wczesniej zostato zrobione: definiowanie klas, ktére majg wszystkie cechy
zdefiniowane wczesniej (z nadklasy) plus cechy nowe.

Polimorfizm - wybdr nazwy dla operacji jest okreslony wytgcznie semantyka operacji. Decyzja o tym, ktdra z metod
implementujgcych dang operacje zostanie wybrana, zalezy od przynaleznosci obiektu do odpowiedniej klasy.



Przyktad obiektu ztozonego




Jezyki programowania
operujgce na ztozonych
strukturach danych,
wprowadzajgce klasy, metody,
dziedziczenie i hermetyzacje
(Simula 67, Smalltalk).

Skierowanie uwagi na
czynniki ludzkie w
tworzeniu oprogramowania.

Zrodta

obiektowosci

Metodyki projektowania
oprogramowania, od
poczatku bazujgce na Bazy danych, od poczatku
wyrdznianiu obiektéw i ich bazujace na obiektach (IMS,
klas w otaczajacej nas CODASYL).
rzeczywistosci.




