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Самостійна робота 3

Тема навчального плану:

Тема 2.1 Об’єктно-орієнтоване проектування програмних систем
Тема самостійної роботи: 

Абстракції об’єктно-оріентованого проеутування.
Методичні вказівки до виконання роботи

ОБ'ЄКТНО - ОРІЄНТОВАНЕ  ПРОГРАМУВАННЯ 

Будь-який метод програмування будується , перш за все , на використанні відповідних механізмів мови програмування . ООП - це методологія , яка поєднує в собі як процес об'єктної декомпозиції , так і прийоми представлення логічної та фізичної моделі проектуємо програмної системи . В цьому означенні є дві складові частини :

      1. ООП - це є отримання об'єктно - орієнтованої декомпозиції .

      2. Існують засоби різноманітного відображення логічної структури моделей системи , а також різноманітність моделей , які відображають фізичну структуру програмної системи  (архітектуру модулів і процесу).

       З точки зору формального програмування, основна відміна ООП від структурного заключається в підтримці об'єктно - орієнтованої декомпозиції .
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Структурне проектування       Об'єктно - орiєнтоване проектування(самостійні

 об'єкти)
Результатом об'єктно - орієнтованого аналізу (ООА) є основний критерій якості по-дальшого програмування . Об'єктно - орієнтований аналіз спрямований на створення моделей предметної області , максимально близьких дo реальності . Вимоги до моделей формулюються з використанням понять "класів" та "об'єктів" , що складають словник предметної області . Таким чином , технологія ООП включає три етапу :

  1. За результатами ООА будуються моделі предметної області (тобто визначається сукупність об'єктів та їх властивості) .

  2. На основі отриманих моделей виконується об'єктно - орієнтоване проектування (визначається система класів та об'єктів в термінах вибраної мови програмування) .

  3. Виконується програмування з використанням прийомів ООП .

     Прийоми і способи програмування визначаються мовою програмування . Всі мови програмування можна класифікувати за стилем програмування , який вони допускають . Виділяється п'ять критеріїв класифікації мов :

  1. Процедурно - орієнтований стиль програмування .

Абстракції , що визначають результативну програму , - алгоритми (Фортран) .

  2. Об'єктно - орієнтований .

Основні абстракції програм - класи та об'єкти (С++ , Паскаль) .

  3. Логічно - орієнтований .

Абстракціі виражені в здійсненні перекатів (Проглог) .

  4. Стиль , орієнтований на правила .

Підтримується в мовах програмування експертних систем. Абстраціі: 

якщо < умова > тоді < дія > .

  5. Стиль , орієнтований на обмеження . 

Абстракціі - інваріантні співвідношення , які характерні для вузьких систем.

         Кожний стиль програмування має свою концептуальну основу. В об'єктно - орієнтованому стилі програмування вона базується на чотирьох головних елементах :

   1. Абстрагування .

   2. Обмеження доступу .

   3. Модульність .

   4. Ієрархія .

Виключення будь-якого з перерахованих елементів порушує об'єктно - орієнтований підхід до програмування . Крім того , є ще три додаткових елемента :

   1. Типізація .

   2. Паралелізм .

   3. Стійкість .

Відсутність або нерозуміння програмістом концептуальної основи призведе до того , що програма , написана на об'єктно - орієнтованій мові , практично не буде відрізнятись від програм , написаних не на об'єктно - орієнтованій мові , але , головне, при цьому практично неможливе вирішення дуже складної задачі .

            Розглянемо основні елементи об'єктно - орієнтованого стиля програмування. 

1. АБСТРАГУВАННЯ.

        Абстракції - це такі істотні характеристики деякого об'єкта , які відрізняють його від інших об'єктів і таким чином точно визначають його особливості з точки зoру подальшого розгляду і аналізу . Головна проблема ООП  - вибір достатньої множини абстракцій для заданої предметної області . В абстрагуванні є виділення об'єктів . Об'єкт , який використовує ресурси інших об'єктів , називається клієнтом . Опис поведінки об'єкта включає опис операцій , які можуть бути виконані над ним , і операцій , які об'єкт виконує над іншими об'єктами . Такий підхід концентрує увагу на зовнішніх особливостях об'єктів . Повний набір операцій , які об'єкт може здійснити над іншими об'єктами , називається протоколом . Всі абстракціі володіють як статичними , так і динамічними властивостями . Наприклад , об'єкт "файл" має ім'я , певний об'єм пам'яті і деяку інформацію , що записана в цій пам'яті . Всі ці параметри статичні . Конкретні значення параметрів змінюються , тобто вони динамічні . Об'єктно - орієнтований стиль програмування пов'язаний з впливом на об'єкти (впливає деяка множина подій) . Вплив на об'єкт визиває реакцію об'єкта , яку можна виконати по відношенню до даного об'єкта або іншого об'єкта . Це відрізняє об'єктний стиль від процедурного . В процедурному стилі зміна параметрів - суть самого програмування . В ООП зміна параметрів міститься у властивостях самого об'єкта , а суть - керування потоком інформації . 

2.ОБМЕЖЕННЯ  ДОСТУПУ 

          Створенню абстракцій деякого об'єкта повинні передувати обмеження на спосіб і реалізацію . Вибраний спосіб реалізаціі повинен бути схованим і захищеним для більшості об'єктних користувачів . Ніяка частина складної системи не по-винна знаходитись в залежності від подробиців побудови інших частин . Обмеження доступу дозволяють вносити до програми зміни , зберігаючи її надійність і мінімізуючи затрати на програмування . Абстрагування і обмеження доступу є взаємо-доповнюючими операціями . Абстрагування фіксує увагу на зовнішніх особливостях об'єкта , а обмеження доступу - це є захист інформації , яка визначає явні бар'єpи між різними абстракціями . Практично , це є різне написання двох частин інтерфейсу і внутрішньої реалізації . Інтерфейс створює абстракцію поведінки всіх об'єктів даного класу , тобто він відображає зовнішню прояву об'єкта . Внутрішня реалізація описує механізми бажаної поведінки об’єкта . Таким чином , обмеження доступу - це процес захисту окремих елементів об'єкта , який не зачепає істотних характеристик об'єкта як цілого . На практиці захищається як структура об'єкта , так і реалізація його метода. Наприклад, в мові Smaltolk реалізується повний захист від доступу до змінних об'єкта іншого класу ще під час компіляціі . Object Pascal взагалі не здійснює цей контроль . Це зрозуміло з точки зору ООП . Захист здійснює програміст . В С++ більш гнучке керування доступом , тобто деякі об'єкти відносяться до загальнодоступних , а деякі до часних .

3. МОДУЛЬНІСТЬ 
         Класи і об'єкти складають логічну структуру програми. Якщо ці абстракціі реалізовані в модулі , створюється фізична структура програми . Модульність - це розділення програм на незалежно - компільовані фрагменти , що мають між собою засоби повідомлення . В більшості мов , які підтримують принципи модульнго програмування , здійснюється розділення на інтерфейсну частину і реалізаційну. Особливість ООП полягає в тому , що при формуванні модулів необхідно фізично розділяти класи і об'єкти , які складають логічну структуру програми і явно відрізняються від простого набору процедур і функцій . Кінцевою метою декомпозиції програми на модулі є зниження затрат на програмування за рахунок незалежних розробок і тестування окремих модулей .

         Принцип модульного програмування або модульного структурування по-лягає в розділенні програми на функціонально - самостійні частини (або модулі) , що забезпечує замінність , модифікацію , видалення або доповнення складових час-тин або модуль-операндів . Переваги використання модульного принципу програмування :

   1. Спрощується відладка програм , скорочується об'єм програм .

   2. Підвищується надійність .

   3. Виключається взаємовплив помилок .

   4. Забезпечується можливість організаціі сумісної роботи великих колективів програмістів .

          Модульна структура програм формується на етапі технічного проектування . Результат - структура модулей і звязки між ними . 

           Структурна організація модулей може бути побудоване по-різному . Виділяють декілька основних типів:
   1. Монолітно-модульна структура .
          Головний модуль

   2. Модульно-послідовна структура .
 

  3. Модульно-ієрархічна структура .

         

   4. Модульно-хаотична структура (впорядкованості першого і третього типу немає) .

  

Виділяється таке поняття , як цілісність модулей . Модулі можуть мати

   1. Функціональну цілісність .

Модуль з функціональною цілісністю має один об'єкт , який реалізує набір функцій . Якщо в модуль зведені декілька об'єктів , незалежних один від одного , то це не пoрушує функціональної цілісності .


          {fi }                   {fi }    { fj }

   2. Послідовно-функціональна цілісність .

               {fi } 

              { fj }

   3. Модулі з алгоритмічною цілісністю .

Містять об'єкти , об'єднані за принципом алгоритмічної спільності .

   4. Модулі з часовою цілісністю .

Об'єднують об'єкти , що виконуються на одному часовому етапі обробки даних.

  4. ІЄРАРХІЯ 
        Для складної предметної області збільшення кількості абстракцій призводить до втрати контролю за ними . В деякому ступені, контроль забезпечується обмеженням доступу . Другий спосіб - побудова систем-ієрархій .

        Ієрархія - це ранжирована або впорядкована система абстракцій. Основними видами ієрархічноі структури є структура класів ( або ієрархія за номенклату-рою) і структура об'єктів (або ієрархія за складом ). Ієрархія створюється через механізм наслідування . Розрізняють просте (використовується в Паскалі) і множинне (використовується в С ) наслідування:
      Просте                        Множинне

                                                         …

           …
Якщо ієрархія за номенклатурою задає відношення узагальненості , то ієрархія за складом задає відношення агрегіровання (це відношення об'єднання декількох елементів структури).
Додаткові елементи об'єктно - орієнтованого стиля програмування

1. ТИПІЗАЦІЯ 
           Тип - це точне означення властивостей , побудови або поведінки , яке властиве деякій сукупності об'єктів . Тип і клас - еквівалентні поняття . Клас - це результат логічного проектування . Тип формує поняття класу в програмі . Типізація дозволяє виконати опис абстракцій таким чином , щоб вони підтримувалися на рівні мови програмування . Об'єктно - орієнтовані мови програмування можуть бути строго , нестрого типізовані або зовсім не типізовані . Це означає , що в строго типізованій мові всі елементи класу повинні бути описаними (За умовчанням не можна) . В нестрого типізованій мові деякі елементи формуються за умовчанням . Застосування слаботипізованих мов призводить до появи помилок в програмах . Наприклад , 

   1. Декларування типів даних спрощує документування програм .

   2. Компілятор генерує більш ефективний об'єктний код при явному об'явленні типів даних .

   3. Якщо типи даних не контролюються іноді під час компіляціі , то відладка програм сильно ускладнюється , тому що можливі дуже загадкові збої в роботі .

2. ПАРАЛЕЛІЗМ 
Це властивість об'єктів знаходитися в активному або пасивному стані.
3. СТІЙКІСТЬ 
Це властивість об'єкта існувати в часі та просторі достатньо тривалий час , незалежно від процесу , що спричинив це явище .

Завдання самостійної роботи
Надати опис методів об’єктної декомпозіції предметної області проектування ПС.
