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Klasa

* Nazwa klasy znajduje sie w gornym
polu.

* W polu srodkowym wymienione sg
atrybuty klasy.

 Ostatnie pole zawiera operacje klasy.
* Atrybuty oraz operacje mogg byc
widoczne dla innych klas (publiczne),
tylko dla klas dziedziczgcych
(chronione) lub tylko dla klasy w ktore;
sie znajdujg (prywatne).

Nazwa kiasy

+itrybutl: Typ
+itrybutZ: Typ

+Operacijal()
+Operacjal (Integer)
+Operacial (Integer) :

String

» Widocznos¢ operaciji lub atrybutow zaznaczmy znakiem ‘+’ (publiczne),
" (prywatne), lub ‘# (chronione) przed ich nazwami.




Klasa - Przyktad

Klasa ksztatt posiada atrybuty
pozycja X oraz Y i kolor.
Koordynaty bedg liczbami
catkowitymi natomiast kolor
bedzie obiektem klasy Color.

Klasa ta posiada takze trzy
operacje. Operacja Narysuj nie
przyjmuje zadnych
argumentow, natomiast
operacje SetX oraz SetY
przyjmujg po jednej liczbie
catkowitej. Zadna z tych
operacji nie ma
zadeklarowanego typu.

Ksztalt

+pozycjaX: Integer
+pozycja¥Y: Integer
+kolor: Color

|

+Narysuj ()
+S3etX(Integer)
+3et¥({Integer)




Dziedziczenie - Generalizacja

Ksztailt

+PozycjaX: Integer
+PozycjaY: Integer

+Narysuj ()
+3etX (Integer)
+3et¥ (Integer)

JaN

Koto

Dziedziczenie zaznaczamy
strzatkg o pustym grocie.
Strzatka wskazuje na klase
ogolniejsza.

Grot jest jeden, jednak strzatka
moze sie rozdzielac i tgczyc
wiekszg ilos¢ bardzie;
szczegotowych klas z klasg
podstawows.

W tym przypadku Koto i Punkt
sg wyspecjalizowanymi

+Promieri: Double = 0

Punkt

Reztattami

+3etPromien(Double)

+kolor: Color

+3etKolor (Color)




Relacje

Punkt
. 1
Odcinek 1zawiera® 2>+kolor: Color
+3etRKolor (Color)
Cziowiek | Dom
Do X Mieszka w e )
+Wiek: Integer +adres: Straing

» Relacja zaznaczana jest linig.

» Relacje majg swoje nazwy, wypisane nad linia.

— Zazwyczaj jest to czasownik okreslajgcy rodzaj relacji.

* Przy koncach linii oznaczajgcej relacje zapisane sg ilosci elementow
znajdujgcych sie w relacji. W tym przypadku jeden odcinek jest w
relacji z doktadnie dwoma punktami (jego koncami). Natomiast
Cztowiek moze mieszkac¢ w dowolnej ilosci domow (lub w zadnym). W
jednym domu moze mieszkacC dowolna ilos¢ ludzi lub moze on stac

pusty.



Relacje jednostronne

Cziowiek Dom

Mieszka w D..*:>

+Wiek: Integer +adres: String

* Relacje moga byc¢ zakonczone strzatkami. Strzatka
oznacza ze cztowiek mieszka w dowolnej ilosci domow a
domy nie wiedzg o istnieniu ludzi.

* W poprzednim przyktadzie z ludzmi i domami domy
trzymaty informacje ile mieszka w nich oséb. W tym
przyktadzie nie jest to potrzebne wiec zaznaczamy ze
dom nie musi wiedziec o istnieniu ludzi.

» Jest to relacja jednostronna miedzy cztowiekiem a
domem.



Zapis licznosci w relacjach

0..1 Zero lub jeden

1 Doktadnie jeden

0.7 Zero lub wiecej

1..” Jeden lub wiecej

n Doktadnie n (dla n>0)

0..n Miedzy zero a n (dla n>0)
1..n Miedzy jeden a n (dla n>0)




Agregacja

Ksztait

+PozycjaX: Integer
+PozyecjaY: Integer

+Narysuj ()
+3eti (Integer)
+3et¥ (Integer)

1

Punkt

Lamana

1 zawlierak 2:>+kolor: Color

<>1 zawiera 1..*|0Odcinek >

+3etKolor(Color)

« Agregacja jest zapisywana za pomocg linii zakonczonej pustym rombem.
Jest to relacja typu Catosc¢/Czes¢. Oznacza ze Lamana jest pewng catoscig a
odcinek stanowi czesc tej catosci.

« Ro&znica pomiedzy agregacjg a zwykia relacjg jest ulotna. Agregacja oznacza
to samo co relacja z zaznaczeniem zaleznosci typu Catos¢/Czesc.

« W tym przyktadzie zaktadamy ze tamana sktada sie z co najmniej jednego
odcinka a kazdy odcinek sktada sie z dwoch punktow.



Agregacja a relacja

Lamana

}0 |zawiera 1..*|0Odcinek

Cziowiek

+Wiek: Integer

0.+ . Dom
e3 . u ¥

+adres: S8tring

» Agregacja w przeciwienstwie do relacji opisuje
zaleznosc typu Catosc¢/Czesc.
» Odcinki sg elementami Lamane,;.

* Ani dom nie jest czescig cztowieka ani cztowiek
domu.

» Generalne zalecenie jest takie, zeby w przypadku
watpliwosci uzywac relacji zamiast agregacii.



Kompozycja

Ksztait

+PozycjaX: Integer
+Pozycja¥Y: Integer

+Narysuj ()
+3etX (Integer)
+3et¥ (Integer)

1

Kolo
e Punkt
+Promien: Double = 0
+&rodek: Punkt > +kolor: Color
+8etPromierr(Double) +3etRKolor (Integer, Integer, Integer)

« Zapisywana jako linia zakonczona czarnym rombem po stronie klasy
zawierajgcej

« Jest to mocna relacja Catos¢/Czesc. W tym przypadku Punkt jest
elementem Kota.

« Kompozycja jako mocna relacja Catos¢/Czesc¢ okresla takze czas
istnienia elementow. Gdy Koto zostanie usuniete, usuniety zostanie
takze Punkt bedacy jego srodkiem.



Zaleznoscl

Cziowiek
1
+Wiek: Integer posiada Kot
D:cai®
T +Wiek: Integer
+PozostateRalorie: Integer
posiada .
'- - e = - +Zj edz(co:PorcjaZarCia}
I
B —— |
PorcjaZarcia :

+Kalorie: Integer PO

« Zaleznosc jest bardzo stabg relacja.

« Zaleznosci zapisujemy przerywang linia.

« W tym przypadku jedna z Operacji w klasie Kot przyjmuje
jako argument obiekt klasy PorcjaZarcia.

Prawdopodobnie po to, aby sprawdzic ile kalorii kot
zyska zjadajgc dang porcje.



Interfejsy

Humanoid
*

+Getiiek {): Integer
+Setib ek (Integexr)

Interfejs to klasa ktora nie posiada obiektow, jest tylko
ogolnym typem. Nie istniejg Human0|dyjako takie, ale
Istnieje wiele istot, ktore sg humanoidami.

Nazwa takiej klasy jest pisana kursywa.

Klasa taka nie moze posiadac atrybutow a jej wszystkie
funkcje muszg byc¢ wirtualne.

Funkcje wirtualne sg takze zapisywane kursywg. Funkcje

takie muszg by¢ implementowane w klasach
dziedziczgcych po klasie interfejsu.



