Disainimustrid (GRASP)

Muster on probleemi / lahenduse paa, mida voib rakendada einevates
kontekstides. Mustril on nimi, mis sda identifitseaib.

GRASP(Genera Resporsibility Assignment Software Patterns) disainimustrid
parinevad C. Larmani raanatust “ Applying UML and Patterns’ jakirjeldavad
objektide Ulesannete / vastutuste jaotamise fundamentadseid printsii pe.

Nimi: Ekspert (Expert)

Probleem: Milline on kdige tldisem Ulesannete jaotamise printsiip
objektorienteaitud dsainis?

L ahendus. Ulesanne tuleb andainformatsioon omavale eksperdil e st. klassl e,
mis omab sell e Ulesande |8bivii miseks vajalikku informatsioon.

Nimi: Looja(Credor)

Probleem: Milli seklass ulesandeks peeks olemaming klass eksemplari

tekitamine?

Lahendus: Klass B Ulesandeks vdiks klasg A tekitamise andajuhd, kui kehtib

Uks allj &rgnevatest tingimustest:

» B agregeeib klass A objekte

* B sisaldab klass A objekte

* B-ssalvestatakse klass A objekte

* B kasutab tihedalt klass A objekte

B omabklass A initsialiseaimiseks vajalikkeandmeid (B onklass A
loomiseks ekspert)

Nimi: Mdddukas seostatus (Low Coupling)

Probleem: Kuidas toetada mdddukat sdltuvust ja korduvkasutatavust?

L ahendus: Ulesandeid tuleks jaotada ndnda, et klassde omavaheline seostatus
jadks moodukaks.

Nimi: Korge kokkukuuluvus (High Cohesion)

Probleem: Kuidas hoida keeukus hall atavana?

L ahendus: Ulesandeid tuleks jaotada ndnda, et samaklass iilesanded deksid
kokkukuuluvad.



Disainimustrid (GRASP) jatkub

Nimi: Kontroller (Controll er)

Probleem: Kes peds vastutama slisteamivéli sele siindmusele reageeaimise

eest?

Lahendus. Sisteamivélisele sindmusele reageaimise Ulesannet peaks tditma

klass mis kuulub thte jargnevatest kategooriatest:

e esindab terviksusteemi (fassaadikontroll er), néditeks “ Stisteem”

* esindab tervikorganisatsiooni (fassaadikontroller), nditeks “ Raamatukogu”

e esindab kaitumist omavat readse maalmaobjekti (nditeksisiku rolli /
tookohta), kes vBiks seda Ulesannet téita (rolli kontroll er), nditeks
“Bronegija”’

e esindab kurstliku Gihe use case-i siindmuste haldajat (handler), tavali selt
nimetatud “<use cae'i nimi>Haldaja/ Handler” (use cae’i kontroller),
néiteks “ Raanatute laenutamise haldgja”

Ulesannete jaotamist tuleks al ustada il esande tapse sdnastamisega.




Disaini klassidiagramm

Disaini klassdiagramm kirjeldab tarkvaraklassde ja liideste spetsifikatsioone ja
erineb seega kontseptuad mudeli st, mis kirjeldab rakendusvaldkonna maisteid.
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Disaini klassdiagrammi naide

Disaini klassdiagrammi loomisel tuleks mdelda diagrammi kasutusalale.

* Kui diagrammi kasutatakse CASE vahenditega koodi genereaimiseks, siis
on vgjalik tdpne ja kbikehdmav detail sus.

* Kui diagramm on mdeldud tarkvaraarendajatel e tutvumiseks vaib lii gne
detail sus véhendada signadi / mira suhet.

Olulisemad sammud dsaini klassdiagrammi koostamisel:

1. Leainteraktsioonidiagrammide ail kdik loogili se lahenduse seisukohalt
olulised klassd jajoonista nead klassdiagrammil e.

2. Lisa aribuudid kontseptuadmudeli vastavatest kontseptsioonidest.

3. Lisamedodid analliisides interaktsioonidiagramme.

4. Lisa ssotsiatsioond kiassde vahel, mis kujutavad atribuudi-néhtavust
(attribute visibility).

5. Lisanavigeaimisnoded, mis kujutavad atribuud-ndhtavuse suunda.



