Moodulid. Klassid. Meetodid

1. Sissejuhatuseks

Järgnevas vaatleme tarkvaraprogrammi loomist objektorienteeritud metoodikatel, tarkvaratoote struktuuri, organiseerimist moodulitena, klasside, objektide ja meetodite kontseptsioone. 

Alustuseks heidame aga pilgu tavapärasele lähenemisele programmeerimisele.

1.1 Tavapärane lähenemine programmeerimisele

Tavapäraseks programmeerimiseks võiks nimetada objektorienteeritud programeerimisele eelnenud ajajärgust pärinevat struktuur- ja moodulprogrammeerimist. Klassikaliselt on tarkvarasüsteemi väljatöötamise etapid järgmised:

1. Nõudmiste spetsifitseerimine

2. Analüüs

3. Programmi disain

4. Programmeerimine

5. Testimine

6. Kasutamine

Klassikalise lähenemise puhul on aga mitmeid problemaatilisi kohti, nagu etappide järjestikuline käsitlemine, seejuures pole paranduste ja täienduste tegemiseks ette nähtud eelmistesse etappidesse tagasipöördumise võimalust. Kuni kasutamise etapi saavutamiseni, pole lõpptarbijale sisuliselt midagi ette näidata; vead selguvad alles testimise faasis, lihtsamad kiiremini, keerukamad vead tavaliselt alles testimise lõppjärgus või veelgi enam tarkvarasüsteemi töö käigus. Viimane on muidugi äärmisel ebasoovitatav. 

Läbi aegade on olnud mitmeid süsteemide modelleerimise meetodeid. Käesolevas kursuses on vaatluse all neist Jacksoni struktuurne arendusmeetod, millest lähemalt on vaatluse all olnud Jacksoni olemidiagrammid ning nende abil süsteemi üldise struktuuri ja toimimise põhimõtete kirjeldamine. Meeldetuletuseks niipalju, et JSD mudelid defineeritakse sündmuste, nende atribuutide ja ajalise järjekorra kaudu. Eelpoolmainitud väljatöötamise etappidest ei tehta vahet analüüsil ja disainil, pigem võiks väita, et süsteemi kirjeldamine taandub spetsifitseerimisele. JSD jagab süsteemi väljatöötamise kahte faasi: spetsifitseerimine ja realiseerimine. 

Paraku on klassikaline käsitlus ajale ja arvutustehnika arengule jalgu jäänud, ning vaja on uudset lähenemist, milleks on saanud objektorienteeritud lähenemine.

2. OO programmeerimise põhimõisted

2.1 Objekt

Nii nagu nimetus "objektorienteeritud" juba reedab, on antud käsitluse juures võtmeelementideks objektid. Reaalse maailma objektid ümbritsevad meid kõikjal. Nendeks võivad olla näiteks koer, auto, maja, jalgratas, lind jne. Neil kõigil on kaks iseloomustavat tunnust: olek (state) ning neid iseloomustav käitumine (behaviour). Näiteks anuma seisundiks võib lugeda nii täitmise, tühjana olemise, kui ka värvi, liigi jne.

Tarkvaraobjektid modelleeritakse sarnaselt reaalse maailmaga, kuna ka neil on seisund ja käitumine: seisundit säilitatakse muutujates ning käitumise realiseerivad meetodid.

Definitsioon:

Objekt on tarkvaraline ühendus muutujatest ja nendega seotud meetoditest. [1]

Piiritletud rajade ning identsusega olem, mis omab olekut ja käitumist. Olekut esindavad atribuudid ja seosed, käitumist operatsioonid, meetodid ja olekumasinad. Objekt on klassi eksemplar.

Miski, millele saab viidata. Mistahes asi, mida saab identifitseerida, nimetada ja tajuda. Tüübi või klassi eksemplar. Klassi eksemplar sisaldab objektiga (objekti olekuga) seotud väärtusi ning on võimeline reageerima klassi jaoks kirjeldatud nõuetele. [2]

Kõik, mida tarkvaraobjekt teab (seisund, mis tal on) ja oskab teha (tema käitumine) on väljendatud muutujate ning meetoditega selle sama objekti sees. Kõik, mida antud object ei saa teha või ei tea, on temast välja jäetud. Täpsema selgituse sellele anname juba klassi kontseptsiooni juures. Objektiga seotud muutjaid ning meetodeid nimetatakse ka eksemplari(instance)muutjateks ja eksemplarimeetoditeks, eristamaks neid klassimuutujatest ja klassimeetoditest. 

2.2 Klass

Reaalses maailmas on tihti palju sarnaseid objekte. Näiteks eelpoolnimetatud anum võib olla müügil nii ühes kui ka teises poes, ja isegi naabriproua köögilaual. OO maailams võiks siis öelda, et anum sinu laual kui object on 1 eksemplar animate nime all tuntavast objektide klassist. Vaatame nüüd ühte teist objektide klassi, nimelt jalgrattaid. Jalgratastel on üldjuhul mingi seisund (käik, kaks ratast, liikumine, …) ja käitumine (käikude vahetamine, pidurdamine, …), samas, iga üksiku jalgratta seisund on teistest sõltumatu ja võib olla erinev. Nii nagu jalgrataste ehitamisel luuakse ühe malli järgi mitmeid eksemplare (iga uue jalgratta jaoks uue malli loomine oleks ebaefektiivne), on taoline lähenemisviis võimalik ka OO maailmas. Taolisi loodud tarkvaralisi prototüüpe nimetatakse klassideks. 

Definitsioon:
Klass on prototüüp või näidis, mis defineerib kõigile mingit tüüpi objektidele ühtsed muutujad ja meetodid. [1]

Klass on objektide hulga kirjeldus, millel on samad atribuudid, operatsioonid, meetodid, seosed ja semantika. Klass võib vajada liideste komplekti, mis spetsifitseerivad keskkonnale pakutavate operatsioonide kogumi. 

Objektide kogumi nimega kirjeldus, millel on ühised atribuudid, operatsioonid, seosed ja semantika. Need objektid võivad kuuluda reaalsesse või kontseptuaalsesse maailma. [2]

Milline on seos siis klassil ja objektil, millest eelmises peatükis juttu oli? Luues klassi eksemplari, loome just seda tüüpi objekti ning süsteem eraldab mälu klassis deklareeritud eksemplari muutujatele. Ehk teisisõnu, me oleme klassiga ära kirjeldanud objekti, mille me loome. Eksemplari muutujate väärtustamine toimub üksikute eksemplaride kaupa, milleks ongi klassi põhjal loodud objektid. Objekti meetodeid kasutades on võimalik panna seda eksemplari midagi tegema. 

2.3 Seosed

Teame, mis on klass ja mis on objekt. Süsteemi ülesehitamisel on aga vaja teada seoseid klasside vahel. Ükski objekt iseseisvalt ei anna nii palju infot, kui tema seosed teiste objektidega. 

Olulistemaks seosteks on:

  2.3.1 Assotsiatsioon / Kooslus

  Seos objektidevaheliste ühenduste hulga kirjeldamiseks.

  2.3.2 Agregeermisseos

  Esineb siis, kui üks objekt sisaldab teist. Sisaldavat klassi nimetatakse omanik või tervik ja   sisalduvat klassi nimetatakse osaks või komponentklassiks. Omanik klass loob ja kustutab komponentklassi.

Näitena vaatleme esmalt ühte lihtsat ekraanivormi, mille aknas asetsevad järgmised elemendid: tekstiväli, nupp, liitboksi (combo box) ning rippmenüü. Näitena toodud ekraanivorm sisaldab endas eelpoolnimetatud elemente. Ekraanivormi kaotamisel, kaovad ka kõik tema elemendid.

2.3.3 Üldistus

Üldistus on seos üldisema ja spetsiifilisema elemendi vahel. Spetsiifilisem element on täielikult kooskõlas üldisema elemendiga, kuid sisaldab täiendavat informatsiooni. Kohas, kus üldisem element on lubatud, võib kasutada spetsiifilisema elemendi eksemplari. Üldistusseose puhul on üks klass teise kitsendatud kuju. Järeltulija-klassis on kõik tema eellase omadused, lisaks võib ta omada uusi atribuute ja käitumisi.

Siinkohal oleme jõudnud ühe OO tehnoloogia olulise mõiste - pärimine - juurde  . Iga alamklass pärib vanem-klassist seisundi muutujate deklaratsioonide vormis , aga ka meetodid. Samas pole alamklass piiratud vanem-klassi poolt pakutava seisundi ja käitumisega, nad võivad sisaldada lisaks vaid nende jaoks spetsiifilisi muutujaid ja meetodeid.  

2.3.4 Sõltuvus

Seos kahe asja vahel, kusjuures ühe asja (sõltumatu elemendi) muutus võib mõjutada teise asja (sõltuva elemendi) semantikat. Sõltuvat elementi nimetatakse tavaliselt kliendiks või sihtkohaks, sõltumatut elementi tarnijaks või allikaks.

2.4 Teadete edastamine

Ükski objekt eraldi pole kasulik ja enamus juhtudel on objekt mingi osa suuremast programist või rakendusest, mis omakorda koosneb paljudest objektidest. Ka ei ole efektiive koostada rakendust paljudest objektidest, mis omavahel ei suhtle, kaoks siis ka objektorienteerituse mõte. Pannes objektid omavahel suhtlema, on võimalik saavutada suuremat funktsionaalsust ning kompleksemat käitumist. Tarkvaraobjektid suhtlevad omavahel teaiteid vahetades. Näiteks kui objekt A tahab, et objekt Y tema heaks mingi toimingu teostaks (Y sisaldab meetodit mida A hetkel vajab), tuleb objektil A objektile Y saata vastav teade. Koos tatega edastatakse ka üldjuhul lisainfo meetodi käivitamiseks. Lisainfo edastatakse parameetritena.
 Teade koosneb järgmistest osadest:

*Objekt, millele teade on suunatud,

*Meetodi nimi, mille käivitamist soovitakse,

*Meetodi täitmiseks vajalikud parameetrid. 

Sellisel teguviisil on 2 eelist [1]:

Kuna objektide käitumise määratlevad tema meetodid, siis soodustab teadete saatmine objektide omavahelist suhtlust.

Objektid ei pea olema sama protsessi osad ega asuma isegi samas arvutis, selleks, et vastu võtta teateid teistelt objektidelt.

2.5 Moodulid

Moodul - tarkvaraplokk, loogiliselt eristatav programmi osa. See, kuidas tulevane tarkvaratoode moodulitesse jaguneb, on suuresti kinni selle loojast. Igal organiseerimise viisil on omad head ja halvad küljed ja paljuski tuleb lähtuda just konkreetsest rakendusest. Siinkohal juhiks tähelepanu vaid asjaolule, et moodulid võiks/tuleks planeerida selliselt, et nende korduvkasutamine kas sama või siis teiste rakenduste juures oleks võimalikult efektiivne ja samas suhteliselt lihtne. Üldjuhul koosneb moodul ühes või enamast klassist ning seostest nende vahel.
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