


Apache Maven

ــاوا  ــای ج ــت پروژه‌ه ــاخت و مدیری ــای س ــی از ابزاره Apache Maven یک

ــای  ــت کتاب‌خانه‌ه ــای Maven، مدیری ــن کاربرده ــی از معمول‌تری ــت. یک اس

ــام  ــه Maven اع ــس، ب ــت؛ برنامه‌نوی ــاوا اس ــای ج ــرای نرم‌افزاره لازم ب

می‌کنــد کــه کتابخانــه‌ای بــا نــام x و نســخه‌ی y را لازم دارد و ســپس دانلــود 

ــد. ــد ش ــام خواه ــط Maven انج ــه توس ــب کتاب‌خان و نص

IntelliJ در Maven روش استفاده از

برای راه‌اندازی Maven، مراحل زیر را به ترتیب، طی کنید:

	� ــد آن را < ــروژه‌ی جدی ــاخت پ ــگام س ــه هن ــوگ New Project ک در دیال

مشــاهده می‌کنیــد، گزینــه‌ی Maven را در ســمت چــپ انتخــاب کنیــد 

ــد. ــک کنی ــه‌ی Next کلی ــپس روی گزین و س

	� در صفحــه‌ی بعــدی، بایــد نــام پــروژه و مســیر ایجــاد آن و در قســمت <

ــزار  ــازنده‌ نرم‌اف ــرکت س ــاره‌ی ش ــی درب Artifact Coordinates اطلاعات

و نســخه‌ی نرم‌افــزار وارد کنیــد. ایــن اطلاعــات، بعــدا قابــل ویرایــش 

هســتند.

	� پس از ورود اطلاعات، روی گزینه‌ی Finish کلیک کنید.<

ــرای  ــروژه ب ــید، پ ــام داده باش ــتی انج ــه درس ــل را ب ــل قب ــی مراح ــر تمام اگ

ــه در آن  ــود ک ــکیل می‌ش ــام pom.xml تش ــا ن ــی ب ــده و فایل ــاد ش ــما ایج ش

اطلاعاتــی دربــاره‌ی پــروژه بــه زبــان xml نوشــته شــده اســت. بــرای افــزودن 

ــدا  ــه، ابت ــاز برنام ــورد نی ــای م ــا Dependency ه ــا اصطلاح ــا ی کتاب‌خانه‌ه

ــه  ــل pom.xml ب ــه فای ــگ project ب ــگ dependencies در ت ــک ت ــد ی بای

ــر اضافــه کنیــم. صــورت زی

<dependencies>
</dependencies>

از ایــن پــس، بایــد قطعــه کــد مربــوط بــه هــر کتاب‌خانــه را در تــگ 

dependency ای کــه ســاختیم اضافــه کنیــم. قطعه‌کــد کتاب‌خانه‌هــا 

بــه صــورت آمــاده در ایــن ســایت موجــود هســتند. می‌توانیــد بــه 

افــزودن  بــرای  لازم  قطعه‌کدهــای  نیــز  گــوگل  در  جســت‌وجو  کمــک 

ــام  ــوی »ن ــد. از الگ ــدا کنی ــود را پی ــروژه‌ی خ ــه پ ــف ب ــای مختل کتاب‌خانه‌ه

ــا  ــد؛ مث ــتفاده کنی ــوگل اس ــت‌وجو در گ ــرای جس ــه + maven« ب کتاب‌خان

بــرای افــزودن کتابخانــه‌ی Gson )کــه بعــدا بــا آن آشــنا می‌شــوید(، عبــارت 

Gson maven را جســت‌وجو کنیــد و وارد وب‌ســایت mvnrepository شــوید؛ 

ــرده  ــاب ک ــه را انتخ ــاز کتاب‌خان ــورد نی ــخه‌ی م ــه، نس ــان صفح ــپس از می س

و در صفحــه‌ی بــاز شــده، قطعــه کــد مربــوط بــه Maven را کپــی کــرده و در 

ــد: ــم، paste کنی ــرده بودی ــاد ک ــه ایج ــگ dependencies ک ت

<dependencies>

     <dependency>
         <groupId>com.google.code.gson</groupId>
         <artifactId>gson</artifactId>
         <version>2.9.0</version>
     </dependency>

</dependencies>

هــرگاه در طــول انجــام عملیاتــی کــه گفتــه شــد، پیامــی در قســمت پاییــن 

ســمت راســت IntelliJ بــرای شــما بــه صــورت زیــر ظاهــر شــد، بــا انتخــاب 

گزینــه‌ی Enable Auto-Import، کار دانلــود و نصــب dependency هــا پــس 

از هــر بــار اضافــه کــردن بــه تــگ dependencies بــه طــور اتوماتیــک انجــام 

خواهــد شــد.

برای کسب اطلاعات بیش‌تر، جست‌وجو در گوگل را فراموش نکنید!

مدیریت نیازهای پروژه
علیرضا حسین‌خانی >>

زمانـی کـه در حـال نوشـتن یـک پـروژه‌ی برنامه‌نویسـی نسـبتا بـزرگ 
هسـتیم، لزومـی نـدارد کـه از صفر تا صـد نیازهـای برنامـه را خودمان 
بنویسـیم! بسـیاری از نیازهـا بیـن پروژه‌هـا مشـترک هسـتند و روش 
بهتـر، آن اسـت که تا حد امـکان، از کدهـای آماده‌ی اسـتاندارد که قبلا 
بـرای نیازهـای عمومـی توسـط سـایر برنامه‌نویس‌ها نوشـته شـده‌اند 
)کـه آن‌هـا را »کتاب‌خانـه« می‌نامیـم( اسـتفاده کنیم تا زمـان کمتری 
از مـا گرفتـه شـود و بتوانیـم روی ویژگی‌هـای اختصاصی پـروژه‌ی خود 
تمرکـز کنیم. برای اسـتفاده از این کدهـای آمـاده، دو روش وجود دارد:

	� ــون < ــی هم‌چ ــه را )از مکان‌های ــک کتاب‌خان ــتی ی ــورت دس ــه ص ب
GitHub( دانلــود و نصــب کنیم.

	� کتاب‌خانه‌هــا < ایــن  خــودکار  مدیریــت  بــرای  ابزارهایــی  از 
ــم. ــتفاده کنی اس

طبعـا روش دوم بسـیار سـاده‌تر، بهتـر و زیباتـر اسـت، چـرا کـه برخی 
کتاب‌خانه‌هـا، خـود بـه کتاب‌خانه‌هـای دیگـری نیـاز دارنـد و بـه کمک 
انجـام  سـادگی  بـه  نیـاز  مـورد  کتاب‌خانه‌هـای  مدیریـت  دوم،  روش 
می‌شـود. هم‌چنیـن، در صـورت اسـتفاده از ایـن روش، می‌تـوان تمام 
کتاب‌خانه‌هـای شـخص ثالـث اسـتفاده شـده در برنامه‌مـان را یک‌جـا 
و در یـک لیسـت )فایـل( مشـاهده کـرده و در صـورت تمایل، به آسـانی 

هریـک از آن‌را را حـذف و یـا به‌روزرسـانی کـرد.

https://mvnrepository.com/


خطاهای متداول
در راه‌اندازی پروژه و راه حل آن‌ها

!

مشکلات ناشی از اتصال اینترنت

ــد،  ــه می‌کنی ــود اضاف ــروژه‌ی خ ــه پ ــدی ب ــای جدی ــه کتاب‌خانه‌ه ــی ک هنگام

ــت  ــه دریاف ــاز ب ــا، نی ــن کتاب‌خانه‌ه ــردن ای ــرای Import ک ــزار Maven ب اب

نســخه‌ی مشــخص شــده از آن‌هــا از اینترنــت دارد؛ در نتیجــه قبــل از انجــام 

عملیــات Import، از صحــت اتصــال اینترنــت خــود، اطمینــان حاصــل کنیــد.

»java release not supported« ارور

 Maven اگــر بــه ارور فــوق هنــگام اجــرای پــروژه پــس از راه‌انــدازی

کنیــد: طــی  ترتیــب  بــه  را  زیــر  قدم‌هــای  برمی‌خوریــد، 

	� کد زیر را به قبل از تگ پایانی >/project< در pom.xml بیفزایید:<

<properties>
    <maven.compiler.source>1.11</mvaven.compil-
er.source>

    <maven.compiler.target>1.11</maven.compiler.
target>

</properties>

در صــورت نمایــش دیالــوگ Import Changes، گزینــه‌ی Import را 

ــد. بزنی

	� اقــدام بــه اجــرای پــروژه )از تابــع main( کنیــد. در صــورت عــدم اجــرای <

صحیــح، بــه قــدم ۳ برویــد.

	� ــپس < ــرده، س ــاب ک ــه‌ی Project Structure را انتخ ــوی File، گزین از من

ــد. ــاب کنی ــب Sources را انتخ ــالا، ت ــه‌ی Modules و از ب گزین

	� ــا < ــه قب ــد ک ــم کنی ــداری تنظی ــه‌ی Language Level را روی مق گزین

ــپس  ــد؛ س ــب کرده‌ای ــود نص ــتگاه خ ــخه از Java  را روی دس ــان نس هم

ــد. OK را بزنی

	� روی فایــل pom.xml در لیســت فایل‌هــای پــروژه در پنــل ســمت چــپ <

 Reimport گزینــه‌ی ،Maven راســت‌کلیک کــرده و از زیرمنــوی ،IntelliJ

یــا Refresh را انتخــاب کنیــد.

	� اقدام به build و اجرای مجدد پروژه‌ی خود نمایید.<

خطاهای مربوط به اتصال گیت و پروژه‌

ــه  ــه repository ای ک ــود ب ــروژه‌ی خ ــال پ ــر در اتص ــم اگ ــه می‌کنی توصی

ــکل  ــار مش ــت، دچ ــه اس ــرار گرفت ــما ق ــار ش ــروژه در اختی ــم پ ــط تی توس

ــد: ــش بروی ــه پی ــر ب ــتورالعمل زی ــق دس ــو، طب ــدید، از ن ش

	� ــپس < ــرده و س ــاد ک ــود ایج ــر خ ــکان مدنظ ــی در م ــه‌ی خال ــک پوش ی

ــدا  ــه در ابت ــروژه )ک ــم پ ــط تی ــه توس ــرار گرفت ــار ق repository در اختی

ــک  ــه کم ــت( را ب ــون README.md اس ــی هم‌چ ــامل فایل‌های ــا ش تنه

 clone ــد، در آن ــت آموخته‌ای ــه در کارگاه گی ــت ک ــای گی command ه

کنیــد.

	� ــی Git را < ــه repository محل ــی ک ــان مکان ــک IntelliJ، در هم ــه کم ب

ــازید. ــد بس ــروژه‌ی جدی ــد، پ ــاد کرده‌ای ایج

	� > repository ــه ــپس ب ــرده و س ــرات را commit ک ــک Git، تغیی ــه کم ب

ــد. ــروژه در push، Github کنی ــم پ ــه تی ــوط ب مرب



پروژه در یک نگاه

نــه تنهــا در طــول ایــن پــروژه بلکــه در تمامــی پروژه‌هایــی کــه در آینــده بــا 

آن مواجــه می‌شــوید، لازم اســت چندیــن بــار آن‌هــا را بــرای افــراد مختلــف، 

ــد. ــح دهی ــان توضی ــروژه و هم‌تیمی‌هایت ــای پ ــا راهنم ــه ت ــا گرفت از کارفرم

ارائــه یــک پــروژه، بــدون داشــتن UML درســت و اصولــی، شــبیه بیــان آرزو و 

خیالاتمــان از نتایجــی اســت کــه می‌خواهیــم حاصــل شــود؛ بــدون راه حــل 

عملــی و فکــر شــده! یادمــان نــرود، تــا زمانــی کــه یــک ایــده فقــط در ذهــن 

ــذ  ــه کاغ ــن ب ــی آن را از ذه ــا وقت ــت! و ت ــا اس ــن م ــط در ذه ــد، فق ــا باش م

نیاوریــم متولــد نخواهــد شــد. در واقــع، یــک UML کامــل، ایــن امــکان را بــه 

شــما می‌دهــد کــه ایــده و طــرح خــود را بــه صــورت ملمــوس‌ و قابــل درکــی 

بــرای خــود و دیگــران توضیــح دهیــد.

جایی برای اندیشیدن

ــر و  ــاز صف ــای  ف ــن ویژگی‌ه ــه مهم‌تری ــه از جمل ــت ک ــوان گف ــاید بت ش

ــد  ــی چن ــادگی جا‌به‌جای ــه س ــرات، ب ــال تغیی ــودار UML، اعم ــی نم طراح

ــد! ــط ک ــا خ ــر صد‌ه ــه تغیی ــت، ن ــه اس ــکل و کلم ش

ــن  ــه بهتری ــی ب ــه از طراح ــن مرحل ــا ای ــود ت ــث می‌ش ــوع باع ــن موض ای

ــای  ــرای چالش‌ه ــم ب ــای تی ــن اعض ــث  بی ــردازی و بح ــده پ ــرای ای ــل ب مح

ــه بهتریــن  ــا صــرف کم‌تریــن هزینــه، ب پــروژه باشــد و بتواننــد ســاعت‌ها ب

ــند. ــروژه برس ــازی پ ــرای پیاده‌س ــاختار ب س

ــم،  ــر بروی ــه پیش‌ت ــر چ ــون ه ــد چ ــم نگیری ــت ک ــا دس ــی را اص ــن ویژگ ای

تغییــر دادن ســاختار و طراحــی پــروژه دشــوارتر خواهــد شــد؛ تــا جایــی کــه 

ــک  ــر کوچ ــه ظاه ــر ب ــر تغیی ــود و ه ــل می‌ش ــن تبدی ــر ناممک ــک ام ــه ی ب

ممکــن اســت بــه قیمــت بازنویســی و پــاک کــردن ده‌هــا و صدهــا خــط کــد 

تمــام شــود.

چه حکمتی است که در آغاز، نگاه من به سرانجام است؟

ــی آن  ــد نهای ــروژه و ک ــی از پ ــد کل ــرش و دی ــک نگ ــما ی ــه ش ــودار UML، ب نم

می‌دهــد حتــی بــدون آنکــه یــک خــط کــد زده باشــید! در طراحــی UML، مــا 

قــرار اســت، قســمت اصلــی فکــر کــردن و بررســی ایده‌هــای مختلــف را روی 

کاغــذ انجــام بدهیــم و در فازهــای بعــدی، کار مــا تبدیــل ایــن طراحــی بــه 

کــد خواهــد بــود.

ــد در  ــه بدانی ــت ک ــن اس ــما ای ــروژه ش ــرای پ ــن ب ــاق ممک ــن اتف و بهتری

نهایــت قــرار اســت بــه کجــا برســد و عناصــر مختلــف آن چگونــه بــا یکدیگــر 

ــد.  ــرار کنن ــاط برق ارتب

که چه؟

داشــتن یــک UML کامــل عــاوه بــر تمــام مزایایــی کــه گفتــه شــد دو ویژگی 

ــته  ــروژه نداش ــه پ ــی ب ــی و جامع ــد کل ــی دی ــا وقت ــز دارد. ت ــم نی ــیار مه بس

ــد  ــود: فراین ــام می‌ش ــورت انج ــه دو ص ــولا ب ــف معم ــیم وظای ــیم، تقس باش

محــور، بــه ایــن معنــا کــه مثــا یــک نفــر بخــش لاگیــن و یــک نفــر قســمت 

گیــم پلــی را پیاده‌ســازی کنــد، یــا در حالــت دیگــر بــه صــورت کلاس محــور، 

بــه ایــن معنــا کــه مثــا یــک نفــر کل کلاس یــوزر و متعلقــات آن را و دیگــری 

ــد! ــازی را بزن ــل ب ــای داخ کلاس نیرو‌ه

ــی  ــکلاتی را ناش ــت و مش ــول نیس ــر دو روش معق ــه ه ــت ک ــی اس طبیع

. ند می‌شــو

ــار کاری  ــواری و ب ــی UML، دش ــل از طراح ــه قب ــت ک ــکل آن اس ــن مش اولی

هــر قســمت مشــخص نیســت و لــذا معیــار مناســبی بــرای تقســیم کارهــا 

ــم. نداری

ــه  ــا ب ــال آن‌ه ــروژه و اتص ــف پ ــمت‌های مختل ــتگی قس ــل دوم،‌ وابس دلی

ــر  ــای دیگ ــا ده ج ــد ب ــا کلاس user بای ــه مث ــوری ک ــه ط ــت. ب ــر اس یکدیگ

ــا وقتــی کــه ایــن ارتبــاط بیــن اجــزای برنامــه، مشــخص  مرتبــط باشــد و ت

ــل  ــع،‌ مث ــا و تواب ــزای کلاس‌ه ــتقل و مج ــازی مس ــند، پیاده‌س ــده باش نش

ــواری را  ــه دی ــت ک ــیمان اس ــتی س ــر و مش ــادی آج ــداد زی ــری تع قرارگی

تشــکیل نداده‌انــد!

مزیــت دیگــر ترســیم UML آن اســت کــه بــا داشــتن یــک دیــد جامــع از کل 

پــروژه، اعضــای تیــم بــه نیازهــای هــر قســمت و هــر فراینــد از بــازی مطلــع 

هســتند و می‌داننــد کــه تکــه کــدی کــه در حــال نوشــتن آن هســتند قــرار 

ــتن  ــه داش ــرد. در نتیج ــرار بگی ــتفاده ق ــورد اس ــه م ــا و چگون ــت در کج اس

ــزی  ــوی برنامه‌ری ــه نح ــه ب ــف برنام ــمت‌های مختل ــرای قس ــی،‌ ب ــن آگاه ای

ــکل  ــار مش ــی دچ ــای آت ــده و در فراینده ــه در آین ــد ک ــی می‌کنن و کدنویس

نشــوند.

و اما بعد…

 تــا اینجــای کار ســعی در تفهیــم و بیــان اهمیــت وافــر طراحــی UML و فــاز 

صفــر پــروژه داشــتیم کــه حاصــل تجربــه و ســوز دل‌هــای نســل‌های برنامــه 

نویســی پیشــرفته بودنــد.

ــم و  ــئله بپردازی ــه مس ــی ب ــد علم ــا از بع ــده ت ــعی ش ــد س ــه بع ــا ب از اینج

 UML ــک ــی ی ــای طراح ــا و راه‌ه ــزار، ویژگی‌ه ــدس نرم‌اف ــک مهن ــد ی از دی

ــم. ــان کنی ــوب را بی خ

باز هم باگ!

در دنیــای کامپیوتــر هــر چیــزی باگــی دارد و بــاگ در نمــودار UML آن اســت 

کــه نســبت بــه ســناریوهای برنامــه و برخــی قســمت‌های آن غافــل باشــید.

می‌تــوان گفــت مهــم تریــن وظیفــه شــما،‌ تصــور و شبیه‌ســازی ســناریوهای 

مختلــف یــک برنامــه اســت تــا نیازمندی‌هــای آن را شناســایی کنیــد و بــرای 

هــر کــدام از نیازهــا چــاره‌ای بیندیشــید.

ــا  ــن نیازمندی‌ه ــف ای ــرای کش ــا ب ــی راهکاره ــی برخ ــه بررس ــه ب در ادام

می‌پردازیــم.

)user story( قصه کاربر

ــره  ــد و خاط ــرار دهی ــر ق ــای کارب ــه ج ــان را ب ــم! خودت ــه بگویی خلاص

ــا  ــده‌دار ی ــاید خن ــید. ش ــو بنویس ــه م ــو ب ــان را م ــه ت ــتفاده از برنام اس

بیهــوده‌ بــه نظــر برســد امــا بــاور کنیــد دیــدی کــه از ایــن طریــق نســبت 

بــه نــرم افزارتــان پیــدا خواهیــد کــرد در رفــع بســیاری از مشــکلات شــما 

ــد. ــد آم ــان خواه ــه کمکت ب

ای بسا کاری که اول صعب گشت!

ــد و  ــه‌ بروی ــراغ برنام ــه س ــره ب ــس خب ــک برنامه‌نوی ــوان ی ــه عن ــالا ب ح

UML، چرا و چگونه؟
محمدمهدی برقی و سجاد سلطانیان >>

کمتـر هنرمنـدی را می‌تـوان یافـت کـه قبـل از رسـم یـک اثـر هنـری، 
نمونـه اولیـه آن را در ذهـن و یا روی کاغـذ نیاورده باشـد. همچنان که 
هیـچ خیاطـی نیسـت کـه بـدون الگـو و پیـاده سـازی طـرح روی کاغذ 
دسـت به کار شـود و تقریبـا هیچ معمـاری وجود ندارد که بدون نقشـه 

کامـل و اصولـی خشـت اول را بنهـد. چـون قطعا تـا ثریا کـج می‌رود!
در این نوشـته سـعی شـده اسـت تا به صـورت تجربه‌محـور و علمی به 
بیـان چرایی داشـتن یک UML خـوب بپردازیم و در ادامـه، راهکار‌هایی 
بـرای رسـیدن بـه یـک نمونـه خـوب و اصولـی از آن معرفـی کنیـم. به 
امیـد اینکـه خشـت اول را اصولـی تـر از همیشـه بگذارید و یـک پروژه 

خـوب را تجربـه کنید.



ســعی کنیــد ابتــدا داک پــروژه را کامــل مطالعــه کنیــد و قســمت هایــی 

ــه  ــد! توج ــخص کنی ــود را مش ــد ب ــز خواه ــان چالش‌برانگی ــه نظرت ــه ب ک

ــد. از  ــام دهن ــا انج ــک از اعض ــر ی ــن کار را ه ــت ای ــوب اس ــه خ ــد ک کنی

مشــخص کــردن چالــش هــا نیــز نهراســید، ایــن چالــش هــا می‌تواننــد 

ــمت‌های  ــن قس ــده تری ــا پیچی ــوارد ت ــاده‌ترین م ــی از س ــر کس ــر ه در نظ

ــند! ــر باش ــازی متغی ب

حــالا وقــت جلســه و هم‌فکــری اســت، بــرای ایــن فــاز بایــد تقریبــا هــر 

ــا  ــه چالش‌ه ــروژه از جمل ــرای کل پ ــید و ب ــته باش ــه داش ــم جلس روز باه

ایده‌پــردازی کنیــد و بــا هــم بحــث کنیــد! )دقــت کنیــم کــه حجــم زیــادی 

از یادگیــری مــا بــه همیــن بحث‌هــا وابســته اســت.(

مطمئــن شــوید کــه تمامــی اعضــای تیــم در نهایــت بعــد از ایــده دادن و 

انتخــاب یــک راه حــل نهایــی، دیــد و برداشــت یکســانی از راه حــل دارنــد و 

کل تیــم می‌داننــد کــه قــرار اســت آن مشــکل چطــور حــل شــود.

کلاس بندی کنید

حــالا شــما برنامــه‌ای کــه قــرار هســت بنویســید را یــک بــار از دیــد کاربــر 

ــای  ــا اینج ــم ت ــد. امیدواری ــرور کرده‌ای ــس م ــد برنامه‌نوی ــار از دی ــک ب و ی

ــل  ــیر را درک و راه ح ــای مس ــا و چالش‌ه ــید نیازمندی‌ه ــته باش کار توانس

ــی  ــار بررس ــر ب ــا ه ــه ب ــد ک ــه کنی ــدا کنید.)توج ــا پی ــرای آن‌ه ــبی ب مناس

مراحــل بــالا، دیــد عمیق‌تــر و شــفاف‌تری از نتیجــه نهایــی پــروژه کســب 

خواهیــد کــرد.(

حــال وقــت آن رســیده  کــه بــا ســاده تریــن روش، مســئله را روی کاغــذ 

ــد. ــاد کنی ــد را ایج ــاز داری ــه نی ــی ک ــا و توابع ــا، متغیر‌ه ــد و کلاس‌ه بیاوری

در ایــن مرحلــه، روی هــر تابــع، کلاس و متغیــری کــه می‌نویســید 

ــئله‌تان  ــرای مس ــه ب ــواردی ک ــت م ــن اس ــون ممک ــد چ ــری کنی بازنگ

مشــخص کرده‌ایــد، برخــی از چالــش و نیازهــای شــما را پوشــش ندهنــد. 

ــط  ــا، رواب ــه کلاس‌ه ــن مرتب ــی چندی ــورت تیم ــه ص ــد ب ــعی کنی ــس س پ

بیــن آن‌هــا، پارامترهــا و توابعتــان را مــرور کنیــد تــا عــاوه بــر رســیدن 

ــاده  ــروژه آم ــدی پ ــرای گام بع ــم، ب ــترک در تی ــع و مش ــد جام ــک دی ــه ی ب

ــوید! ش

به وقت طراحی

در مرحلــه آخــر و حتــی در هنــگام مــرور کــردن، هــم بــرای داشــتن نظــم 

بیشــتر و داشــتن یــک نقشــه راه UML ای کــه بــر روی کاغــذ طراحــی کردید 

را بــا اســتفاده از نــرم افزارهــا و ســایت هایــی مثــل:

	� >Software ideas modeler

	� >draw.io وب سایت

	� >lucidchart وب سایت

	� >Microsoft visio

و این قبیل موارد طراحی و پیاده سازی کنید.

خــب! همــه چیــز حاضــر اســت. پــروژه شــما تقریبــا تمــام شــده و شــما آن را 

یک‌بــار بــا تمــام جزئیــات داخــل ذهنتــان ســاخته‌اید. فقــط مانــده نوشــتن 

ــد.  ــی کرده‌ای ــه طراح ــه‌راهی ک ــن نقش ــاس ای ــر اس ــا ب کده

ــاند  ــما برس ــه ش ــت UML را ب ــد اهمی ــته باش ــن توانس ــن مت ــم ای امیدواری

ــی  ــان باق ــروژه را برایت ــر پ ــر در آخ ــرای UML بهت ــرتی ب ــچ حس ــای هی و ج

ــد! ــته باش نگذاش

قواعد نوشتن »نام کلاس«

نــام کلاس بایــد بــه شــکل PascalCase در بــالا و وســط نوشــته شــود. اگــر 

کلاس از نــوع abstract اســت، اســم آن بایــد italic نوشــته شــود.

قواعد نوشتن خواص )property ها( و متدها

 ،public ــرای ــود )+ ب ــخص ش ــت مش ــی خاصی ــطح دسترس ــد س ــدا بای ابت

- بــرای private، # بــرای protected و ~ بــرای package level( و ســپس 

ــوع آن  ــه ):(، ن ــک دو نقط ــس از ی ــت پ ــده و در نهای ــته ش ــم داده نوش اس

ــد  ــارت بای ــر کل عب ــت، زی ــوع static اس ــد از ن ــر فیل ــود. اگ ــخص می‌ش مش

یــک underline کشــیده شــود. قواعــد نوشــتن متدهــا نیــز مشــابه خــواص 

ــا ایــن تفــاوت کــه پارامترهــای ورودی نیــز بایــد مشــخص شــوند.  اســت، ب

ــد: ــه کنی ــر توج ــال زی ــه مث ب

UML روابط میان کلاس‌ها و نحوه‌ی مشخص کردن آن‌ها در

رابطه‌ی وابستگی

ــر در  ــته‌اند و تغیی ــم وابس ــه ه ــی ب ــر مفهوم ــه دو کلاس از نظ ــی ک زمان

خــواص یــک کلاس، ممکــن اســت خــواص کلاس دیگــر را تغییــر دهــد و 

 Wheel و Car یــا آن را دچــار مشــکل کنــد؛ بــه عنــوان مثــال، کلاس‌هــای

در شــکل زیــر:

نحــوه‌ی نمایــش ایــن نــوع از رابطــه، یــک فلــش خط‌چیــن‌دار از کلاســی 

ــازش  ــه نی ــی ک ــمت کلاس ــه س ــت، ب ــر اس ــد کلاس دیگ ــه نیازمن ــت ک اس

ــود. ــته می‌ش ــن، >>use<< نوش ــط چی ــن خ ــر ای ــد. در زی ــرف می‌کن را برط

UML قواعد پیشرفته
سید پارسا نشایی >>

ــن دوم  ــام تمری ــز انج ــن و نی ــل تمری ــای ح ــق کلاس‌ه ــما از طری ش
درس برنامه‌ســازی پیشــرفته، بــا بســیاری از نــکات مهــم UML آشــنا 

هســتید، ماننــد:

	�  نحوه‌ی جداسازی نام کلاس، خواص و متدها<

	�  نحوه‌ی مشخص کردن سطح دسترسی و static بودن<
در طراحــی یــک پــروژه، مشــخص کــردن »ارتبــاط« میــان کلاس‌هــا از 
اولویــت فراوانــی برخــوردار اســت. در ایــن مقالــه، بــا نکاتــی در ایــن 

ــوید. ــنا می‌ش ــه، آش رابط



رابطه‌ی تعمیم و وراثت

 extend ،هــر جــا کــه کلاســی از پــدرش ارث می‌بــرد )یــا بــه عبــارت دیگــر

می‌کنــد(، لازم اســت از ایــن رابطــه اســتفاده شــود.

نحــوه‌ی نمایــش ایــن رابطــه، یــک فلــش اســت کــه انتهــای آن، مثلثــی 

ــا  ــواع Polygon، Circle ی ــه‌ی ان ــوق، هم ــال ف ــرار دارد. در مث ــی ق توخال

ــه  ــت و در نتیج ــک کلاس abstract اس ــه ی ــی Shape )ک Rectangle، نوع

italic نوشــته شــده( هســتند و در نتیجــه، رابطــه‌ی میــان آن‌هــا، از نــوع 

ــد  ــنا خواهی ــر آش ــای درس، بیش‌ت ــت در کلاس‌ه ــا وراث ــت. ب ــت اس وراث

شــد.

ــه  ــت و ن ــردن اس ــادل extend ک ــا مع ــه تنه ــن رابط ــه ای ــد ک ــه کنی توج

ــود؛  ــتفاده می‌ش ــا اس ــه در interface ه ــردن ک ــادل implement ک مع

ــد. ــد ش ــه خواه ــه زودی گفت ــر ب ــه‌ای دیگ ــط‌ها، رابط ــرای واس ب

)Aggregation( رابطه‌ی تجمعی

بســیاری از روابــط، رابطــه‌ی میــان »کل« و »اجــزا«ی یــک پدیــده را 

ــم  ــو«. دیدی ــگاه« و »دانش‌ج ــه‌ی »دانش ــا رابط ــد؛ مث ــان می‌دهن نش

ــی  ــی، دگرگون ــر در یک ــه تغیی ــد ک ــدید باش ــدی ش ــه ح ــه ب ــن رابط ــر ای اگ

ــری از  ــوع دیگ ــم از ن ــر بخواهی ــا اگ ــد )مث ــه ده ــری را نتیج ــیار دیگ بس

ــه‌ی  ــود(، از رابط ــون می‌ش ــین دگرگ ــی ماش ــم، طراح ــتفاده کنی ــرخ اس چ

ــد  ــه‌ای باش ــه گون ــه ب ــن رابط ــر ای ــا اگ ــود، ام ــتفاده می‌ش ــتگی اس وابس

کــه کلاس‌هــا کامــا بــه هــم وابســته نباشــند، از رابطــه‌ی تجمعــی بهــره 

ــود. ــه می‌ش گرفت

ــوزی  ــد ل ــکل همانن ــک ش ــا ی ــط ب ــک خ ــه، ی ــن رابط ــش ای ــوه‌ی نمای نح

ــت. ــی اس توخال

)Composition( رابطه‌ی ترکیب

ــاوت  ــن تف ــا ای ــت، ب ــی اس ــه‌ی تجمع ــر رابط ــخه‌ی قوی‌ت ــه، نس ــن رابط ای

ــد.  ــی ندارن ــم معنای ــدون ه ــه، ب ــرف رابط ــک از دو کلاس دو ط ــه هیچ‌ی ک

در رابطــه‌ی »وابســتگی«، تنهــا پــدر بــدون فرزنــد بی‌معناســت و 

فرزنــدان بــدون پــدر معنــا دارنــد؛ امــا در ایــن رابطــه )ترکیــب(، فرزنــدان 

ــد. ــی ندارن ــدر معنای ــز بــدون پ نی

بــا  تنهــا  برنامه‌مــان  کــه  بگیریــم  نظــر  در  اگــر  فــوق،  مثــال  در 

ــا اتم‌هــا، آن‌گاه H و O بــدون مولکولــی کــه  »مولکول«هــا کار دارد و نــه ب

شــامل آن‌هاســت، معنایــی ندارنــد و خــود مولکــول نیــز بــدون اجزایــش، 

ــان داده  ــط نش ــر روی خ ــوزی توپ ــک ل ــا ی ــه ب ــن رابط ــدارد. ای ــی ن معنای

می‌شــود.

)Realization( رابطه‌ی تفهیم یا تحقق

ــر  ــک کلاس دیگ ــه ی ــی ب ــاط دادن کلاس‌های ــرای ارتب ــه‌، ب ــن رابط از ای

اســتفاده می‌شــود کــه وظیفــه‌ی تکمیــل کــردن آن کلاس دیگــر را داشــته 

باشــند. بــرای ارتبــاط enum هایــی کــه در یــک کلاس اســتفاده می‌شــوند 

هم‌چنیــن،  می‌شــود.  گرفتــه  بهــره  رابطــه  ایــن  از  کلاس،  آن  بــه 

ــن  ــک ای ــه کم ــز ب ــد نی ــاده می‌کنن ــک interface را پی ــه ی ــی ک کلاس‌های

ــش interface و  ــوه‌ی نمای ــوند. نح ــل می‌ش ــه interface متص ــه ب رابط

enum در نمــودار UML، مشــابه کلاس اســت، بــا ایــن تفــاوت کــه عبــارت 

>>Interface<< و یــا >>Enum<<، همان‌طــور کــه در شــکل مشــخص اســت، 

ــود. ــته می‌ش ــالای box نوش در ب

ــث  ــک مثل ــا ی ــن‌دار ب ــش خط‌چی ــک فل ــه، ی ــن رابط ــش ای ــوه‌ی نمای نح

ــت. ــر اس توپ

)Normal( رابطه‌ی عادی

جــای  فــوق  حــالات  از  هیچ‌یــک  در  کلاس  دو  میــان  رابطــه‌ی  اگــر 

ــط  ــک خ ــامل ی ــه ش ــم ک ــتفاده می‌کنی ــال اس ــه‌ی نرم ــت، از رابط نمی‌گرف

ــت. ــادی اس ــچ نم ــدون هی ب

چندی )multiplicity( روابط

ــا  ــت را ب ــری اس ــد دیگ ــر کلاس نیازمن ــه ه ــی ک ــداد مواقع ــد تع می‌توانی

ــد  ــر customer می‌توان ــا ه ــد؛ مث ــش دهی ــط نمای ــدد روی خ ــک ع ی

ــک  ــه ی ــا ب ــر order تنه ــا ه ــد، ام ــته باش ــادی order داش ــداد زی تع

customer مرتبــط اســت. در ایــن حالــت، در خــط میــان دو کلاس 

می‌نویســیم: عــدد  دو   ،Order و   Customer

ــدد  ــتری دارد، و ع ــک مش ــط ی ــفارش فق ــر س ــی ه ــط یعن ــدد ۱ روی خ ع

ــا بی‌نهایــت ســفارش دارد؛ اگــر مثــا  0..* یعنــی هــر مشــتری، از صفــر ت

ماکســیمم ۴ ســفارش ممکــن بــود‌، می‌توانســتیم از 0..4 اســتفاده 

ــم. کنی



vwر

A Good Beginning,
Makes a Good 
Ending

-Italian Proverb

“

“
کدنامه

دســـتیاران آمـــوزشی دروس مـبانی بـرنـامـه‌ســـازی و بـرنـامـه‌سـازی پیشرفـته، طی نیمســال‌هــای گــذشــــته، مــطالــب مــتعدد درسی را 

در قــالــــب فایل‌های گـونـاگـــون منتشـــر می‌کردنـد. از ‌ســـال گـذشـته، بـرآن شـدیم تـا بـــا تشکیل »کدنـامـه«، تـــمامی مـطالـب آمـوزشی را 

در این قـالـــب تـــدوین کنیم تـا هـــم بـه سـرعـت بـتوان آنهـا را مـطالـــعه کرد و هـم بـتوانیم بـه این بـهانـه، مـــحتوایر کاربـردی‌تـری را در اختیار 

دانـشجـــویان قـــرار دهیم. تـوجـــه شـــود که »کدنـامـــه«، بـــه هیچ عـــنوان، یک نشـــریه نیست و زمـــان عـرضـــه مـــشخصی نیز نـــدارد، بلکه 

تـــنها قـــالبی جـدید بـرای عـرضـه هـمان مـطالـــب و مـحتوای آمـوزشی اسـت و در آن تـنها بـه مـباحـــث درسی مـخصوص درس بـرنـامـه‌سـازی 

پیشرفـــته نیم‌ســـال جـــاری پرداخته می‌شــود. 

مـطالـعه مـطالـب »کدنـامـه«، بـرای انـجام بهـتر پـروژه و تـمرین‌هـای درس بـرنـامـه‌سـازی پیشرفـته، اکیدا توصیه می‌شود.

شماره:‌ 3
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