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Modelacao Estrutural

(Diagramas de Classe + Principios 00)
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Onde estamos...
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Em resumo...

< nasceu a

Cliente

P tem

Nome

< efectuada em

< relativa a

A relativa a

*

Receita P> origina Reserva

VY éum

Produto

1 1

Armacao

< identificada por

Funcionario

IOculistalN

Atendimento a Clientes

Cestdo de Clientes

Oculista

Cestdo de Stocks

Cestdo de Seguros de Saude

Gestor

Cestdo de Utilizadores

Admin

Use Case: reservar armagio e lentes

Descrigdo: Funciondrio regista uma reserva de armagiio e lentes
Pés-condicdo: reserva fica registada
Fluxo normal: e
1. Funciondrio indica nome e/ou data de nascimento do cliente
2. Sistema procura cliente
=. Sistema apresenta detalhes do cliente
4. Funciondrio confirma cliente
5. Funclondrio indica Cédigo de armagiio e lentes
&. sistema procwra detalhes dos produtos
7. Sistema apresenta detalhes dos produtos
2. Funciondrio confirma produtos
9. Sistema regista reserva dos produtos
10. <<include>> imprimir taldo
Fluxo de excegdo: [cliente niio quer produto]l (passo )
2.1. Funciondrio rejeita produtos
2.2. Sistema terming processo

<<interface>>
IOculistalN

+getCliente(nome: String, datan: Data): Cliente

Desenvolvimento de Sistemas Software

José Creissac Campos / Ant

OculistalN

2]

+getArmacdo(cArm: Codigo): Armagdo
+getlLente(cLen: Codigo): Lente

+registaReserva(codcli: String, cArm: Codigo, cLenD: Codigo, cLenE: Codigo)

<<interface>>
IGestProdutos <<interfaces>
IGestProdutos IGestClientes IGestReservas IGestClientes
+getArmacdo(cArm: Codigo): Armagdo
+getlente(cLen: Codi ¢ Lent i 3 i B : Cli
{} {} {1 getlLente(cLen: Codigo): Lente +getCliente(nome: String, datan: Data): Cliente
<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>> <<interface>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas IGestReservas
+registaReserva(codcli: String, cArm: Codigo, clLenD: Codigo, cLenE: Codigo)




Que arquitectura para os subsistemas?!

IOculistalN

OculistalN

8]

IGestProdutos 9 IGestClientes Q QIGestReser‘vas
L L E{] L
<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
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Diagramas da UML 2.x

Diagrama
" Comportamento
i |
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Diagrama Diagrama
Estrutural Comportamental
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Diagrama Diagrama Diagrama Diagrama Diagrama Diagrama de
de Classes de Componentes de Objectos de Actividades de Casos de Uso aquinas de Estado
Diagrama de Diagrama Diagrama Diagrama
Estrutura Composta de Instalacéo de Pacotes de Interaccdo
[A)
| |
ESt u t ura Diagrama Diagrama de
de SeqUénCia Interaction Overview
Diagrama Diagrama

de Comunicacao de Temporizacao

Interaccao
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Revisao do conceito de classe

« A nocao de classe é fundamental no paradigma OO

tipicamente uma classe representa uma abstracao de uma entidade do mundo real.

» Cada classe descreve um conjunto de objectos com a mesma estrutura e

comportamento:

Estrutura:
atributos
relacoes

Comportamento:

operacoes

« A organizacao do codigo em classes tem dois objectivos fundamentais:

facilitar a reutilizacdo — através da reutilizacao de classes previamente
desenvolvidas em novos sistemas;
facilitar a manutencao — o sistema devera ser desenvolvido de forma a que a

alteracao de uma classe tenha o menor impacto possivel no resto do sistema.
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Representacao de classes em UML

e /w-
-nuamero : int
-estaPaga : boolean /

P- 7 valor: int M -

+fechar()
+adicionarProd(p : Produto, qt : int)

« Compartimentos pré-definidos
« Nome da classe — comeca com maiUsculas / substantivo
« Atributos (de instancia) — representam propriedades das instancias desta classe / comecam com
minusculas / substantivos
« Operacoes (de instancia) — representam servicos que podem ser pedidos a instancias da classe /

comecam com minusculas / verbos
« Compartimentos podem ser omitidos — isso nao significa que nao exista la

informacao!



Niveis de modelacao

« Podemos considerar 3 niveis de modelacao:
« Conceptual
 Especificacao (vista logica)

« Implementacao

((esme OE) AuaT AULETP
Hotaewo p e dwa.@ad
 Nivel Conceptual
~ . , T Avs ?
 Representacao dos conceitos no dominio de analise
P ¢ looaa

« Nao corresponde necessariamente a um mapeamento directo para a

implementacao @] @_I @l

. Cf. Modelo de Dominio ‘W(
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Niveis de modelacao

 Nivel de especificacao

 Definicao das interfaces (API’s)
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« ldentificar responsabilidades e modela-las com operacoes/atributos

« Exemplo:
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Niveis de modelacao

 Nivel de implementacao

« Definicao concreta das classes a implementar - geracao de codigo

 Definicao dos relacionamentos estruturais entre as entidades

. : . \
Exemplo Hoeiere
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Visibilidade de atributos e operacdes

« O nivel de visibilidade (acesso) que se pretende para cada
atributo/operacao € representado com as seguintes anotacoes:

@privado — s0O acessivel ao objecto a que pertence (cf. encapsulamento)

@protegido — acessivel a instancias das sub-classes (atencao: em Java fica
também acessivel a instancias de classes do mesmo package!)

Opacote/ package — acessivel a instancias de classes do mesmo package (nivel
de acesso por omissao)

@pﬂblico — acessivel a todos os objectos no sistema (que conhecam o objecto a

que o atributo/operacao pertence!)
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Declaracao de atributos / operacdes

S6 0 nome € obrigatorio! l

« Atributos

«estereotipo» visibilidade / nome : tipo [multiplicidade] = valorinic {propriedades}

« Exemplos
morada
- morada= “Braga” {addedBy=*jfc”, date=*18/11/2011"}
- morada: String [1..2] {leaf, addOnly, addedBy=*jfc”’}

Propriedades comuns:
changeability:
changeable - pode ser alterado (o default)
frozen - nao pode ser alterado (final em Java)
addOnly - para multiplicidades > 1 (s6 adicionar)
leaf - nao pode ser redefenido
ordered - para multiplicidades > 1
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Declaracao de atributos / operacdes

/ Obrigatorio! I

« Operacbes

in | out | inout | return I

«esteréotipo» visibilidade nome (dlregao nomeParam : tipo = valorOmiss) : tipo

{propriedades}
in - parametro de entrada
« Exemplos por omissao € “in” | ionucfu_t ?a[r)zTéen:?trdoe dS:]da

setNome entrada/saida
return - operacao retorna o

+ setNome(nome = “SCX”) {abstract} parametro como um

i , , , dos seus valores de
+ getNome() : String {isQuery, risco = baixo} retorno

# getNome(out nome) {isQuery}

«create» + Pessoa()

Propriedades comuns:
abstract - operacao abstrata
leaf - nao pode ser redefenido
isQuery - nao altera o estado do objecto
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Relacdes entre classes

« Trés tipos de relacoes possiveis entre as classes:

Dependéncia

indica que uma classe depende de outra

Associacao

indica que existe algum tipo de ligacao entre objectos das duas classes
Generalizacao/Especializacao

relacao entre classe mais geral e classe mais especifica
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Relacdes entre classes - Dependéncia

« Notacao:

</

 Indica que uma classe esta dependente de outra

 Instancias da origem utilizam, de alguma forma, instancias do destino - por exemplo:

um parametro de um método
public class LinhaEncomenda {

public void setProduto(Produto p) {...3 lines }

}

« Uma alteracao no destino (quem é usado) pode alterar a origem (quem usa)

* Diminuir o numero de dependéncias deve ser um objectivo.
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Relacdes entre classes - Associacao

« Codigo: public class LinhaEncomenda {
private int gt;
private Produto p;

public void setProduto(Produto p) {...3 lines }

}
* Indica que objectos de uma classe estao ligados a objectos de outra

classe — define uma associacao entre os objectos
 Indicacao de navegabilidade

« Por omissao navegacao é bidireccional (cf. diagramas E-R)

» pode indicar-se explicitamente o sentido da navegabilidade.
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« Trés decoracoes possiveis:

 nome — descreve a natureza da relacao (pode ter direccao - cf. Modelos de
Dominio)

« papeis — indica o papel que cada classe desempenha na relacao definida pela
associacao (usualmente utilizado em alternativa ao nome)

« multiplicidade — quantos objectos participam na relacao:

. * — Zero ou mais objectos

. n — nobjectos (n>=1)

o
=
)
=
&
_
S
)
(%]
O
z
3=
c
Ne)
)
C
<
S~
(%]
Q
a
S
(4o}
O
9]
T
(%]
e
o
—
O
v
(%2]
o
S

Desenvolvimento de Sistemas Software

. n..m— entre ne mobjectos (n < m)




~

\
4

Relacdes entre classes - Associacao reflexiva

« Definem uma relacao entre objectos da mesma classe

class Produto {
private int preco;
private Collection<Produto> componentes;

public int getPreco() {

} return this.preco; | Produto |- componentes

preco : int

+getPreco() : int *

« Um Produto pode ser construido a partir de outros Produtos

o
=
()
2
(a4
—_
o
-
(%)
(D)
=z
2
c
O
-
C
<
~
(%)
o
o
£
(]
O
O
©
(%)
o4
g
O
)
(%)
(@}
=

Desenvolvimento de Sistemas Software




Relacdes entre classes - Associacdes vs. Atributos

Atributos (de instancia) representam propriedades das instancias das classes

« Sao codificados como variaveis de instancia

Associacoes também representam propriedades das instancias das classes

« Também sao codificados como variaveis de instancia

Atributos devem ter tipos simples

Utilizar associacdes para tipos estruturados

public class LinhaEncomenda {
private int gt;
private Produto p;
private Produto. p;.

public void setProduto(Produto p) {...3 lines }
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Relacdes entre classes - Agregacao vs. Composicao

- \/\/

I'\

. Por vezes a relacao entre duas classes implica uma relacao todo-parte

. mais forte que simples associacao
. Exemplo: uma Turma é constituida por Alunos

— ——

AW |

. Agregacao ‘ “Tosme ‘

s

. Os alunos fazem parte da \ 4
estrutura interna da Turma -

. Apesar disso, os Alunos tem existéncia propria

. Composicao
. Os alunos (da Turma) so Toems t

Houvo

existem no contexto da Turma |

. Os alunos nao tém existéncia
para além da existéncia da Turma (?!)




Relacdes entre classes

« Nao sao obrigatoriamente binarias

e Ja vimos...

« Classes de associacao:
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Emprega
Empresa X il * Pessoa
I
:
i
]
E I
D Contrato
v 2
“ .
g § salario
Y 8 . ~ V4 . .
A 2 o Assoc1a(;oes n-arias.
g 2
n <
- Empresa Pessoa
o B 1 1
o g
5 S :
E (O]
= .g Contrato
S ¢ salario
c O
T o data
8 7]
a S




Relacdes entre classes - Associacdes qualificac!as

« Produto e chave na relacao entre Encomenda e LinhaEncomenda

« Para cada produto p existe (no maximo) uma linha de encomenda

| mem.] L | L Bumusien

»Lmlz\ﬂ“‘”&:%

public class Encomenda {
private Map<String, LinhaEncomenda> linhas;

public LinhaEncomenda getLinhaEnc(String codProd);
public void addLinhaEncomenda(Produto umProd , Integer qt);

}...
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Relacdes entre classes - Associacdes qualifica!as

« Produto e chave na relacao entre Encomenda e LinhaEncomenda
« Para cada produto p existe (no maximo) uma linha de encomenda

1 |V

Doomenon- 04 | LinitGipussion
cod: Skring _) & ‘
- Linhas \‘Eruw %

public class E enda {
private Map<String, LinhaEncomenda> linhas;

public LinhaEncomenda getLinhaEnc(String codProd);
public void addLinhaEncomenda(Produto umProd , Integer qt);

}...
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Relacdes entre classes - Generalizagéo/EspeciaIIIzagailo

» Indica a relacao entre uma classe mais geral (superclasse) e uma classe mais

especifica (subclasse).

* Nocao de is-a — tipagem / substituibilidade

« Polimorfismo — duas subclasses podem fornecer métodos diferentes para implementar
uma operacao da superclasse.

« Overriding — subclasse pode alterar o metodo associado a uma operacao declarada

pela superclasse

, Produto
« Heranca simples vs. heranca multipla -codigo : string
~ =PIECO S INt
« Notacgao: P N
> +getPreco() : int

Lentes Armacao
+getPreco() : int +getPreco() : int
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Classes e metodos abstractos

« Nem sempre ao nivel da superclasse é possivel saber qual devera ser o método
associado a uma operacao

« Uma operacao abstracta € uma operacao que nao tem método associado na classe em que esta
declarada

« Quando se esta a utilizar uma hierarquia de classes para representar subtipos, pode

nao fazer sentido permitir instancias da superclasse.

« Uma classe abstracta € uma classe da qual ndo se podem criar instancias e pode conter operacoes

. abstractas
o E « Classes concretas (nao abstractas) nao podem conter métodos abstractos!
P~
2 5 « Notacao: em Jtdlico ou através da propriedade {abstract}
3% S
2 9 Produto - classe Produto
£ 5 -codigo : string abstracta {abstract}
B < -preco : int
v~ .
% g +getPreco() : int———| operacio +getPreco(): int {abstract}
£ 8 abstracta
()
O
s g | =
% 2 Fentas ATiacio Lentes Armacao
g % +getPreco() : int +getPreco() : int +getPreco(): int +getPreco(): int
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Operacdes e variaveis de classe

Variaveis de classe sao globais a todas as instancias de uma classe.

Métodos de classe sao executados directamente pela classe e nao pelas

instancias (logo, nao tem acesso directo a variaveis/métodos de instancia).

Sao representados tal como variaveis/métodos de instancia, mas

sublinhados.

Variavel de classe
(static no Java)

Deve evitar-se abusar de operacoes e variaveis e classe.

public class Singleton {
private static Singleton instancia = null; / Singleton

public static Singleton getInstance() {

if (Singleton.instancia==null) - instancia : Singleton = null
Singleton.instancia = new Singleton(); : :
return Singleton.instancia; + getlnstancia(): Singleton

} «<create>> - Singleton()

private Singleton() {}

Operacao de classe
(static no Java)




Diagramas da UML 2.x
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Que arquitectura para os subsistemas?!

IOculistalN

OculistalN

g1

IGestProdutos Q IGestClientes Q QIGestReser‘vas
L L E] |
<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
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Muitos principos...

» KISS principle - Keep It Simple, Stupid
« mais facil de alterar e manter no futuro; mais facil de ler e compreender por outros; mais facil de testar
< escrever programas mais pequenos; remover os métodos e instancias nao utilizados; escrever programas
legiveis; utilizar composicao (ajuda a reutilizar c6digo); usar programacao modular
« DRY principle - Don’t Repeat Yourself [Andrew Hunt and Dave Thomas. The Pragmatic Programmer. Addison-Wesley, 2000]

« mais facil de manter; mais facil de ler (menos redundancia)

« uma determinada ldgica deve aparecer apenas uma vez
* YAGNI principle - You Ain't Gonna Need It!

« desenvolver funcionalidades na presuncao que irao ser necessarias mais tarde, implica um custo
« desenvolver apenas as funcionalidades necessaria
» SOC principle - Separation of Concerns
 dividir sistema, cada componente/classe com uma preocupacao Unica
» SLAP principle - Single Layer of Abstraction Principle
« Cada método deve operar num Unico nivel de abstracao

« SOLID principleS[Robert C. Martin, Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices. Prentice-Hall, 2002]

« conjunto de principios de design 00 para facilitar adaptacao a requisitos em mudanca
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Principios SOLID

« Conjunto de principios de design orientado a objetos que promovem modularidade,

flexibilidade e manutenibilidadelR-C. Martin, Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices.
Prentice-Hall, 2002]

* Hingle Responsibility Principle (SRP)

* Uma classe deve ter uma e apenas uma razao para mudar

Epen/Closed Principle (OCP)

« As entidades de software (classes, modulos, operacoes, etc.) devem estar abertas para extensao,
mas fechadas para modificacao.

iskov Substitution Principle (LSP)

« Os subtipos devem ser substituiveis pelos tipos de base (super-tipos).

nterface Segregation Principle (ISP)

« Muitas interfaces especificas sao melhores do que uma interface de proposito geral.

* Eependency Inversion Principle (DIP)

» Depender de abstracoes, nao de concretizacoes.
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Single Responsibility Principle (SRP)

« Uma classe deve ter uma e apenas uma razao para mudar

« deve estar focada em uma Unica responsabilidade (cf. SOC principle!)

* nao deve ser responsavel por multiplas tarefas nao relacionadas

OculistaUI

IGestProdutos 9

OculistalLN

IGestClientes Q

QIGestReser‘vas

\
4

\
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-

~

<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
Ml
Q
OculistabL — ]
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Single Responsibility Principle (SRP)

Viola SRP

« Beneficios do SRP

« Mais facil de compreender
« Mais facil de manter e estender

* Menos risco de efeitos colaterais nao intencionais.
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Open/Closed Principle (OCP)

« Entidades de software (classes, modulos, funcoes, etc.) devem estar

abertas para extensao, mas fechadas para modificacao

\
4

« Nova funcionalidade deve ser adicionada atraveés da extensao de entidades

existentes, em vez de as modificar

« Como seguir o OCP

» Usar Interfaces e Heranca

» Usar polimorfismo

ServicoElectrico
+preco() : double

ServicoCombustao |

+preco() : double

£

Viola OCP

\
/

-

RegistaServicos

4

+registaServigcoElectrico(servico : ServicoElectrico)

+registaServicoCombustao(servico : ServicoCombustao)

ServicoHibrido

+preco() : double

?

~
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Open/Closed Principle (OCP)

ServicoElectrico

+preco() : double

/

<<Interface>>

Servico

/

T ® Vo

7/

\\\
~~

\ =~
\ =~
\

ServicoCombustao

~

+preco() : double

~

\
4

\.

\
/

4

ServicoHibrido

+preco() : double

RegistaServicos

+registaServigcoElectrico(servico : ServigoElectrico)
+registaServicoCombustao(servigo : ServicoCom

tao)

« Beneficios do OCP

 Facilita a extensao de funcionalidades sem alterar codigo existente.

« Reduz o risco de introduzir erros ao modificar codigo existente.

~
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Open/Closed Principle (OCP)

ServicoElectrico

+preco() : double

« Beneficios do OCP

/

<<Interface>>
Servico

/

T ® Vo

/ \

\

\

\\
\\
\\

ServicoCombustio

\
4

~
\\
~ .

ServicoHibrido

+preco() : double

+preco() : double

/“ Respeita OCP

RegistaServicos

+registaServigo(s : Servigo)

 Facilita a extensao de funcionalidades sem alterar codigo existente.

« Reduz o risco de introduzir erros ao modificar codigo existente.

4
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Liskov Substitution Principle (LSP)

 Os subtipos (e.g. subclasses) devem ser substituiveis pelos tipos de
base (supertipos).
« qualquer codigo que funcione com um tipo de base (e.g. uma superclasse)

também deve funcionar com qualquer subtipo (subclasse) desse tipo, sem

qualquer modificacao
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Liskov Substitution Principle (LSP)

Viola LSP

Rectangulo

-largura : double
-altura : double

public setLargura(double 1) {
super.setLargura(l);
super.setAltura(l);

3

public setAltura(double a) {
super.setAltura(a);
super.setLargura(a);

« Beneficios do LSP

José Creissac Campos / Antonio Nestor F

@
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(o]

+setLargura(l : double)
+setAltura(a : double)
+area() : double

Quadrado

setLargura(l : double)
+setAltura(a : double)

« Promove reutilizacao de codigo.

« Facilita a manutencao e extensao do software.

Rectangulo r = new Rectangulo();

r.setLargura(5);
r.setAltura(4); )
System.out.println(“Area: “+ r.area());

DN
Rectangulo r = new Quadrado();

r.setlLargura(5);

r.setAltura(4); )
System.out.println(“Area: “+ r.area());

277
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Interface Segregation Principle (ISP)

Varias interfaces especificas sao melhores do que uma unica
interface de proposito geral.

* As interfaces devem ser subdivididas em interfaces mais pequenas e
especificas, de modo que os clientes apenas precisem depender das

interfaces que realmente utilizam

Apenas as operacoes necessarias
a camada de interface!

IOculistaLN?

OculistalLN

IGestProdutosQ IGestClientes Q QIGestReservas

<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
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Interface Segregation Principle (ISP)

M Viola ISP
<<Interface>>
SmartDevice

+ligar()
+desligar()
+setBrilho(brilho : int)
4 >
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
SmartBulb VacuumCleanr
+ligar() +ligar()
+desligar() +desligar()

+setBrilho(brilho : int) +setBrilho(brilho : int)
Nao faz sentido no
aspirador!

« Beneficios do ISP

* Promove reducao do acoplamento
« Favorece codigo mais limpo e coeso

» Facilita extensibilidade e manutencao
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Dependency Inversion Principle (DIP)

 Devemos depender de abstracdes, nao de concretizacoes.

* O nosso codigo deve depender de interfaces, em vez de classes concretas

e Particularmente importante ao relacionarmos niveis diferentes da arquitetura

IOculistaLN?

OculistalN

4]

IGestProdutos 9 IGestClientes 9 QIGestReservas

<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
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Motor

-motor

motor = m.clone();

’ \

public Carro(Motor m) { | A> Zl

|
|
|
Carro MotorCombustao MotorEléctrico

+Carro(m : Motor)

Viola DIP

« Beneficios do DIP

 Facilita a manutencao e extensao do codigo.

« Promove a reutilizacao de componentes.

o
=
3
oz
[
2 O
e ]
58
A Z
v O
S =
5 2
C
a <
vV ~
QJU')
© g
S 5
S O
o
E &
> a4
o o
j .
g O
a 3

* Reduz o risco de efeitos colaterais nao desejados.
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Que arquitectura para os subsistemas?!

IOculistaLNE

OculistalN

g1

IGestReservas

IGestProdutos 9 IGestClientes Q 9

<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas

 Os principios SOLID sao um conjunto de principios de design orientado a
objetos
« promovem modularidade, flexibilidade e manutencao.

« Ao seguir os principios SOLID, podemos obter melhores arquitecturas
« mais faceis de desenvolver, manter e adaptar a mudancas.

« Os principios nao sao regras absolutas

« as vantagens da sua aplicacao deve ser avaliadas criticamente caso a caso.
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Que arquitectura para os subsistemas?!

IOculistalN

OculistalN

g1

IGestProdutos Q IGestClientes Q QIGestReser‘vas
L L E] |
<<subsystem>> <<subsystem>> <<subsystem>>
SubSistemaProdutos SubSistemaClientes SubSistemaReservas
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Que arquitectura para os subsistemas?!

Data < nasceu a Cliente P> tem Nome
1
1 <<interface>>
0..1 L 1 IOculistalN
< efectuada em A relativa a - - - -
+getClientes(nome: String, datan: Data): List(String)
. = o +getCliente(codcli: String): Cliente
Lente < relativa a Receita P> origina Reserva +getProdutos(): List(Produto)
- +getArmacdo(cArm: Codigo): Armagdo
2 1 1 +getLente(cLen: Codigo): Lente
+registaReserva(codcli: String, cArm: Codigo, cLenD: Codigo, clLenE: Codigo)
VY éum
<<interface>>
A = . . IGestProdutos s
Produto < eum Armacao 1 <qinclui <<interface>>
IGestClientes
+getProdutos(): List(Produto)
+getArmacdo(cArm: Codigo): Armacdo +getClientes(nome: String, datan: Data): List(String)
1 +getLente(cLen: Codigo): Lente +getCliente(codcli: String): Cliente

1

<<interface>
<q identificada por IGestReservas

+registaReserva(codcli: String, cArm: Codigo, cLenD: Codigo, cLenE: Codigo)

QIGestReser‘vas

| -

<<subsystem>>
SubSistemaReservas
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Classes parametrizadas (7emplate classes)

Java Generics! I /—‘ Parametro
- - - = |

|
class Tabela<T> { T :
public List<T> elementos; Tabela

public void insere(T t) {...3 lines }
public void remove(T t) {...3 lines }

} insere(T)
class TabFormas { remove(T)
o private Tabela<Forma> tabela; <
2 \
w ’Q% . |
R r . «bind»(Forma)
g 2 .
£ .5 .
& =
z
s 8 Tabela<Forma> TabFormas
S E
s S
E 3
20
&g
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Outras propriedades

\
4

» Classes etiquetadas com a propriedade

 {root} - nao podem ser generalizadas

Pessoa

1

dataNascimento

\

-

LocalDateTime
{root}

 {active} - sao consideradas activas (e.g. threads)

WorkerClass
{active}

WorkerClass

 {leaf} - nao podem ser especializadas (classes final no

Java)

CifraWorker
{leaf}
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Mecanismos de extensibilidade

« “Tagged Values” (valores etiquetados)

« Estereotipos

» Restricoes (“constraints”)

 Valores Etiquetados

« Definem novas propriedades das “coisas”

« Trabalham ao nivel dos meta-dados

|

Encomenen—

{Auﬂ'w= Eﬁs}

l

P: Producto

0.4 | LindaGupusien

=

-Mu?\?t‘”&:%m

Valores etiquetados I

\
4

\

4

\
/
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Mecanismos de extensibilidade

« Estereotipos

« Permitem a definicao de variacoes dos elementos de modelacao
existentes (ex: «include», «extend» sao estereotipos de dependéncia)

» Possibilitam a extensao da linguagem de forma controlada

« Cada estereotipo pode ter a si associado um conjunto de valores

etiquetados

. Trabalham ao nivel dos meta-dados |
. L Estereotipo
* Meta-tipo de dados = Generalizacao ‘ p—l

Cim¥orbeasy
Cou,emug‘v
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Mecanismos de extensibilidade

* Restricées

\
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« Utiliza-se quando a semantica das construcoes diagramaticas do UML

nao é suficiente

uma factura é constituida por um

conjunto ordenado de 0 ou mais linhas

{ordered}

*

LinhaFactura

Factura (@

(R

o director de um comité tem que ser

um dos seus membros

* membros

estricao aplicada a
um dos papeis (roles).

E.g. ordered, sorted

(R

estricao aplicada a
duas associacoes (com
direccao).

Pessoa | ’:‘{subset}

e

Comiteé

1 director
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Restricdes as associacdes

uma conta pode ser de uma pessoa ou

de uma empresa (mas nao de ambos)

R

estricoes aplicadas a duas

associacoes (sem direcao).
E.g. associacoes

mutuamente exclusivas.

Pessoa

Conta I{xor}

— T

Empresa

« Vermos mais sobre restricoes quando falarmos de OCL



Diagramas da UML 2.x
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