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Projeto Orientado a Objetos

Durante o projeto de objeto, é desenvolvida uma solugao logica
baseada no paradigma orientado a objetos.

Uma aplicacao orientada a objetos é construida a partir de objetos que
interagem através do envio de mensagens que requerem informacoes
ou acgao.

Para um mesmo problema existem diferentes solugdes de projeto e os
projetistas nao produzem solugdoes idénticas.

Geralmente sao definidos:

- Diagrama de Classes de Projeto: define as classes de software e
interfaces que serao implementadas.

- Diagramas de Interacao: ilustram como os objetos colaboram para
satisfazer os requisitos.



Diagrama de Classes de Projeto



Diagrama de Classes de Projeto

As classes de projeto mostram definicoes das classes de software e
nao dos conceitos do mundo real.

Classe do Modelo de Dominio x Classe do Modelo de Projeto

= Classe do Modelo de Dominio: abstragdo de um conceito do mundo
real tratado pelo sistema.

ﬂ Classe do Modelo de Projeto: componente de software.



Diagrama de Classes de Projeto

Classes do Modelo de Dominio x Classes do Modelo de Projeto

Registrado 1 captura™ ; Compra
data
completa
horario

Modelo do Dominio
Modelo do Projeto Registrador Compra
1 captura™ 1
data
finalizaCompr ﬁomp_leta
entraltem orario
fazPagament tazltemLinh




Diagrama de Classes de Projeto

Informacodes incluidas nos diagramas de classes de projeto:
-> Classe, Atributo, Associacao, Agregacao e Heranca

= Operagao \;v aparecem no modelo conceitual
> Interface
=» Navegabilidade

=» Dependéncia



Operacao

Uma operacao € a implementacdo de um servico que pode ser
requisitado a qualquer objeto da classe.

Uma classe pode ter zero ou mais operacoes.

As operacdes sao mostradas no terceiro compartimento do retangulo
da classe.

SensorTemperatura

resetar ()
setarAlarme (t : Temperatura)
valor () : Temperatura

Notacao (UML 1.0): nome (lista parametros) : tipo-retorno {propriedade}
L nome : tipo = valorDefault

A propriedade é uma informagao adicional: excecoOes, abstrato, etc.



Visibilidade de Atributos e Operacoes

A visibilidade de um atributo ou operacao define o nivel de acesso que
0S objetos tem a este atributo ou operacao.

A UML define 4 tipos de visibilidade:

+ publico acessivel a todos os objetos do sistema

# protegido acessivel as instancias da classe em questao
e de suas subclasses

- privado acessivel as instancias da classe em questao

~ package acessivel as instancias das classes que estao

Nno mesmo pacote da classe em questao



Navegacao

A navegacao indica que é possivel navegar de objetos de um tipo para
objetos de outro tipo.

Quando a navegacao nao é indicada, a associacao € bidirecional.

GrupoUsuario Usuario Senha

Notacao de Navegacao: seta junto com a associagao.



Dependéncia

Uma dependéncia € um relacionamento que indica que um elemento
cliente (ex. classe, pacote, caso de uso) tem conhecimento de outro
elemento fornecedor e que uma mudanca no fornecedor pode afetar o
cliente.

Filme

- Canal = F——————————= > Canal
Is)tljl?; g: Canal) «call» ana

stop ()
reset ()

Notacao de Dependéncia: € representada como uma linha pontilhada
direcionada para a coisa (ex. classe) na qual é dependente.

A linha pode ser complementada por um label. Ex: «call», «create».



Interface

Uma interface € uma colecao de assinaturas de operacdes que definem
um conjunto coesivo de comportamentos.

Interfaces sao implementadas (ou realizadas) por classes. Para realizar
uma interface, uma classe ou componente deve implementar as

operacoes definidas pela interface.

ObjetoPersistente

interface T
ObjetoPersistente ransporte T
dataTransporte
<= Transporte

salvar retornaPrecoTransporte

remover dataTransporte
recuperar

retornaPrecoTransporte

Notacao da Interface: igual a da heranca, mas com a linha pontilhada.
Também pode ser utilizada uma linha com um circulo.



Diagrama de Classes de Projeto

Definicao do diagrama de classes de projeto:

ﬂ O diagrama € definido a partir dos diagramas de interacao.

/

ﬂ Um diagrama preliminar (classes, atributos e relacionamentos) pode
ser definido no inicio do projeto, a partir do diagrama de classes
conceituais.

O diagrama é refinado em paralelo com os diagramas de interagao.



Projeto Orientado a Objetos

Durante o projeto de objeto, é desenvolvida uma solugao logica
baseada no paradigma orientado a objetos.

Sao definidos:

- Diagrama de Classes de Projeto: define as classes de software e
interfaces que serao implementadas.

 Diagramas de Interacao: ilustram como os objetos colaboram para

/tisfazer 0S requisitos.



Diagramas de Interacao
(Seqguéncia e Comunicacao)
da UML



Diagrama de Interacao

Diagrama de Interacao: expressam interacoes através de mensagens.

o) Diag. de Interacao = Diag. de Sequéncia + Diag. de Comunicacao
L. mais usado

Obs: Diagrama de Comunicacdo da UML 2.0 = Diagrama de Colaboracédo da UML 1.0




Diagrama de Sequéncia

Diagramas de Sequéncia: llustram as interacdes entre os objetos em
uma espécie de cerca, na qual cada novo objeto € adicionado a direita.

i myb :B public class A

{
private B myB = new B();

doCne

doTwmo public void doOne( )

{
myB.doTwo( );

gt

."I::J myB.doThree( );
! }

/..

}

doThree




Diagrama de Sequéncia

:Registradoi

|
fazPagamento(dinheiro) |

:Compra

fazPagamento(dinheiro)

create(dinheiro)

Caodigo relacionado com o Diagrama de Seqguéncia

public class Compra {

private Pagamento pagamento;

public void fazPagamento (Money dinheiro){

pagamento = new Pagamento (dinheiro);

/...

:Pagamento




Diagrama de Comunicacao

Diagramas de Comunicacao: llustram as interacdes entre os objetos
em um grafo, no qual os objetos sao colocados em qualquer lugar do

diagrama.

fazPagamento(dinheiro™

:Registrador

1: fazPagamento(dinheirot™

:Compra

%]1 .1: create(dinheir

:Pagamento




Diagrama de Sequéncia

Vantagens (em relacao aos diagramas de comunicacao):
- Mostra claramente a ordem das mensagens das mensagens.

» Conjunto maior de opcdes de notacao.

:InstanciaClasse :InstanciaClasse

| |
mensagem1 | :
I
mensagem?2 |

|
mensagems3 |

-

-——]



Diagrama de Comunicacao

Vantagens: (em relacao aos diagramas de sequéncia)

* Facilita a inclusao de novos objetos sem ocupar muito espaco.

: mensagemt™=

InstanciaClasse.

1: mensagem2
2: mensagema3

InstanciaClassel




Notacao dos Diagrama de Interacao

=» Os diagramas de interacao representam a troca de mensagens,
geralmente, entre instancias das classes.

:Compra

cl: Compra

«metaclass»
Compra

uma instancia da classe Compra

instancia c1 da classe Compra

classe Compra

somente se for invocado um método de classe da
classe Compra



Notacao dos Diagrama de Interacao

compras: uma instancia da classe ListaArray que contem

ListaArray Compra> objetos do tipo Compra

, uma instancia da classe Compra selecionada
compras[i]: Compra

da colecao compras

x : Lista Lista pode ser uma interface




Notacao dos Diagrama de Interacao

=» Sintaxe para a expressao das mensagens:

retorno = mensagem (parametro : tipoParametro) : tipoRetorno

* Inicializa (tamanho)

* espec = getEspecProduto (id)

- espec = getEspecProduto (id: IDitem)

* espec = getEspecProduto (id: IDitem) : EspecProduto



Notacao dos Diagramas de Sequéncia

=» 1. Linha de Vida de um Objeto
= 2. Mensagem

=» 3. Retorno de uma mensagem
=» 4. Criacao de Instancias

=» 5. Looping

=» 6. Mensagem Condicional



1. Linha de Vida de um Objeto

A linha vertical (tracejada ou nao) representa o tempo de vida de um
objeto.

:Compra

| :Pagamento
create

destroy }

< A destruicao de um objeto € representada pela mensagem destroy,
um grande X e uma linha de vida menor.




2. Mensagem

Cada mensagem entre dois objetos € representada pela sua expressao
em uma linha direcionada (com seta preenchida) entre dois objetos.

A ordem sequencial das mensagens € organizada de cima para baixo.

:Registrado :Compra

I I
I I
I I
o msg1 L msg?2 |

/ msg3 -

found message: o emissor da msg4 -

mensagem nao estd especificado. msg5
O circulo € opcional. [ <
- 1

< O retangulo de especificagao de execugao mostra o foco de controle.
E opcional.



2. Mensagem

- Uma mensagem pode ser enviada de um objeto para ele mesmo.

:Reqistradol

I
I
.: |
‘ | cllear
I
I
I
I
I
I
I
I
I

mensagem’




3. Retorno de uma Mensagem

O retorno de uma mensagem pode ser mostrado como:
* uma linha tracejada no final do retangulo de especificacao de execucao

* ou pela especificacdo do retorno na propria mensagem.

:Registrador :Compra
° msgl »_!_ i
d1l = getData ’J'_
getData brI
<o Gaa u




4. Criacao de Instancias

Geralmente o nome create € usado para representar uma mensagem
qgue cria uma instancia.

< O objeto criado é colocado na altura da sua criagao.

:Registradol :Compra
| |
| fazPagamento(dinheiro) | :Pagamento

create(dinheiro)

autoriza




5. Looping

O looping € indicado com um retangulo onde aparece o label loop e
uma clausula de looping.

: dimnulador :Random : Programador
ExeCcUte])
loop fl
[1=1[M] !
horas:= nextltemn
"

trabatha(horas)

"




6. Mensagem Condicional

A mensagem condicional é indicada com uma clausula junto a
mensagem.

A mensagem € enviada somente se a clausula é verdadeira.

:Foo -Bar




6. Mensagem Condicional

Um condicao sob um conjunto de mensagens € indicada com uma
clausula de looping.

As mensagens sao enviadas somente se a clausula é verdadeira.

-Foo -Bar

opt ¢
[cor = vermelhal
calcula

: &




6. Mensagem Condicional

- Mensagens podem ser mutuamente exclusivas.

Mensagens condicionais sao indicadas com um retangulo onde
aparece o label alt e uma linha pontilhada separando as mensagens.

‘A B
|
|
° msgl >:
alt :
‘ [ x < 10] calcula
>

calcula

C
|
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
|

’i
|



Mensagem para um Singleton

=» Singleton: somente 1 instancia de uma classe pode ser instanciada.

:Registrador :Loja
I I

msgl

|
|
|
|
: msg 2
|
|
|
|

0 objeto € marcado com o “1” na parte superior direita



Msgs que invocam métodos de classe

message to class, or a
static method call

 Eoo «metaclass»
' Calendar

o

doX

|
I
|
locales = getAvailableLocales |

B I
1



Mensagens Polimorficas

Payment {abstract}

Payment is an . ¢ authorize() {abstract}
superclass, with concrete

subclasses that implement the
polymorphic authorize operation

f

CreditPayment DebitPayment
authorize() authorize()
| -
aINmerohic messans object in role of abstract
polymorp 9 superclass
:Register} :Payment {abstract}
’ [
doX | © | A
*——————Pt
! authorize g - stop at this point — don’t show any |
| R further details for this message
| :
| | . |
:DebitPayment } :Foo :CreditPayment :Bar
l | | |
authorize | ! | authorize | !
l} doA N | ! doX .
gl I >
: doB J : :
[ >, | I |
| 1 | 1

o,

tseparate diagrams for each polymorphic concrete case x




TA

doA

|
|
o doX.

authenticate(id) >

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

' B :C

I |

| |

{ |
> : doB :

| l
ref AuthenticateUser

| |

| |

I |
ref DoFoo

interaction occurrence

note it covers a set of lifelines

note that the sd frame it relates to
has the same lifelines: B and C

Referéncia entre Diagramas

sd AuthenticateUser )

B :C

| |

authenticate(id

doM1 ‘

| >

doM2 '

| >

| I

| I

| I

sd DoFoo )

'B :C

T T

| |

doX

s >

E doY Nl

|

| [

| |




/. Chamadas Assincronas e Sincronas

Uma chamada de uma mensagem assincrona nao precisa esperar por

uma resposta
active
object
:ClockStarter

startClock

- . »  :Clock

run

runFinalization




Notacao dos Diagramas de Comunicacao

=» 1. Ligacao (Link)

= 2. Mensagem

=» 3. Criacao de Instancias

=» 4. Sequéncia dos Numeros das Mensagens
=» 5. Mensagem Condicional

=» 6. Looping



1. Ligacao

Uma ligacao é um caminho de conexao entre dois objetos. Ela indica
que existe alguma forma de navegacao entre os objetos.

1: fazPagament&=
2: foo™=

2.1: bar~—
:Registrado :Compre

<= Varias mensagens podem fluir em uma mesma ligacao.



2. Mensagem

Cada mensagem entre dois objetos € representada pela sua expressao
e uma pequena seta indicando a direcdo da mensagem.

Um numero sequencial é adicionado para mostrar a ordem sequencial
das mensagens na tarefa corrente.

1: fazPagament&=
2: foo™

2.1: bar—
:Registrado :Compre




2. Mensagem

- Uma mensagem pode ser enviada de um objeto para ele mesmo.

: mensagemt™ [:Registradc

1: clear™



3. Criacao de Instancias

Geralmente o nome create € usado para representar uma mensagem
qgue cria uma instancia.

] 1: create (caixa) —*
:Registrador :Compra

i 1: create (caixa) —>
:Registrador :Compra {new}

«create»

) 1: faz (caixa)
:Registrador :Compra




4. Sequéncia dos Numeros das Mensagens

A ordem das mensagens € mostrada através de numeros sequenciais:
* A primeira mensagem, geralmente, nao é numerada.

* A ordem e aninhamento das mensagens subsequentes € mostrada

com um esquema de numeracao onde um numero € anexado as
mensagens aninhadas.

' msg1——= :ClasseA :ClasseB
1: msg2——=
1.1: msg3
2.1: msgb
2: msgd——
:ClasseC
%72.2: msg6

:ClasseD




5. Mensagem Condicional

Uma mensagem condicional € mostrada pelo numero seqguencial
seguido de uma clausula condicional entre colchetes.

A mensagem € enviada somente se a clausula é verdadeira.

-Foo 1:[cor = vermelha] calctra :Bar




5. Mensagem Condicional

- Mensagens podem ser mutuamente exclusivas.

msgl()

:ClasseE

2: msg4() T

—

la [teste] : msg2()

:ClasseA

:ClasseD

1b [not teste] : msg3() l

:ClasseB




6. Looping

O looping ¢ indicado com um * e uma clausula de looping opcional.

rexecute™ [ :Simulador] 1:[i:=1..N] num:=nextlte¢m | :Randon




6. Looping sobre uma Colecao de Objetos

_ e
t = getTotal . Sale 1 * [i = 1..n]: st = getSubtotal lineltemsi]:
' SalesLineltem
I .
t = getTotal - Sale 1 *: st = getSubtotal lineltemsi]:
' SalesLineltem




Msgs que invocam métodos de classe

message to class, or a
static method call

| eox =

1: locs = getAvailableLocales

: Foo

«metaclass»
Calendar




Mensagens Polimorficas

stop at this point — don’t show any
polymorphic message further details for this message

s —
i object in role of abstract k
_ doX—> | ‘Register | authorize —> :Payment {abstract} ¢~ quperclass
|
Jauthorize ¢ I authorize ¢
| doA —»
doX —»
:DebitPayment GoBi—F :Foo ! :CreditPayment :Bar
. o)
‘ stop at this point — don’t show any
nAahmaaera hin maAanma~~A~ F SR VRN [PUSE Y DS T




/. Chamadas Assincronas e Sincronas

startClock #
‘ —
3: runFinalization
.ClockStarter System : Class
1: create ¢

asynchronous message ﬁ

........................ l act've Object H
:Clock b




Nota

Simbolo de Nota: é um retangulo com a “orelha virada” que pode ser
utilizado em qualquer diagrama da UML. Geralmente ¢é utilizado no
diagrama de classes.

Pode conter:

> Nota ou Comentario: ndo tem impacto seméantico. Exemplo: autor de
um diagrama.

=» Restricao: € uma informacao semanticamente significante anexada a
um elemento do modelo. E apresentada entre chaves { }.

=»Método: implementacao de uma operacao.

autor = Manuel Iﬁ {c.completa = ’[I’Llﬁ

: finalizaComGra :Registrad{ 1: ehCompletaka c:Compr;




Exercicios

Definam diagramas de sequéncia para 0s seguintes métodos:

public class ListBoxChoice extends MultiChoice {
JawtList list;

Vector choices;

public JPanel getUI() {
JPanel p = new JPanel();
list = new JawtList(choices.size());
list.setMultipleMode(true);
p-add(list);
for (int 1=0; 1< choices.size(); 1++)
list.add((String)choices.elementAt(1));

return p;



Exercicios

public class TimeSwimData extends SwimData {

protected Vector swimmers;

public TimeSwimData(String filename) {

nn,

String s ="";

swimmers = new Vector();

InputFile f = new InputFile(filename);

s= f.readLine();

while (s !=null) {
swimmers.addElement(new Swimmer(s));
s= f.readLine();

}
f.close();



Exercicios

public class ContadorPalavras {

public TabelaHash contaPalavras (String frase){
TabelaHash tabela = new TabelaHash(13);
StringTokenizer st = new StringTokenizer (frase, " ", false);
while (st.hasMoreTokens()){
String token = st.nextToken();

Integer ocorrencia = (Integer) tabela.retorna(token);
if (ocorrencia != null){
int numQOcorrencia = ocorrencia.intValue();
tabela.remove(token);
tabela.insere(token, new Integer(numOcorrencia+1));
else{
tabela.insere(token, new Integer(1)); }

}

return tabela; }



