Projeto Detalhado

Projeto Orientado a Objetos

Projeto Detalhado

* Introdugdo ao projeto detalhado OO

* Construindo os digramas de intera¢do

¢ Padroes GRASP

» Diagrama de Classes — Perspectivas de

Projeto

Passos de Projeto

* Projeto Geral ou Preliminar: fase que
traduz a especificacdo do sistema em termos
da arquitetura de dados e de médulos

* Projeto Detalhado: refinamento visando a
codificag@o e especificagdo dos programas

Modelo de decomposicao em
modulos

Especifica a decomposi¢do de cada sub-sistema

em moédulos

¢ Orientados a funcdes: os sub-sistemas sio
decompostos em mddulos funcionais que
recebem dados e transformam estes dados em

saida

¢ Orientado a objetos: os sub-sistemas sao
decompostos em um conjunto de objetos que se
comunicam para resolver o problema
(ex:diagramas de interagdo -UML)

Anélise e Projeto OO

¢ O que determina uma orientac@o a objetos € a maneira como
se faz o particionamento do problema (andlise) ou da solug¢do
(projeto)

A&P Estruturados
Particionamento através de

fungées ou processos

A&P Orientados a Objeto
Particionamento

através de objetos ou conceitos
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Anélise e Projeto OO

¢ Durante a Andlise OO,
a énfase estd em achar
e descrever objetos
(ou conceitos) no
dominio do problema

Durante o projeto OO,
a énfase estd em achar
objetos logicos de
software que poder do
ser eventualmente
implementados usando
uma linguagem OO




Anélise e Projeto OO

Conceito p a a
de dominio na analise no projeto ‘
N ‘ Livro ‘ N Livro
titulo titulo
imprimir()
¢ Exemplo: O

conceito “Livro”
em um sistema de public class Livro

e {
biblioteca. Representagdo | Public void imprimir();
no cédigo
private String titulo;
}

Ferramentas para criar sw OO

 Saber uma linguagem de programacgao
orientada a objeto (OO) ndo € suficiente
para criar sistemas OO

+ E preciso saber Anilise e Projeto OO
* Linguagem UML

» Padrdes de projeto

Atividades do projeto OO

« Atribuicdo de responsabilidades entre os objetos

¢ Construgdo de diagramas de classes

¢ Construcio de diagramas de interagao (seqiiéncia e
colaboragio)

¢ Levantamento de necessidades de concorréncia

¢ Consideragdes de tratamento de defeitos

¢ Detalhamento do formato de saida (interface com usudrio,
relatdrios, transagdes enviadas para outros sistemas, ...)

Definicdo do esquema do BD: mapeamento de objetos para
tabelas se o BD for relacional

Casos de 413, .
o Anélise Projeto

Diagrama de Classes
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Como mapear os modelos de andlise em modelos de projeto?

Mapeando os modelos de analise
para os de projeto

* Artefatos de andlise capturam os resultados do
processo de investigagdo do dominio do problema

Quais s30 0s processos
do dominio?

Quais sdo os conceitos,
termos, etc.?

Casos de Uso

Modelo Conceitual

Diagramas de Seqiiéncia | Quais sdo os eventos e
de Eventos do Sistema operagdes do sistema?
O que fazem as
operagdes do sistema?
Quais sdo as classes,
Cartdes CRC responsabilidades e,
colaboracoes

Contratos

Mapeando os modelos de andlise
para os de projeto

¢ A partir dos artefatos da fase de andlise é
desenvolvida uma solugdo légica.

* Os Diagramas de Interacdo (Seqiiéncia e/ou
Colaboracdo) sdo a base de tal solucdo, a partir
deles, posteriormente, sdo criados os Diagramas de
Classes (de projeto)

“Identificado os requisitos e o modelo conceitual,
acrescente os métodos as classes de software e
defina as mensagens/troca de mensagens (nos DI)
para atender aos requisitos” Larman??




Construindo os diagramas de
interacao

Diagramas de Interagdo

Tlustram como os objetos interagem através de mensagens
para cumprir suas tarefas.

¢ Diagramas de Colaboragdo

— Enfase na organizacg@o estrutural dos objetos que
enviam e recebem mensagens

mensagem1( ) —% 1: mensagem2( ) —»

2: mensagem3( ) —¥

¢ Diagramas de Seqiiéncia
Enfase na ordenagio temporal das mensagens:

‘ Ansténca ClasseB

‘ nsténca Classeh

mensagem1( )
1: mensagem2( )

2: mensagem3( )

Artefatos de andlise como ponto
de partida

e Modelo Conceitual: subsidia a defini¢do de classes de software
correspondentes a conceitos, cujos objetos participam dos DI

» Contratos: subsidia a defini¢do de responsabilidades e as ps-
condigdes que os DI devem satisfazer

e Casos de Uso : subsidia a coleta de informacdes sobre quais
tarefas os DI ilustram, além do que estd nos contratos

« Diagrama de seqiiéncias de eventos do sistema (DSS): mostra
para um dado caso de uso, os eventos aos quais o sistema deve
responder. Para responder a um evento o sistema deve
implementar uma operagdo correspondente, que serd executada
como resposta ao evento recebido.

Relacdo entre os artefatos de
analise

Operagao: Entrarltem
Pés-Condid

8

Caso de Uso: Operador
Comprar Itens

es:
1. Set: ima nov

Entrarltem(UPCqu Sistema

Tipica de ‘ ‘
Eventos TerminarVenda()

Entrarltem(UPG, quantidade)

TerminarVenda() Operagao:

1. Este caso g Terminar
de uso g Pos-Condigdes
comega... !

Caso de Uso DSs Operacoes do Sistema Contratos

Artefatos de Andlise e Diagramas
de Interacdo

Operagdo:Entrarliem _
Operador Sistema Pés-CondigBes:--"
Entrarhtem(UPC,
J— quantidade)
{_Entrarem(UPC, quantidade) Sistema
TerminarVenda() Temarvendal) "
Operagéo: POST
RegistrarPagamento(quantia) TerminarVenda Fost
g Pos-Condigo
Dss Operagdes do Contratos Diag.
Sistema Colaboracao

Como Fazer um Diagrama de
Interacao

¢ Regras tteis:

1. Criar um diagrama em separado para cada uma das
operagdes de sistema em desenvolvimento.

* Para cada mensagem de operagdo de sistema, criar um
diagrama com essa mensagem como mensagem inicial.

2. Se um diagrama se tornar muito complexo, o diagrama
pode ser dividido.

3. Utilizar as responsabilidades e ps-condi¢des dos
contratos das operagdes de sistema, ou dos CRCs, e a
descrigdo dos casos de uso para projetar um sistema
cujo objetos interajam para cumprir tarefas.

4. Utilizar padrdes de projeto




Responsabilidades

Y

* Responsabilidade é “um contrato ou obrigagdo de
um tipo ou classe” (Booch e Rumbaugh. 1997)
— Relacionada as obrigacoes dos objetos em termos de

comportamento.

¢ Tipos basicos

— saber: saber sobre os seus dados, sobre objetos

relacionados, sobre coisas que ela pode calcular ou
derivar.

— fazer: iniciar agdes entre outros objetos, controlar e
coordenar atividades em outros objetos

Responsabilidades e Métodos

* Responsabilidades sdo atribuidas aos objetos do
sistema durante o Projeto OO
* “Uma Venda é responsével por imprimir a si propria”
(de fazer)

* “Uma Venda é responsével por conhecer sua data” (de
conhecer)

¢ Traduc@o de responsabilidades para classes e métodos é
influenciada pela granularidade da responsabilidade
— Um tnico método para “imprimir venda”

— Dezenas de métodos para “prover um mecanismo de acesso a
SGBDR”

Responsabilidades e Métodos

¢ Métodos sdo implementados para cumprir
responsabilidades
— Uma responsabilidade ndo ¢ igual a um método.

— Podem agir sozinhos ou em colaboragio com outros
métodos e objetos

¢ Exemplo:
— A classe Venda pode definir um ou mais métodos especificos para
cumprir a responsabilidade de imprimir
— Esse método, por sua vez, pode precisar colaborar com outros
objetos, possivelmente enviando mensagens de impressdo para cada
um dos objetos /temVenda associados a Venda.

Padroes GRASP

(General Responsibility Assignment Software Patterns)

Conceito de Padrao

Um template (formulério) de solugdo para um
problema recorrente que seja comprovadamente util
em um determinado contexto.

Um padrdo de software ¢ instanciado através da
vinculagdo de valores a seus pardmetros.

Os padrdes podem existir em vérias escalas e niveis de
abstracdo; por exemplo, como padroes de arquitetura,
padroes de andlise, padroes de projeto, padroes de
teste e idiomas ou padroes de implementagdo.

Padréo genérico

Historico
* Arquiteto ->Christopher Alexander —

* Linguagem de padrdes em arquitetura.

— catdlogo com 253 padrdes para edificacoes ligadas
a regides, cidades, transportes, casas, escritorios,
paredes, jardins, etc.




Defini¢ao
¢ “um padrio expressa uma solucdo reutilizavel descrita
através de trés partes: um contexto, um problema e uma
solucdo”. (GAMMA et al., 1995).

* Contexto: estende o problema a ser solucionado,
apresentando situacdes de ocorréncia desses problemas.

¢ Problema: determinado por um sistema de forgas, onde estas
forgas estabelecem os aspectos do problema que devem ser
considerados.

* Solucio: mostra como resolver o problema recorrente € como
balancear as forcas associadas a ele.

Padroes em ES

¢ Padrdes em ES permitem que desenvolvedores
possam recorrer a solugdes jd existentes para
solucionar problemas que normalmente ocorrem
em desenvolvimento de software;

e Surgimento: inicio dos anos 90;
— 1995 - livro da "Gang of Four" (GoF)
23 padrdes de projeto (design patterns)
— OOPSLA
* Padrdes capturam experiéncia existente e
comprovada em desenvolvimento de software,
ajudando a promover boa pratica de projeto.

Padroes GRASP

(General Responsibility Assignment Software Patterns)

¢ Codificam idéias e heuristicas existentes para
atribuir responsabilidades a objetos.

¢ Auxiliam a elaborar os diagramas de interagdo.

Padrées GRASP basicos: especialista, criador, alta
coesao, baixo acoplamento, controle.

1. Padrao Especialista (Expert)
Problema: : Qual € o principio basico pelo qual
responsabilidades sdo atribuidas em POO?

Soluciio: : Atribua uma responsabilidade a uma
classe que possui a informag@o necessaria
para cumpri-la.

Exemplo: Quem deveria ser responsavel por
calcular o total-geral de uma venda?

a classe Venda possui a informagdo para isso

1. Padrao Especialista (Expert)

Classe Responsabilidade

sabe total geral da
venda

sabe sub-total de
cada item
Especificacdo do sabe prego do
Produto produto

Venda

Item de Venda

1. Padrdo Especialista (Expert)

Venda

data t:obter_total() —» .
hora, status D Venda
contém

1. Venda

ItemVenda | EspecicagaoProduto data
* descrito - hora Aaui ocorrem as

) descrigao definigses de
quantidade preso obter_totall) responsabildade.

Modelo Conceitual Parcial




1. Padrao Especialista (Expert)

Mas quem deve ser responsével por conhecer o subtotal de
um ltemVenda?

- Informagdo aria: ItemVenda.q idade e
EspecificagaoProduto.preco

- Pelo padrio, a classe ItemVenda deve ser a responsavel.

t:obter_total() —» 1%[para cadaiv:next( ) Venda
Venda

| — data

2:st:=obter_subtotal()

iv:ItemVenda :ItemVenda

hora

definigpes de
responsabildade. obter_total( )

ItemVenda

quantidade

obter_subtotal()

1. Padrao Especialista (Expert)

¢ Porém, para cumprir essa responsabilidade de conhecer ou
informar seu subtotal um /temVenda precisa conhecer o
preco do Item.

— Portanto, o ItemVenda deve mandar uma mensagem para a
EspecificacdoProduto para saber o prego do item.

tobter_total() 1%:[para cada]iv:next( ) -
Venda Especificagioproduto Venda
—
2:st:=obter_subtotal( ) 0 hora, status
v ¥ obter_prego( ) obter_total( )
iv:ItemVenda :temVenda
Itemvenda
2.1:p:=obter_prego( ) ‘Aqul ocorrem as. quantidade
v definicdes de
responsabilidade. obter_subtotal()

iEspecificagdo
Produto

1. Padrao Especialista (Expert)

« E o padrio mais usado de todos para atribuir
responsabilidades
* Conhecido como:
— "Colocar as responsabilidades com os dados"
— "Quem sabe, faz"
— "Animacao"
— "Eu mesmo fago"

"Colocar os servigos junto aos atributos que eles
manipulam"

1. Padrao Especialista (Expert)

* A informacdo necessdria freqiientemente esta
espalhada em vdrios objetos, mensagens sdo usadas
para estabelecer colaboragdes

* Portanto, tem muitos experts parciais

— Exemplo: determinar o total de uma venda requera
colaboragdo de 3 objetos, em 3 classes diferentes

¢ O resultado final € diferente do mundo real
— Atribuir responsabilidades € dar vida aos objetos/classes.

— No mundo real, uma venda ndo calcula seu préprio total.
Isso seria feito por uma pessoa (se nao houvesse
software).

1. Padrao Especialista (Expert)

» Encapsulamento € mantido, ja que objetos
usam sua propria informag@o para cumprir
suas responsabilidades

* Leva a fraco acoplamento entre objetos e
sistemas mais robustos e ficeis de manter

» Leva a alta coesdo, jd que os objetos fazem

tudo que € relacionado a sua prépria
informacdo

Exercicio: melhore o diagrama
abaixo usando o padrdao Expert.




2. Padrao Criador (Creator)

Problema: Quem deve ser responsdvel por criar uma nova instincia
de alguma classe?

Solucdo: Atribua a classe B a responsabilidade de criar uma
instincia da classe A se:

B agrega objetos de A

B contém A

B armazena instincias de A

B usa objetos de A

B possui informaga@o necessdria a criagao de A (B € um

especialista para criar A)

Se mais de uma opgdo se aplica, escolha o B que

RANEE ol S

agregue ou contenha objetos da classe A

2. Padrao Criador (Creator)

Exemplo: Quem deveria ser responsével
por criar a instancia da classe Item de
Venda? classe Venda agrega muitos
objetos da classe Itens de Venda

2. Padrao Criador (Creator)

criarltemdeVendalgtidade)
= Sl Venda

data
1 createlgtidade) ‘L hora

AMtensdevenda s S8R
A1 totaln

nove metodo

Para Criar uma Linha de ltem de Venda

2. Padrao Criador (Creator)

¢ Escolher um criador que estard conectado ao objeto
criado, de qualquer forma, depois da criagdo leva a fraco
acoplamento, o objeto precisa ser visivel ao criador depois
da criag@o de qualquer maneira mesmo.
* Exemplo de criador que possui os valores de inicializacio
— Uma instancia de Pagamento deve ser criada
— A instancia deve receber o total da venda
— Quem tem essa informagdo? Venda

— Venda é um bom candidato para criar objetos da classe
Pagamento

3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)

Problema: Como minimizar dependéncias e maximizar o reuso?

Solucio: Atribuir a responsabilidade de modo que o acoplamento
(dependéncia entre classes) seja baixo.

O acoplamento ¢ uma medida de quao fortemente uma classe estd
conectada, possui conhecimento ou depende de outra classe

Com forte acoplamento, temos os seguintes problemas:

- Mudangas em uma classe implica mudangas na classe dependente
- A classe é mais dificil de entender isoladamente

- A classe é mais dificil de ser reusada

3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)

* Exemplo
— Quem deve ser responsdvel por criar um Pagamento e associa-lo
a Venda?
— Pelo padrio Criador, poderia ser POST (uma vez que POST
“registra” pagamentos no mundo real)

RegistrarPagamento( )
v
ticriar( ) >
PO

2:adicionar_pagamento (p) -

==
=

:Venda




3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)
¢ Uma solugdo melhor, do ponto de vista do padrdo, que
preserva baixo acoplamento € a propria Venda criar

Pagamento, pois Venda tem que ter conhecimento de
Pagamento

RegistrarPagamento( )
v
1:RegistrarPagamento()
POST :Venda

1.1:criar( )

v

Pagamento

3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)

* Beneficios
— Responsabilidade ndo é (ou é pouco) afetada
por mudangas em outros componentes.

— Responsabilidade ¢ mais simples de entender
isoladamente.

— Maior chance para reuso.

3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)

¢ Acoplamento se manifesta de varias formas:
— X tem um atributo que referencia uma instancia de Y
— X tem um método que referencia uma instancia de Y

— Pode ser parametro, varidvel local, objeto retornado pelo
método

— X é uma subclasse direta ou indireta de Y
— X implementa a interface Y
— A heranca é um tipo de acoplamento particularmente forte
¢ Naio se deve minimizar acoplamento criando alguns
poucos objetos “deuses” (God classes)
* Exemplo: todo o comportamento numa classe e outras
classes usadas como depésitos passivos de informagao

3. Padrao Baixo Acoplamento e
(Low Coupling)

* Tipos de acoplamentos (do menos ruim até
0 pior)
— Acoplamento de dados
— Acoplamento de controle
— Acoplamento de dados globais

— Acoplamento de dados internos (pior de todos)

4. Padrao Alta Coesdo (High Cohesion)

Problema: Como manter a complexidade (das classes) sob
controle?

Solucio Atribuir uma responsabilidade de modo que a coesao
seja alta

A coesdo ¢ uma medida do quanto as responsbilidades de uma
classe estdo relacionadas.

Alta: A Classe tem uma responsabilidade bem definida e faz
poucas coisas

Baixa: Uma classe faz muitas coisas ndo relacionadas ou
executa muitas tarefas (indesejavel pois fica dificil de:
compreender, reutilizar e manter; e sdo constantemente
afetadas pelas mudangas)

4. Padrao Alta Coesdo (High Cohesion)

* Exemplo

— Quem deve ser responsdvel por criar um Pagamento e
associd-lo a Venda?

— Pelo padrao Criador, seria POST. Mas se POST for o

responsével pela maioria das operagdes do sistema, ele vai
ficar cada vez mais sobrecarregado e sem coesao.

RealizarPagamento( ) | criar( ) ’:|

adicionar_pagamento (p) !




4. Padrao Alta Coesdo (High Cohesion)

* Exemplo

— Outra forma para atribui¢ao da responsabilidade
RealizarPagamento que favorece uma coesio mais alta

S
g

s |

" criar()
D—» Pagamento

RealizarPagamentol RealizarPagamento( )

4. Padrao Alta Coesdo (High Cohesion)

* Niveis de coesao
— Muito baixa
« Um tnica classe € responsdvel por muitas coisas em dreas
funcionais muito diferentes.
— Baixa
* Um classe € a tinica responsédvel por uma tarefa complexa em
uma drea funcional.
— Alta

¢ Um classe tem responsabilidades moderadas em uma area
funcional e colabora com outras classes para realizar tarefas.
— Moderada
* Uma classe tem peso leve e responsabilidades exclusivas em
algumas dreas logicamente relacionadas ao conceito da classe,
mas n3o uma com a outra.

4. Padrao Alta Coesdo (High Cohesion)

* Beneficios
— Aumento da clareza e compreensdo do projeto
— Simplificagdo da manutengdo
— Favorece baixo acoplamento

— Reuso facilitado

Diagrama de Colaboragao —
Padrdes Grasp

Exemplo: Quem deveria ser o controlador
para eventos do sistema tais como
entrarltem e Vendafim?

5. Padrao Controlador (Controler)

Problema: Quem deveria ser responséavel por lidar com um
evento do sistema?
um controlador é um objeto de interface responsdvel por
gerenciar um evento do sistema, definindo métodos para
operagoes do sistema
Soluciao: Atribua responsabilidades para lidar com mensagen
de eventos do sistema a uma classe que:
1. represente o sistema como um todo
2. represente a organizagao
3. represente algo ativo no mundo real envolvido na tarefa (por
exemplo o papel de uma pessoa)
4. represente um controlador artificial dos eventos de sistema de
um caso de uso

5. Padrao Controlador (Controler)

Exemplo: Quem deveria ser o controlador para eventos do sistema
tais como entrarltem e Vendafim?

entrarliem(UPC,gfidade)

posto comeraial, loja, caixa ...

[Pasto Comercial |
Sisterna
fimVenda() fimVenda()
entrarltem() entrarftem()
eletuarPagio) efetuarPagio()
operagoes enconiradas alocagBo das operagbes

durante a andlise do
comportamento do
sistema

do sistema durarite projeto
usardo o padréo Controle

Exemplificando o Uso do Padciio Controle




5. Padrao Controlador (Controler)

» Use o mesmo controlador para todos os
eventos do sistema no mesmo caso de uso

* Classes do tipo janela, applet, aplicagdes,
documento nio deveriam realizar tarefas
associadas a eventos do sistema. Elas
apenas recebem e delegam os eventos ao
controlador
— Um evento do sistema é gerado por um ator

5. Padrao Controlador (Controler)

¢ Um controlador ndo deve ter muitos atributos

e nem manter informacao sobre o dominio do
problema

¢ Um controlador ndo deve realizar muitas

tarefas, apenas delega-las

* Um bom projeto deve dar vida aos objetos,

atribuindo-lhes responsabilidades, até mesmo
se eles forem seres inanimados

* A camada de apresentagdo (interface com o

usudrio) ndo deve tratar eventos do sistema

6. Padrao Comando
(Command)

Problema: Aplicagdes que recebem msg de um
sistema externo (ndo existe interface com o
usudrio). Ex: sistemas de telecomunicacdes

Solucio: definir uma classe para cada comando, com
o método executar. O controlador criard uma
instancia da classe correspondente a msg do
evento do sistema e enviard a mensagem executar
a classe comando.

6. Padrao Comando
(Command)

Gomando

executarf)

Gomando—1 Gomando—2 Gomando—3

executar() executarf) executar()
=

p-o;fmorflsmo

Usando Padrao Comando
e Controlador

¢ msgdeControle{msgHeg)

- TafmsgFeq tipo=1): createfmsgReg) [~ ———
| —
\l 1b[msgFheg tipo=2]. create{msgheg) — s )
—

2eexecutarf)

cComando

Usando os Padrdes Comando & Controlador

Diagramas de Intera¢ao: Como
Construir

* utilize as responsabilidades e pds-condi¢des
dos contratos e use casos de usos como
ponto de partida

* escolha a classe que controlard o sistema,
aplicar padrdo controle

* para cada operacdo existe um contrato, uma
operacdo vai ser uma mensagem.
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Diagramas de Interagdo: Como
Construir

 separagio do modelo de visdo: ndo é
responsabilidade dos objetos do dominio se
comunicarem com o usudrio (ignorar
responsabilidades de apresentacdo dos dados no
display, mas toda informag@o do dominio de
objetos tem que ser mostrada)

e para um objeto enviar uma msg a outro é
necessdrio visibilidade: habilidade de um objeto
ver ou fazer referéncia a outro objeto

Diagrama de Colaboracio —
Exemplos - Padroes GRASP

Farte do Modelo Conceitual

Venda
data
hora
Contém
ar
ftens de Especificagéo
Venda |* Descrito por 1| do Produto
! descrigéo
gtidade prega
UPC

Diagrama de Colaboracao —
Exemplos - Padroes GRASP

Venda

data
hora

ltens de
Vends
gfidade

= | subtotalf)

rovos metodes -

|| 21:p=pregof)

Especificagéo
do Produto
Y descrigdo
Para Calcular o Total de Uma Vanda‘, fg%u
A

orecof)

Diagrama de Colaboracio —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboragio para Entracltem

Controlador

. emearlem(upe.quidade)

3. Liewatel()

Diagrama de Colaboragao —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboragao para YendaFim

Controlader Especialista

VendaRm() .| LeoroarCompletal) Venda
1PngaCnmemrial

Diagrama de Colaboragao —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboracio para Efetuar Balango

=
bi=balance()

=
Liqi=quantia(} :Pagata

[ ]

2rtr=tatall
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Diagrama de Colaboracao —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboracéo para Registrar Venda

¢ efewaPagat()

L Liewste()

@

Especialists

Diagrama de Colaboracio —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboracio para Calcular o Total de Venda

1*:[for each] slii=next()

|| 21:p=prego)

Diagrama de Colaboracao —
Exemplos - Padroes GRASP

Diagrama de Colaboragio para Efetuar Pagamento

‘L cfetuaPagatol)

Leefewa Pagatal) el enda

: L. Lrcreatel ) $
Baixo Acoplaments

Alta Coesao
:Pagato

Diagrama de Classes

Modelo de classes de especificacio
Perspectiva de Projeto

Diagrama de Classes

 Jlustra as especificagdes de software para as classes
e interfaces do sistema.

« E obtido através da adicdo de detalhes a0 modelo
conceitual conforme a solucdo de software
escolhida, acrescentando-se:

— classes de controle e de interface (fronteira);

métodos (tipos de parametros e de retorno).

— visibilidade e navegabilidade,

— inclui dependéncias,

inclui a visdo de projeto além da visao de dominio

Modelo de Conceitual X Diagrama de
Classe

* Modelo Conceitual: abstracio de conceitos do mundo real

* Diagrama de Classe: especificagio de componentes de
software

POST Venda

Modelo ~
Concetual 1 cepura 1| data, hora

status:boolean

POST Venda

Diagrama de -

status:boolean

entrarltem( ) obter_total( )
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Diagramas de Classe

 Diagrama parcial para as classes POST e
Venda no sistema POST:

POST Venda

informaces sobre
/ oos

1 captura 1_| data, hora
[
status:boolean

entrarltem( ) obter_total( )

/

navegabilidade

Como construir (1)

* identificar todas as classes participantes da
solucgdo através dos diagramas de interagdo

¢ desenhar o diagrama

* copiar os atributos

* adicionar os métodos dos diagramas de
interacao

* adicionar tipos de atributos, parimetro e
retornos de métodos.

Como construir (2)

« adicionar as associagdes necessdrias a visibilidade

¢ adicionar navegabilidade que indica a direcdo de
visibilidade por atributo

 adicionar setas pontilhadas indicando visibilidade
que ndo € por atributo

¢ Métodos "“create" e de acessos aos atributos
podem ser omitidos.

¢ Os tipos podem ou nao ser mostrados; classes
podem ser detalhadas ao maximo

Objetos

= Perspectiva de implementacio: representa um
mddulo de sw que recebe e produz dados
= Identidade — identificador em lg de implementacio
= Atributos — varidveis e seus tipos, que recebem
diferentes valores e definem o estado do objeto

= Comportamento — fungdes ou procedimentos, os
resultados dessas fun¢des determinam o
comportamento do objeto

Classes

= Perspectiva de implementacdo: corresponde a
um tipo de uma Ig de programacgao

= Um modelo genérico para criar varidveis que
armazenardo os objetos correspondentes.

Notagcdao UML para Classes

Identificagdo <<entidade>> <<entidade>>
da classe Cliente Cliente
De Pacote Vendas | De Pacote Vendas
Atributos Atributos
Métodos Métodos




Identificagcdo de Classes com
Esteredtipos

Esteredtipo é um classificador. Tipos:

- Entidade: representam conceitos do mundo real e
armazenam dados que os identificam — como no
modelo conceitual

. Controle: controlam a execugao de processos € o
fluxo de execugio de todo ou de parte de casos de
uso e comandam outras classes

. Fronteira: realizam o interfaceamento com
entidades externas (atores), contém o protocolo de
comunicagiio com impressora, monitor, teclado,
disco, porta serial, modem, etc.

Exemplos no Sistema Posto
Comercial

<<identidade>> | | <<fronteira>> <<controle>>

Intens InterfaceCliente | | ControleComprarltens

o OO

Identificacdo de Classes Entidades —
Exemplos sistema POST

¢ Identificando classes e atributos
— Observar os DI e Modelo Conceitual

POST CataladoDeProdutos EspecificacaoDeProduto

quantidade descricao
preco
upC

Loja Venda ItemVenda Pagamento

nome data quantidade quantia
endereco hora
tatu

Identificacdo das Classes de
Controle

= Definir pelo menos uma classe do tipo controle
para cada caso de uso de forma que ela contenha a
descrigdo e comando do processo associado ao
caso de uso.

= Definir classes de controle auxiliares em certos
casos de uso que devido aa complexidade
requeiram a divisao de seu processo em
subprocessos. As classes auxiliares seriam
controladas pela classe de controle principal

Identificacdo das Classes de
Controle

= Suas principais caracteristicas sao:
Cria, ativa e anula objetos controlados

Controla a operagdo de objetos controlados

Controla a concorréncia de pedidos de objetos
controlados

Em muitos casos corresponde a implementacao de um

objeto intangivel.

= Gerente de Registro para o Caso de Uso
registrarAlunos

Identificacdo das Classes de
Fronteira

= Definir uma classe do tipo fronteira para
cada ator que participe do caso de uso, pois
cada ator que pode exigir um protocolo
proprio para comunicagao.

= Uma classe para interface com o usudrio,
uma classe para interface com a impressora,
uma classe para interface com a porta serial,
etc.

14



Identificacdo das Classes de
Fronteira

= Exemplos: Interface tipo Janela, Protocolo
de Comunicacdo, Interface de Impressdo,
Sensores, etc.

Classes: Formulédrio em Branco e Sistema
de Cobranga

Atributos — refinando os tipos
Notacao UML

= A maioria € opcional, seu uso vai depender do

tipo de visdo no qual estamos trabalhando e

podem ser abstratos ou utilizar a nota¢io de uma

Ig de programag@o

[Visibili/d]Nome[Multiplici/d]:[Tipo]=[ Valor][ { Proprie/ds } ]

Notacdo UML para Atributos -
Visibilidade

= + : visibilidade publica: o atributo i visivel
no exterior da classe.

= - : visibilidade privada : o atributo é visivel
somente por membros da classe.

= #: visibilidade protegida: o atributo é
visivel também por membros de classes
derivadas

Notacao UML para Atributos -
Multiplicidade
= Usada para especificar atributos que sdo
arranjos
= Indica dimensdo de vetores e matrizes

Ex: notas[10]
matrizDeValores[5,10]

Notagcdo UML para Atributos -
Tipos

= Indicam o formato do valores que o atributo
pode assumir

= Na visdo conceitual o tipo € abstrato
Ex: dataDaVenda: tipoData

= Na visdo de implementagdo utilizam-se os
tipos da Ig de programacio
Ex: salario: float

Notacdo UML para Atributos —

Valor Inicial e Propriedades

» Pode-se indicar o valor ou contetddo do
atributo imediatamente apds a sua criacéo,
ou o seu valor default
Ex: resultado: int=0

= As propriedades descrevem comentarios ou
indicagdes sobre o atributo, podem mostrar
se ele é ou ndo opcional
Ex: dataDaVenda {valor constante }

15



Identificacdo dos Métodos

= Os métodos sdo acrescentados nas perspectivas de
especificac@o e de implementagdo e sdo derivados
a partir dos diagramas de interagdo: colaboracdo e
sequéncias, na fase de projeto detalhado.

E util distingiiir operacdes de métodos. Operacdes
é algo que se evoca sobre um objeto (a chamada
do procedimento). Para realizar uma operagdo a
classe implementa um método (o corpo do
procedimento)

Identificacao dos Métodos

= E til distingiiir operacdes que alteram ou
nao o estado (atributos) de uma classe

= Nio alteram: query, métodos de obtengao,
getting methods

= Alteram: modificadores, métodos de
atribuicdo ou fixag@o, setting methods

Meétodos a partir dos DI

Se uma classe recebe uma mensagem A, ela deverd executar
em resposta uma operacdo A que € implementada por um
método A.

Venda

tobter_toa - 1*:[para cadalivinext{ } data
‘Venda hora

obter_total( }
S

* * TtermVenda

iv:ItemVenda ‘ ‘ :ItemVenda quantidade
obter_subtotal()

Métodos

* Os métodos sdo acrescentados na perspectiva de
implementacdo e sdo derivados a partir dos
diagramas de interagdo: colaboragdo e sequéncias.

« E iitil distingiiir operacdes de métodos. Operacdes
€ algo que se evoca sobre um objeto (a chamada
do procedimento). Para realizar uma operagdo a
classe implementa um método (o corpo do
procedimento)

Métodos

« E util distingiiir opera¢des que alteram ou
ndo o estado (atributos) de uma classe

* Nao alteram: query, métodos de obtencdo,
getting methods

¢ Alteram: modificadores, métodos de
atribuico ou fixagdo, setting methods

Notacao UML para Métodos

= A notagdo e uso vai depender do tipo de visdo
no qual estamos trabalhando e podem ser
abstratos ou utilizar a notacdo de uma Ig de
programacao

[Visibili/d]Nome(Parametros)]:[Retorno][ { Proprie/ds} ]
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Notacao UML para Métodos -
Parametros

= Os parametros — dados de entrada e/ou saida
para o método sdo representados por
Nome-do-Pardmetro: Tipo=Valor-Padrio
Ex:
Visdo conceitual
ImprimirData(data: TipoData)
Visdo de implementacao
ArmazenarDados(nome:char[30],salario:float=0.0)

Notacao UML para Métodos —
Tipo de Retorno

= O Valor-de-Retorno indica se o método retorna
algum valor ao término de sua execugio e qual
o tipo de dado do valor retornado.

Ex:
Visao Conceitual
CalcularValor(): TipoDinheiro
Visdo de implementacgio
ArmazenarDados(nome:char[30]): bool

Notagcdao UML para Métodos —
Visibilidade e Propriedades

» Visibilidade — similar ao de atributo

= Comentdrios ou restri¢cdes para os métodos
Ex:
Area() {Area <=600}

Restringe a 600 unidades o valor maximo das areas
a calcular

Notacao UML para Métodos —
Propriedades

= Etil distingiiir operacdes de métodos. Operacdes é
algo que se evoca sobre um objeto (a chamada do
procedimento). Para realizar uma operacao a classe
implementa um método (o corpo do procedimento)

= E util distingiiir operacdes que alteram ou ndo o estado
(atributos) de uma classe

= Nio alteram: query, métodos de obtencao, getting
methods

» Alteram: modificadores, métodos de atribuicido ou
fixacdo, setting methods

Criando Diagramas de Classe
para o Sistema POST

¢ Adicionando informacao sobre o tipo dos atributos
— Opcional

— Grau de detalhe dependente do publico-alvo.

Venda

data

hora

status

Completar()

Criar_(ESPEC: EspecificacaoDeProduto; QDinteger)
RealizarPagamento()

Obter_Total()

Criando Diagramas de Classe

Navegabilidade

para o Sistema POSf

geramente
visibiidade de
atributo.

* Adicionando associacoes e navegabilidade

— Investigar os DI EspeciicacaodeProdut
usa descricao
Lop B i } preco
nome quantidade Comém 1 UpC
endereco T 1 1.
= 1
Especificagio() descreveT .
1 bus
possui J/‘ sca_em ItemVenda
POST ! Venda contém quantidade
1 1x
captura data
1 1| hora Obter_Subtotall
status erSubtotzl0
o Competa
0 oy o por Pagamento
Realzarpagamento() | 1 [ s
As conexes envolvidas Obter_Total() a

105 DI estardo
representadas como
associagbes no Diagrama
de Classes
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Criando Diagramas de Classe
para o Sistema POST

¢ Adicionando nomes aos métodos
— Observe as mensagens dos DI

POST CataladoDeProdutos EspecificacacDeProduta
quantidade descricao

p———— preco

Entrarltem() — UPC

RegstrarPagamento() Especificacio()

Loja Venda ItemVenda Pagamento
nome data quantidade quantia
endereco hora

status

Completar() Obter_Subtotal()
Crar_v()

RealizarPagamento()

Obter_Total()

Caracteristicas dos Elementos de
Classe

UML oferece notagdo rica para descrever caracteristicas
como visibilidade, valores iniciais, etc.

No sistema POST: todos os atributos sio privados e todos
os métodos sao publicos

Class Name

attribute

attribute : type

attribute : type = initial value
classAttribute
IderivedAtrioute

method1()

method2(parameter list) : return type
abstractMethod()

+publicMethod()

privateMethod()
#protectedMethod()

classMethod|

Exemplo de Uma Classe

Visdo de Implementagdo
Visdao Conceitual

<<entidade>>
Aluno
DePacoteCadastro

Aluno

nome:TipoNome

X P -nome[30]:char
RA: TipoCodigo

+RA: int {valorconstante}

calculaMédia(): TipoNota
+calculaMédia():Double

Outros aspectos

Visibilidade

Habilidade de um objeto A ver ou fazer referéncia
a um outro objeto B. Para A enviar uma msg para
B, B deve ser visivel a A.

— por atributo: B € um atributo de A

— por parametro: B é um pardmetro de um método de A

— localmente declarada: B € um objeto local de um

método de A; uma instancia local € criada, ou ele serd
um valor de retorno

— global: B € visivel globalmente; usa-se uma varidvel
global para armazenar uma instancia - pouco
recomendada

Diagrama de Colaboragao -
Visibilidade

Por pardmetro
{ cmnchemupeidsde) &

L] -
SictacemVendarespes gtidade) ;
- Li[novavends] crate) = Adenda |

¥
Ziespeci=especificacasiupa) t
Y

Pardmetro para Arributo

3. Lereate(espec gridade)

Visibili Local

retornc de objete P e r et g

2. Liespes=tind(upa}:

«Especificazis
de Prduta
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Diagrama de Colaboracgao -
Visibilidade

FPastoCamercial ... endrarftemiupc.qlididade) F’IESS Fostotiomerciat
I

65P6C=0p. 65PECHIEACAOURS);

private CatalogadeProdutas op;
;

Venda .. criarflemVendafespec,qtidads) lcanstrutor . flensdeVendalespec,glidade)
f f
stenew tensde Vendafespac,qlidade)

prod=espec;
/ 57

Diagrama de Colaboracao -
Inicializando

Como se realizam as operagdes iniciais da aplicagdo?

* Cria-se um caso de uso startUp.

* Seu diagrama de colaboracdo deve ser criado por
ultimo, representando o que acontece quando o
objeto inicial do problema ¢ criado.

* Quem deveria ser o objeto inicial do sistema?

— classe representando toda a informagéo l6gica do
sistema

— classe representando a organizagao
— usar Padrdes Alta Coesdo e Baixo Acoplamento

Diagrama de Colaboracio -
Inicializando

1.createf)

— Ty
crezel) | ppstannl 2:p:=getPosto():PostoComercial [ acinmie
Estoque

public class PestApplet extenids Applet

public void initf)

{ p=estoque getPoslo
1

estoque & o objelto inicial do dominio
e o construtor Stere cria os outros objetos.

Diagrama de Colaboragao -
Inicializando

* Conectando a camada de apresentacdo com
a do dominio

* Uma operagdo de startUp pode ser:
— uma mensagem " create” para o objeto inicial;
— se o objeto inicial é o controlador, uma

mensagem " run" para um objeto inicial é
enviada.

Diagrama de Colaboracao -
Inicializando

Criagio dos Objetos Iniciais do Dominio

T +

Lrcreater) |
L.2:2*adicionac(ep) =

“2icreate(cp) =

| 2scarmgaspProd)

-
L2 [*:create{upe, prgo desorigio) | ep:Espraificagia
de Praduta

Diagrama de Colaboragao -
Inicializando

¢ Se uma interface do usudrio estiver envolvida ela é
responsavel por iniciar a criagdo do objeto inicial e
outros associados.

Objetos da camada de apresentacdo ndo devem ter
responsabilidades 16gicas. Das nossas escolhas
resultardo extensibilidade, claridade e
manutenibilidade
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Diagrama de Colaboracio -
Inicializando

Conectando a Camada de Apresentagiio a do Dominio

THeTSoe X

wpe O—  ataae O —
Preso O—  pesconto() —
Total O
]

Seleciora

% foone

(Java Appien)

iconsEntertem() ¥

entrarltem(upe,dtidade)

t=total()Float

|

criaLinhatem(upcalidade)
Camadado Comarcial —

Dominio.

Uma vez que PostApple! tem uma conexdo com uma instancia de posto p

Organizac¢do de Classes em

Pacotes Légicos

Organizacgdo de Classes em

Pacotes Légicos

] 1 ]
Classes de Classes de Classes VB
fronteira Controle -
o -
Classes J
Entidades
1 1
Colegdes Elementos
Entidades Entidades

.

.

.

.

1 1 1
Adminis-
Vendas Compras tracio
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