Enginyeria del Programari Orientada a Objectes udG
Introduccié aUML. Part [1 Toni Sellarés

Classes

Amb UML una classe es representa per mitja d'un rectangle dividit en tres parts que
contenen:

la part superior: el nomde laclasse;
la part central: els atributs de la classe;

la part inferior: les operacions de la classe (métodes a la fase de disseny).

Order

private —p{Cdate:Date
-shipped:boolean

public » Ecanceldvoid
+ralcSubTotald:Money
+ralcTaxd:Money
+ralcTotaldMoney .
+calcTotalWeight(:Decirmal —{ Parameter list
+setShipDate(d Datdvoid
+averageDrdehNeight(}:Decimal*
+averaneOrderTotal(:Money *,,f*""

|.— return type

= class scope (static)

Elsatributs
Lasintaxi d'un atribut és:
visibilitat nomAtribut: tipus = valorlnicial
on nomAtribut és la Unica part obligatoria.
L esoperacions
Lasintaxi d’ una operacio és:

signatura de |’ operacié

A/N

visibilitat nomOperaci 6(nomParametre: tipusParametre, ...):tipusRetorn

Llista de parametres

En Javai C++ € tipusRetorn ésignorat.

Quan un objecte rep un missatge, en compara la signatura amb la signatura de les
seves operacions, i Si troba una coincidéncia llavors invoca la corresponent operacio.

La representacié d’ una classe acostumen a ometre les operacions de creacié/destruccio i
set/get.
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Visibilitat d’atribut i d’operaci6
La visibilitat d'un atribut o d'una operacié indica com aquests poden ser accedits des

dobjectes d'altres classes. La vishilitat sindica situant davant de |'atribut o de
I'operacid un dels simbols de la taula segiient :

Simbol |Accés |Accessibilitat per a

+ Plblic | Totsels objectesdel’ aplicacio
- Privat Instancies de la propia classe
# Protegit |Instancies de lapropiaclassei les seves subclasses

~ Paquet | Tots els objectes del mateix paquet

Amb UML, si lavisibilitat no s'indica explicitament, se sobreenten que els atributs son
privatsi els metodes publics.

Ambit

Sindica que una operacié és operacio de classe subratllant-la. Si una operacié no esta
subratllada se sobreentén que és operacio d'objecte.

Classes abstractes

Una classe abstracta és una classe de la qual no se'n poden instanciar directament
objectes. Per tant els objectes lligats a una classe abstracta shan de crear necessariament
en alguna de les seves subclasses (especiaitzaci6). Una classes abstracta sacostuma a
posar en italiques.

Convé observar que depenent de la fase de desenvolupament del programari en la qual
es fan servir, larepresentacio de les classes és més o menys completa.

Analysis Design
Oroder Order
Flacement Date - deliveryDate: Date
Delvery Date - arderumber: int
Order Mumber - placementDate: Date
Calculate Total i Ea?EigbCurrency
Calculate Taxes - total. Lurrency

# calculateTaxes(Country, State). Currency
# calculateTatal(): Currency
getTaxEngine() fvisihility=implementation}
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Diagrames de Classes

Un diagrama de classes conté:

classes;
relacions entre classes.

Unarelacio entre classes es representa en €l diagrama per un segment que les connecta.

Exemple (inicial) per alagestio d una biblioteca universitaria:
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Els diagrames de classes es fan servir per a
explorar conceptes del domini del problema alafase de definicid de requeriments;
analitzar/especificar requeriments al’hora de construir el model d’andlisi;

descriure detalladament el programari a construir alafase de disseny.

A I'igual que passa amb les classes, |a representacio dels diagrames de classe és més o
menys completa depenent de la fase de desenvolupament del programari en la qual es
fan servir,

Un diagrama de classes proporciona unavisi6 estatica del sistema a desenvolupar:
mostra les classes que interactuen;

Nno mostra qué passa quan les classes interactuen

Generalitzacio/Especialitzacio: és una relacié d'heréncia en la qual una classe és
superclasse (subclasse) de I'altra. Una generalitzaci d/especialitzacio es representa per un
segment amb un extrem triangular apuntant cap ala superclasse.

lives at
Person Address
0.1 1 1.2
T lives at
| | |
0.1
Student Professor Alumnus

En el diagrama anterior s ha afegit una relacié entre Alumnusi Address perque té una
multiplicitat (veure més endavant) diferent de la que tenen les relacions entre Student i
Professor amb Address.
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A continuacié donem un altre exemple de diagrama de classes:

Contract
job: String
income: Integer favourites {ordered}
4.
0.* 1.
Person Company
employees employer nare: String
narne: String g« [rumberGfEmnployees: Integer
age: Integer manages -
sex: String mploy(aGandid ate: Person): Boolean
Boce cormpanies lstockPrice(): Real
lstart Account{aBank: Bank): Boolean g+
Lunemployed(): Boolean 1.0 worksfor "
employees employer
Account Bank
Customer accountMumnber: Integer bankiD : Integer
accountBalance: Integer
custorneriumber: Integer

custorners hwithDraw (anAmount: Integer): Integer
payQut{anAmount: Integer): Integer

= 1.* 0.

1.4 uses administers

accountCwner accounts  accounts

hasCustormers

Existeixen trestipus de relacions:

AssociaciO: interrelacio entre instancies de dues classes. Una instancia d'una classe ha
de disposar d'informacié d'unainstancia de I'altra classe per a poder fer €l seu treball.
A un diagrama, una associacio es representa per mitja d'un segment que connecta les
dues classes.

Agregaci6: una associacio en la qual es distingueixen un tot i una part: una instancia
d'una classe (tot) es relaciona amb una col-leccid dinstancies de I'altra classe (part).
Una agregacié es representa per un segment amb un extrem en forma de diamant
apuntant cap alaclasse singular.

Composicié: una associacié en la qual unainstancia d'una classe (feble) no pot existir
sense estar relacionat amb una instancia d'una atra classe. Una composicio es
representa per un segment amb un extrem en forma de diamant ple apuntant cap a la
classe no feble.
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Exemple de gestié d’ una comanda:

Customer Order
narme 1 0.* | date
address A\ status
association ~ calcTax
| calcTotal
1 P i *
abstract class— ayrmen 1. lz ! calcTotalWeight
amount 1
role name—
neralization _ \4 s
g€ - E‘E\ lingitern | 1.7 <«—— multiplicity
"
[ [ | OrderDetail I,."' tem <« class name
Credit cash Check - .; \
guantity . shippingwieight attributes
number cashTendered | | name tawStatus D % description
type bankiD
expDate calcSubTotal I getPriceForCuantity
authorized calceight [ | wetreignt « operations
authorized "\\
navigability

A continuaci6 descriurem amb més de detall €l tres tipus de relacions:
Associacio

A un dels dos extrems d'una associacio shi pot posar e nom d'un rol per a clarificar la
natura de |'associacio.

A unaassociacid seli pot afegir una fletxa per a mostrar €l sentit (de navegacio) en el
qual es poden fer consultes. Una fletxa serveix per a mostrar qui és el "propietari” de
I'associacio. Només es poden enviar missatges en la direccié de la fletxa. Les
associacions sense sentit de navegacio son bidireccionals.

La multiplicitat situada a un extrem d'una associacio indica € nombre de possibles
instancies de la classe d'aquest extrem que es poden associar amb una instancia de la
classe de |'dltre extrem.

A continuacié donem una taula que mostra les multiplicitats més comunes.

Multiplicitats | Significat

0.1 Zero o unainstancies

n..m Denam instancies

0.* or * Nombre indeterminat d'instancies (el zero inclos)
1 Exactament unainstancia

1.* Al menys unainstancia
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A un diagrama de classes hi han de figurar obligatoriament: les classes, |es associacions
i lesmultiplicitats. El sentit de navegacio i els rols es poden posar de forma opcional per
afer més entenedor e diagrama.

Agregacio i composicio

El diagrama de |'exempl e seglient mostra que:

una guixeta (classe feble) va inseparablement lligada a |'existencia d'una sala de
cinema (composicio);

aunasala de cinema shi passen diverses pel-licules (agregacio).

whole > MovieTheater ] ] BoxOffice

- «— part
*\ compasition

T'\u aggregation

Maovie

0.*

*

<— part

Convé observar que a I’hora de generar codi hi ha molt poca diferéncia entre una
associacio, una agregacié i una composicio. En cas de dubte, sobre tot a la fase
d analisi, no és cap problemadeixar lesrelacions en formad’ associacio.

Associacions qualificades
Un qualificador és un atribut d'una associacié binaria que serveix per a determinar

univovament un objecte o conjunt d’ objectes d’ una de les classes, |a classe objectiu, que
estan relacionats através de I’ associacio.

Un qualificador es representa per un rectangle que s adjunta a I’ extrem de |’ associacio
situat a costat de la classe font, que és la classe oposada a la classe objectiu.

obra

entrada
data 1 0.1

serent venuda
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Els qualificadors, basicament, es fan servir com aidentificadors: un objecte de la classe

font conjuntament amb un valor del qualificador selecciona univocament un objecte o
conjunt d’ objectes de la classe objectiu.

Lamultiplicitat assignada ala classe objectiu acostumaaser: 0.1, 1i * .

Convé comparar aguesta situacié amb la que tindriem si no utilitzesim una associacio
qualificada:

obra 1 « | entrada

Data
Seient
venuda

En aquest cas, per asaber s una entrada ha estat venuda, hauriem de buscar entre les
entrades d’ una obrafinsaarribar ala que busguem, i llavors fer-ne la comprovacio.
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Classes associacio
Una classe associacio és una associacioé que té el mateix comportament que una classe.

Una classe associacio es representa amb un rectangle de classe que s uneix per mitja
d unalinia puntejada alalinia que represental’ associacio.

L’ associacio i la classe associacio representen un sol element del model i, per tant, els
noms de |’ associacié i de la classe associacié han de coincidir.

Només es pot fer servir una classe associacio quan hi ha una Unica relacié entre dos
objectes en un moment donat en el temps.

cotxe persona

propietari

dataAlta
dataBaixa

Algunes eines CASE (i tampoc Java) no permet treballar amb classes assocciacio. En
aquest cas cal transformar el model. A continuacié donem un exemple de transformacié
per la classe associacié propietari que acabem de veure.

cotxe propietari persona

1 * | dataAlta * 1
dataBaixa
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Dependencies

Una dependencia entre dues classes A i B és una relacio, que no sigui una associo
(visibilitat d’atribut), en laqual un canvi alaclasse B (proveidora) pot forcar canvisala
classe A (client). A un diagrama de classes, la dependencia d’ A respecte de B s'indica
amb una fletxa puntgjada que vades d' A finsaB.

Unaclasse depén d’una dtraclasse si:

U objecte de la classe B és fa servir de parametre a una operacio de la classe A
(visibilitat de parametre).

Una operacié de la classe A retorna un objecte de la classe B (visibilitat de
parametre).

Operl(b:B)
Oper2():B

Una operaci6 de la classe A creaun objecte delaclasseB i € faservir dinsd un
metode, pero sense mantenir-ne cap referencia (visibilitat local).

Unaoperaci6 de la classe A fa servir un metode estatic de laclasse B (visibilitat
global).

Restriccions

Unarestriccio és una condicié que totaimplementacio del disseny ha de satisfer. En un
diagrama de classes les restriccions sescriuen entre { }. En el diagrama de I'exemple
una Section pot ser part d'una Cour seSchedule només si no ha estat cancel -l at.

Course Section
-hame:String 1 0.* [-timeTime
-id:zallMumber [fo——— -semester.Date

prerequisite -tancelled:Boolean
+getDescription(:String 0~
- +rancelvoid

1 {f
0.* | {not cancelled}
Company n.x \ constraint

CourseSchedule
-name:String
-semester:Date
[
. ] o] aa
. - +enroll{c:Course)void 1 Student

T

Coop 1 | -name:String
dependency -rmajar:String

0.1

-semesterDate

+planSemester{3:Date)void

+getCompanyd.Company

10
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Estereotips

Un estereotip permet afegir informacions extres as elements del model (classes,
dependencies, color/tipus de ral, ...). El nom d'un estereotip sescriu entre << >> sobre
del nom de I'element.

El seglient diagrama de classes és un model d'un congrés:

ShuttleSchedule 2=place==+4 -\\_
1 1.5 ShuttleStop

{ordered}

stereotype notation

+datef:Date
I

+locationd:String

| -~
i_/ interface P E interface
/~ \\ et \ iTimed
interface ¥ y interface J
Dated ¥ ocatahie I'
+atat(). Time
| +stap() Time
+diatef) . Dale +lacatond Steing | |
/}rmpiemenrarran v
% A | -
= ~— -
- . | /}’
- - | SessionTalk
Session
1 1.* | -title:String
+datei:Date -
+locationd:String :Egﬂgymg

Les classes del model son SessionTalk, que és refereix a una presentacio, i Session,
gue son el conjunt SessionTalks d'un dia. ShuttleSchedule, lallista de ShuttleStops, és
important pels congressistes allotjats a hotels allunyats de la seu del congrés.

El diagramaté unarestriccid, les ShuttleStops estan ordenades. La classe ShuttleStop
té I'estereotip <<place>>.

11
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Interficies

Una interficie és una classe que déna nom a una llista d’ operacions abstractes, sense
indicar-ne la implementacié. Una interficie només defineix la signatura completa de les
seves operacions (nom, tipus de parametre i tipus de retorn), perd no té atributs ni
implementa les operacions. D’aguesta forma |’ especificacié d una funcionalitat queda
separada de |a seva implementaci 6.

Una interficie pot ser una especiaitzacié d'una interficie de més at nivell. Una
interficie no pot ser instanciada.

La implementacié d una interficie per una classe concreta s anomena realitzacio. La
classe interficie porta I'estereotip «interface» sobre el nom de la interficie. Una
realitzacié es simbolitza per una linea a trossos amb una fletxa que apunta des de la
classe implementadora a la classe interficie. No hi pot haver cap realitzacio que tingui
per origen lainterficie. Una classe pot implementar diverses interficies, i unainterficie
pot ser implementada per més d’ una classe.

Exemples

1

interface
fog
+ L ogvioic
e g T
- e
- | S
| e
Dhlog Filelog Screenlog
+Log: +Log: +Log:

2. A l'anterior diagrama del model d'un congrés hi ha tres interficies: IDated,
ILocatable, and ITimed. EI nom de les interficies acostuma a comencar amb la lletra l.
Els noms de les interficies i de les seves operacions sescriuen en itdliques. Una classe
com ShuttleStop, amb una operacié que coincideix amb la de la interficie, com
|Locatable, és unaimplementacio de lainterficie.

12
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Interficiesi associacions

Es pot establir una associacié entre una classe C i una interficie I, sempre que la
navegabilitat sigui desde C cap al. Tot i que lainterficie | no pot ser instanciada, cal
interpretar aguesta associacio en e sentit que un objecte de la classe C té referencies a
objectes de classes que implementen lainterficie |, i que per tant poden rebre missatges
deC.

Exemple
interface
Rectangle Punt2D
n=* 2
e
+Imave: .
+arase;
+Imove;
// *,
- K\
4 .
< ™y
Punt PuntPolar
+ITIOVE: +imave:
+Erase; +Rrase:
+1arm: +Rar;
PuntPolar1
+ITIOVE:
+Erase;
+1arm:
+setColor
+igWhite:

13
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A més a més de la notacié per a representar interficies que acabem de descriure i
utilitzar al'exemple anterior, a UML hi ha una segona notacié que fa servir cercles per a
representar interficies. Amb la notacié cercles, I'exemple anterior es representaria com:

ShuttleSchedule ==place==
1 1.7% ShuttleStop
ardered
+date:Date { }
+lacation(: String

-~

-~ - -
-~ , -
— interface- A Q
\D Timed
Dated H ocatabie 57
4
S d
o
. . p s -
- . y o
e e 7
- SessionTalk
Session

1 * | -title:String

+dateli:Date

+lacation(:String +stopd:Time

+stant(Time

Amb la nova notaci6, les interficies son cercles connectats per fletxes puntejades amb
origen ales classes que les implementen. Al ser més compacta, perd amb menys detall,
lanotacié cercles simplificaels diagrames originals.

14



Enginyeria del Programari Orientada a Objectes udG
Introduccié aUML. Part [1 Toni Sellarés

Classesd analis

El seglent cas d'Us representa la funcionalitat que permet a un empleat de banca
transferir diners des d’ un compte aun altre:

i - \f)

Bank Clerk Transfer Money

El procés consta de dos passos:

1. Treuredinersdd Comptel,

2. Dipogtar dinersa Compte2.

Els objectes comptel i compte2 de la classe Compte no saben res un de |’ atre. Per tant
el primer compte normalment no tindra cap relacié amb e segon. A més a més
probablement voldrem enregistrar la transferencia. Podriem fer que un dels comptes fos
el responsable d'enregistrar la transferencia, perd aixd tampoc seria natural. Per a
solventar-ho podem introduir un nou objecte Transferir que sera el responsable de la
transferencia. L’empleat demanara a I’ objecte Transferir que faci la transferéencia i
aquest traura diners d'un compte i els dipositara a I’ altre. L’ objecte Transferir, afegit
per I’ analista, pren laresponsabilitat de la transaccid. A més a més pot ocupar-se també
d enregistrar-la. D’ aquesta forma amb els comptes es fa allo que se suposa que s ha de
fer, treure-hi i dipositar-hi diners. Normalment, alafase d’analisi, un cas d’ Us tindra un
objecte de control d’ aguest tipus. Amb la soluci6 anterior encara hi ha un problema: ala
realitat I’empleat no pot interactuar directament amb I’ objecte Transferir. Haurem de
dissenyar una interficie de pantala, I'objecte PantallaTransferir, de manera que
I’empleat hi pugui interactuar entrant-hi els detalls necessaris per a poder fer la
transferéncia. Després PantallaTransferir demanara a Transferir que faci la
transferencia

Diferentstipusde classesd’analisi

Classes d' Entitats

Les classes d'entitats contenen els objectes basics que corresponen al mon real.
Normalment S emmagatzemen a una base de dades. Sovint son independents de
I’ aplicacio. Generalment els objectes d’una d’ aguestes classes no necessiten conéixer
res uns del atres. Es comuniquen a través dels objectes de les classes de control. Els
objectes de las classes d’ entitats només tenen coneixement de les coses que poden fer
per a ells mateixos.

15
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Classes de Control

Cada cas d' Gs ha de tenir amenys un objecte d' una classe de control que s ocupi de la
comunicacié entre objectes. L’ objecte de control sera el que s ocupara de dirigir els
diferents camins del cas d'Us. L’ especificacié de I’ objecte de control s obtindra dels
diversos camins del cas d'Us, probablement expressats en forma de diagrames
d activitat.

Les classes de control generalment no tenen atributs. Les operacions de les classes de
control contenen els algorismes de I’ aplicacio. Entre les tasgues tipiques dels objectes
de les classes de control hi trobem: enregistrar I’ activitat del cas d’ Us, cridar €l's controls
de seguretat, etc.

Classes de Frontera

Els objectes de les classes frontera defineixen les interficies amb els actors: finestres,
dialegs per pantalla i menls. Generalment seran pantalles de computador. S utilitzen
també per a cridar altres subsistemes. Un cas d' Us pot tenir diversos objectes frontera, i
de vegades dos 0 més casos d’ Us poden compartir un mateix objecte frontera. N'hi ha
d haver almenys un per a cada actor.

El modelat de les classes de control i de frontera s’ acostuma afer alafase de disseny.

Notacions alternativa per alesclassesd’analisi

entit .
y entity class name

classname
<<control>> @
control control class name
classname
<<boundary>> @
boundary
class name boundary class name

16
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Disseny estandard de sistemesinteractius

L’ampliacié d'un casd Usfent servir classes d' analis porta a una construccio estandard
dels sistemes interactius que pren una forma semblant a:

1) elsactorsinteractuen amb els objectes frontera;
2) elsaobjectes frontera fan peticions als objectes de control;

3) elsobjectes de control manipulen els objectes entitat.

A lafase de disseny, generalment, s incorporaen formad’ operacions:

una classe de control a una classe de frontera;

una classe de control a una classe d’ entitat;

una classe de control a una altra classe de control;

17
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Diagrames d'objectes

Els diagrames d'objectes son tipus especials de diagrames de classes, que mostren

udG
Toni Sellarés

instancies en comptes de classes. Son Utils per a explicar relacions gue tenen una certa

complexitat, com per exemple les relacions recursives.

El diagrama de classes de I'exemple seglient mostra que un Departament universitari

pot estar format per molts altres Departaments.

Department

-degree:String[]={"araduate" "undergraduate" "both"}

0.*

|

subdepartment

El diagrama d'objectes que segueix, instancia el diagrama de classes tot substituint-lo

per un exemple concret.

instance name _H““\. u_/.r class name
mathStat:Department
math:Department
statistics:Department

appliedMath:Department

Cada rectangle del diagrama correspon a un unic objecte de la classe. El noms dels

mathEd:Department

objectes (instancies) es subratllen. El nom de |la classe d'un objecte va precedit de ( ;).

Els diagrames de classes i d'objectes sdbn models estétics del sistema.

18
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Paquets

Un paquet és una col-leccio d'elements del model (classes, altres paquets, casos d' Us,
...) relacionats |ogicament.

Els paquets permeten organitzar diagrames complexos, agrupant diversos elements en
un paquet.

Els paquets es representen per rectangles amb petites pestanyes a la part superior. El
nom del paguet es posa dins del rectangle o de la pestanya.

Un paguet depen d'un segon paguet, si els canvis fets al segon paquet poden forcar
canvisen el primer. Les dependencies entre paquets sindiquem amb fletxes puntejades.

Naturalment, la dependeéncia entre classes de diferents paguets implica la depencia entre
els corresponents paquets.

Els paquets continguts en altres paguets veuen tot alo que e paguet contenidor importa.

Exemple d'un diagrama de paguets:
package dependancy
1
Package A -
b‘h""'\-h‘
//' N  Package C
.
Package B .
Client

19
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Exemple de paguets:

functional requirements

udG

Toni Sellarés

L external system interaction
[~
m R
Y
: user interface
—
—
| L -
I - -
I ‘_,,-"'" —_
I I.__’..-"' _,,.-""-H -
I - -~ - -
-
| ._,-"" - -~
- — —'I
I persistence

problem domain

Exemple d un paquet de paguets:

Conceptos de dominio

Elementos Ventas
basicos
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APENDIX. DELSDIAGARAMES DE CLASSES AL CODI JAVA

Classe

ExClasse

-attr1int
+attr2:5tring

+oper] void

public class ExC asse {

private int attri,
public String attr?2;

public void oper1() {
}

Generalitzaci6

Classe

SubClasse

public class O asse {

}

public class SubC asse extends O asse {

}
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Associacié amb multiplicitats 1 — 1 dirigida

Classef

udG
Toni Sellarés

ClasseB

public class O asseB {

}

public class O asseA {
private C asseB | nkC asseB;
}

Associacié amb multiplicitats 1 — 1 no dirigida

ClasseM

ClasseN

public class O asseM {

private C asseN | nkC asseN,

public class O asseN {

private C asseM | nkCl asseM
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Classe d’un paquet

package Paquet;

ExClasse

-attr1:int
+attr2:String

—

Paguet

+aper! vaid

+ExClasse

public class ExC asse {

private int attrl,
public String attr?2;

public void operl() {

}

Dependéncies

Importar una classe d’un mateix paquet

ClasseE

public class C asseF {

}

i laclasse E podria ser, per exemple, de laforma:

i nport O asseF;

public class O asseE {

}

Classe F f

ClasseF

udG
Toni Sellarés
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odelaforma

i nport C asseF;
public class C asseE {
a(d asseF f){}

}

Importar una classe d’un paquet diferent

ClasseE

package Paquet P;
public class C asseF {

}

I nport Paquet P. Cl asseF;
public class O asseE {

}

—

PaquetP

+Classef

ClasseF

udG
Toni Sellarés
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Associacié amb multiplicitats 1 - 0..*

ClasseC

-attr3iint

ClasseD

Esfaservir laclasse List de java.util

public class O asseD {

private String attr4;

I nport java.util.

Li st ;

public class C asseC {

private int attr3;

private List

| nkCl asseD;

-attrd:String

udG
Toni Sellarés

A nivell d’ atributs, les agregacionsi composi cions es tracten com les asociacions.

Classe Associacio

ClasseR

ClasseS

ClasseAssoc

Es decomposa en dues associacions i després es transforma a codi Java d’ acord amb les
regles donades anteriorment.
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Associacié Qualificada

ClasseR ClasseS

Es semblant a la transformacio amb multiplicitat 1 — 0..*, perd en comptes de la classe
List de java.util esfa servir la classe Map. El qualificador es fa servir com a clau de la

Map.

public class O asseS {

}

i nport java.util.Mp;
public class O asseR {

private Map | nkCl asseS;
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Interficie

public interface |nterDef{
voi d operation()

{}

}

public class O aslnplnt inplenents |nterDef{

voi d operation()
;.}

interface
InterDef

+operation:

A

Clasimpint

+aoperation:

udG
Toni Sellarés
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Exemple amb unainterficie

interface
Rectangle Punt2D
n=* 2
e
FMOvE. +HOr;
+arase;
+Imove;

T W
s .

&
o
o
&

Punt

HIMOve:
+TErase:
MO

PuntPolar1

+Imaove:
+erase:
+Narm:
+setColor
+i5White:

.,
",
",

oy

PuntPolar

TIMOve:
TEFASE
TR0

udG
Toni Sellarés

28



Enginyeria del Programari Orientada a Objectes udG
Introduccié aUML. Part [1 Toni Sellarés

i nterface Punt 2D {

float norm() {}

Punt 2D erase() {}

Punt 2D nove(int dx, int dy) {}

}

class Punt inplenments Punt2D {
int X,y;

float norn() {

return x*x+y*y,;

}

Punt erase() {

X =y =0

return this;

}

Punt nove(int dx, int dy) {
X += dx;

y += dy;

return this;

}

cl ass Punt Col or extends Punt {
String col or;

Punt Col or setColor(String color) {
t hi s. col or=col or;

return this;

}

bool ean i sVWite() {

return col or.equal s(“white”);
}

Punt erase() {

X =y =0;

color = “white”;

return this;

}

}

cl ass Punt Pol ar inpl enments Punt 2D {
fl oat rho, theta,;

float norm() {.}

Punt Pol ar erase() {.}

Punt Pol ar nove(int dx, int dy) {.}

}

cl ass Rectangle {

Punt 2D supEsq, i nfDre;

Rect angl e nove(int dx,int dy){
supEsq. nove(dx, dy);

i nf Dre. nove(dx, dy);

return this;

}
}
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