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Classes d’analisi

Durant el procés de desenvolupament del software, el principal objectiu de la fase
d’analisi és I’aprofundiment en la comprensié dels requeriments capturats pel model de
casos d’Us. En aquesta fase s’acostuma a fer servir més el punt de vista informatic que
no pas el del usuari, de manera que és possible modelar el sistema més formalment.

Les classes d’analisi representen un model inicial del sistema. A la practica una classe
d’analisi acaba dividint-se en varies classes de disseny. Una classe d’analisi sempre
s’ajusta a un dels tres estereotips basics: entitat, frontera i control.

Exemple

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

Bank Clerk Transfer Money

El procés consta de dos passos:

1. Treure diners del Comptel,;

2. Dipositar diners al Compte2.

Els objectes comptel i compte2 de la classe Compte no saben res un de I’altre. Per tant
el primer compte normalment no tindra cap relacio amb el segon. A més a més
probablement voldrem enregistrar la transferencia. Podriem fer que un dels comptes fos
el responsable d’enregistrar la transferencia, per0 aix0 tampoc seria natural. Per a
solucionar-ho podem introduir un nou objecte Transferir que sera el responsable de la
transferencia. L’empleat demanara a I’objecte Transferir que faci la transferencia i
aquest traura diners d’un compte i els dipositara a I’altre. L’objecte Transferir, afegit
per I’analista, pren la responsabilitat de la transaccidé. 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, a la fase d’analisi, un cas d’us tindra un
objecte de control d’aquest tipus. Amb la soluci6 anterior encara hi ha un problema: a la
realitat I’empleat no pot interactuar directament amb I’objecte Transferir. Haurem de
dissenyar una interficie de pantalla, I’objecte PantallaTransferir, de manera que
I’empleat hi pugui interactuar entrant-hi els detalls necessaris per a poder fer la
transferencia. Després PantallaTransferir demanara a Transferir que faci la
transferéncia.
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Diferents tipus de classes d’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 sén independents de
I’aplicacio. Generalment els objectes d’una d’aquestes classes no necessiten coneixer
res uns del altres. 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.

Classes de Control

Cada cas d’uUs ha de tenir almenys un objecte d’una classe de control que s’ocupi de la
comunicacio entre objectes. L’objecte de control sera el que s’ocupara de dirigir els
diferents camins del cas d’Gs. 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’aplicacid. Entre les tasques tipiques dels objectes
de les classes de control hi trobem: enregistrar I’activitat del cas d’Us, cridar els controls
de seguretat, etc.

Classes de Frontera

Els objectes de les classes frontera defineixen les interficies amb els actors: finestres,
dialegs per pantalla i mends. 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 a fer a la fase de disseny.

Notacions alternativa per a les classes d’analisi

<<entity>>
entity
class name

entity class name
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<<control>>
control
class name

control class name

<<boundary>>
boundary
class name

boundary class name

Disseny estandard de sistemes interactius

L ampliaci6 d’un cas d’us fent servir classes d’analisi porta a una construccio estandard
dels sistemes interactius que pren una forma semblant a:

1) els actors interactuen amb els objectes frontera;
2) els objectes frontera fan peticions als objectes de control;

3) els objectes de control manipulen els objectes entitat.

A la fase de disseny, generalment, s’incorpora en forma d’operacions:

e una classe de control a una classe de frontera;

e una classe de control a una classe d’entitat;

e una classe de control a una altra classe de control;
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Diagrames d'interaccio.

Els diagrames d'interaccié (de seqiiencia i de comunicacid) son models dinamics que
descriuen com col-laboren els objectes que configuren un cas d'0s (o0 un escenari).

Els diagrames d’interacci6 modelen la interaccié entre objectes, i els objectes
interactuen enviant-se missatges.

Els diagrames d’interaccio es dibuixen a les fases d’analisi i sobretot a la de disseny,
amb el proposit d’ajudar a decidir les operacions de cada classe.

Les responsabilitats d’un objecte en quan al seu comportament poden ser de dos tipus:
o Fer:

> sobre ell mateix: fer un calcul;
» iniciar una accio sobre altres objectes;
» controlar i coordinar activitats entre objectes.

e Coneixer:

» dades privades encapsulades;
» dades d’objectes relacionats;
» el que pot derivar o calcular.

Els métodes d’una classe s’implementen per tal que els objectes de la classe puguin
complir les seves responsabilitats. Les responsabilitats s’assignen als objectes durant la
fase de disseny.

Els diagrames d’interaccié ajuden a determinar els métodes que caldra implementar a
les diferents classes per a que els seus objectes siguin capacos de complir amb les seves
responsabilitats.

Recordeu que:

un objecte es representa amb un rectangle;

el nom de la classe de I’objecte va precedit de ( :);
es pot donar explicitament o no el nom de I’objecte;
el nom de I’objecte:classe es subratlla.
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tot i que moltes vegades, per abus de llenguatge, només es posa:

:classe c:classe classe

Per a invocar un missatge a un diagrama d’interaccié s’acostuma a fer servir la notacio:

returnValue:=operName(paraml:paramTypel, ..., paramN:paramTypeN): returnType

La presencia d’un missatge a un diagrama d’interaccié implica I’existéncia d’una
operacio, amb la mateixa signatura que el missatge, a la classe del objecte receptor del
missatge.

El conjunt de tots els missatges a objectes d’una classe pel conjunt de tots els diagrames
d’interacci6 de tots els casos d’Us d’una aplicacio determina els métodes que ha de tenir
aquesta classe.

La preséncia d’un missatge a un diagrama d’interaccié implica I’existéncia d’una

associacio en el diagrama de classes entre les classes dels objectes que interactuen per
mitja del missatge.

Els diagrames d’interaccid es fan servir per a:

Validar la logica dels casos d’Us;

Guiar el procés d’assignar funcionalitats a les classes de disseny a partir de les
operacions que surten en els diagrames;

Mostrar les classes de disseny que tindran operacions complexes. Per tant,
probablement per aquestes operacions caldra construir diagrames d’estat.

Els diagrames de sequeéncia i els diagrames de comunicacié son equivalents:
proporcionen vistes alternatives de la mateixa informacié.

Cal tenir clar que si en lloc de modelar un flux de missatges el que es vol és modelar un
flux de dades o de processos, el que cal utilitzar és un diagrama d’activitats.
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Recomanacions generals sobre els diagrames d’interaccio:

crear diagrames especialment per a les interaccions més importants;
donar nom als objectes quan es referencien en els missatges;

donar nom als objectes quan en el diagrama existeixen diversos objectes del mateix
tipus;

posar els parametres només quan no sén prou clars;

és millor posar el nom dels parametres en comptes del tipus;

no modelar el valor de retorn quan és obvi el valor que retorna un missatge;

modelar un valor de retorn d’un missatge si posteriorment ha de ser utilitzat;
modelar els valors de retorn d’un missatge com a part de la invocacié d’un missatge;

a I’enviar un missatge a un objecte o una classe, cal assegurar-se que a la classe
existeix la corresponent operacio, que ha de ser de tipus static si és operacio de classe.

Els diagrames d’iteracio no son adients per a fer el modelat detallat d’operacions.
Aqguest modelat es fa millor fent servir pseudocodi (o diagrames d’estat).
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Diagrames de sequiéncia

Un diagrama de sequiéncia és un diagrama d'interaccié que detalla com s'executen les
operacions en funcio del temps: quins missatges son enviats, per quin objecte, a quin
objecte i quan.

Els diagrames de sequéncia son molt utils per a modelar escenaris.
Els objectes involucrats en el diagrama es llisten d'esquerra a dreta dacord amb el

moment que intervenen en la sequéncia de missatges.

A continuaci6 donem I’exemple d’un diagrama de seqliéncia, a molt alt nivell, per al cas
d’0s fer un préstec d’un video a un soci d’una videoteca:

-
VAN
- Encargado

.WInP restamos -Socio Video .Préstamo

prestar(video, socio) | ‘

U U verficar situacion socio |

verificar situacion rideo
I

entregar recibo

regi%trar préstamo LH |

Cada linia vertical puntejada és una linia de vida que representa el temps durant el qual
un objecte existeix. Cada fletxa representa una crida a un missatge. Una fletxa va des de
I'emissari fins a la part superior de la barra d'activacio del missatge situada a la linia de
vida del receptor. La barra d'activacié representa el temps d'execuci6 del missatge.
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A continuacié donem un altre exemple generic, per a mostrar com es fan servir les
barres d’activacio:

rsender receiver

messagez)

messagei)
messaged() I
returned_obj

Els valors de reton s’indiquen (opcionalment) fent servir una fletxa puntejada:

A I’exemple anterior es pot veure que per a indicar que una nova operacié d’un objecte

ha estat invocada com a part de I’execucié d’una operacio previa, les barres d’activacid
es nien.

A continuacio donem I’exemple d’un diagrama de sequiéncia que correspon al cas d’Us
transferir diners d’un compte a un altre que hem vist anteriorment:

O

A

. : TransferScreen : Transfer Al: Account | A2: Account
: Bank Clerk

‘ Enter Amount ‘

Enter Source Account U

f

|

> | ‘

Enter Destination Account
Transfer ‘
\

Transfer

Withdraw

=
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Disseny estandard de diagrames de seqiiencia per a sistemes interactius

L ampliacio d’un cas d’Us fent servir classes d’analisi porta a un disseny estandard dels
sistemes interactius que pren una forma semblant a:

X

. Actor Screen Control Entityl Entity2 Entity 3
| : | |
g]
| 7] ‘
— 1 ‘ : ‘ ‘
| i
| | |

L’objecte de la classe de control se n’encarrega de gestionar el cas d’Us que s’esta
modelant. S’ocupa de la logica (coordinacio i control de I’activitat) del cas d’Us.
Generalment delega la realitzacié del treball a altres objectes.

A la fase inicial de I‘analisi, per tal de simplificar els diagrames, de vegades s’inclouen
els objectes de control dins dels objectes de frontera i a les hores obtenim un diagrama
de sequéncia simplificat de la forma:

X

: Actor Screen Entityl Entity2 Entity 3
|
i] | ‘
| 1]
T | | |
\
\ /LH \
| | i
I T | | |
| | |
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Avra els actor interactuen amb la pantalla i la pantalla manipula els objectes entitat.

A continuaci6 donem altres exemples de diagrames de sequiéncia:

X HO HO O O

Basic Course : Customer : Search Page I: Search Results Page : Gatalog : Search Results

The Customer specilies an
awthor on the Search Page

I onSearch()
and then presses the Search U
[
[
[
[
I
[
[
I
[
I
[
[
[
[

button.

The system validates
the Customer's search criteria.

The system searches the Catalog
for books associated with the
specified author,

-

searchByAuthor

k4

—_—— e e e e ——————

create()

hd

—_————— -t ————— — —

|
|
|
|
validateSearchCriterial) |
|
1
|
|

=
|

When the search is complete, the
system displays the search results
on the Search Results Page.

. display()
U"‘u.

Mternate Course

If the Customer did not enter the
name of an author before pressing
the Search button, the system displays
an error message to that effect and
prompts the Customer to re-enter an
author name.

displayErrorMessage()

Requadres de diagrames en els diagrames de seqiencia UML

Per a suportar diferents tipus de constructors, el UML fa servir requadres. Els
requadres son regions o fragments de diagrames. Els requadres tenen un operador o
etiqueta i una clausula condicional.

A continuaci6 un exemple d’un requadre:

»
m

makelewSale

_"'__ .

i
1
I 1
T T
loop . [ more items ] |
| enterltemiitem|D, quantity) ._:
I |
| |
e o _______descriptiontotal |
I I
L] i
i i
I l
! endSale ._:
i |

Opcionalment, tot diagrama de seqiiéncia pot ser bordejat amb un requadre amb
I’etiqueta sd (sequence diagram), seguit del nom donat al diagrama.

10
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La seguent taula resumeix alguns dels operador de requadre més comuns.

Operador | Significat

alt El fragment alternatiu per a una exclusi6 mitua determinada per la
condicio logica expressada en el condicional.

break Es molt semblant al fragment opcional, excepte que si compleix amb la
condicié de break executa les instruccions del requadre de break i acaba,
es a dir, la resta dels missatges posteriors al break no son executats.

loop El fragment recursa mentre la condicid establerta sigui verdadera. Es pot
escriure loop(n) per a indicar que el fragment es repeteix n vegades.

opt El fragment opcional que s’executa si la condicio es verdadera.

par Els fragments s’executen en paral-lel.

ref Permet referenciar altres diagrames de sequéncia per tal de reutilitzar

diagrames existents o simplificar diagrames complexos. El diagrama al
que fa referéncia ha de posar-se en un requadre etiquetat amb sd i la
signatura de la operacio de crida o el nom del diagrama.

Els fragments poden estar aniats uns en altres com es pot apreciar al diagrama segient:

:Foo : Bar

I
I
i.
ﬂpt// [ color = red |

loop(n)

I
|
:
|
: calculate >
|
|
I
|
T
|

11
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A continuacio alguns exemples de com relacionar diagrames de seqliencia.

sd AuthenticatelUser

o : ] -
LA B :c ! )
o X .J s ! amhenbcal:tide i
i i ! o1
; ot doB ! >
! ! : doMz2 l'".
E suthenticate(id) | ©of . o oheaticataliser ; !
i i - ' '
] I
! ref DeFas sd DoFoo
2 A
] i =
1 oy i
| L]
| doY »
i daZ h:
1 1
cust ; Custormer teller . ATM irBank : Bank
I withdrawCash ( accounthumber |, | |
| amaount ) | |
I getBalance ( accounthumber ) oo |
| Lo |
ref I
Balance Lookup(accountMumber) :
| Real
I balance Lrl
| SO et O
| |
[eplanpe = ameunt|
| dehit { accountMumber , amount ) = |
| ref |
Debit Account (accountNumber,
| amount)
I e _Lrl_
cash
i ) |

12



Enginyeria del Programari Orientada a Objectes
Introduccié a UML. Part 111

udG

Toni Sellarés i Marité Guerrieri

+d Balance Lookup (Integers : accountBumber) @ Real

|
|
|
|

relrmrvaaccount | ﬁtmnﬁg _‘

getBalance ( )

i therank : Bank me.mmnu.edp;

|

|

|

|

| cooun !Tl
IG5 S

|

|

L

Balance Lodlup : Real

| Return Value

i

Exemples de fragments break i paral-lel:

sd Cash Check )

bank : Bark

theCheck : Check

account : Checkingaccount

cashCheck { theCheck )_ |

getamount )

getBalance { ) !

|
balanck

e [

| |
break J| i i
[balance < armount] |
addInsufﬁentFunAFee( M L
T -
| _
noteRet.JrnedCheclL { theCheck ) _ |
returnCheck (thech?ck )
| |
| | |
[ [
. l |
addCeb |tTransacHDn { check |
Murmber , amo Int) "
| -
storePhotoOfChedk ( theChedk ) e
T Ll
|
| T

13
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hungrxPerSDn . Person

oven : MicrowaveOven

cookFood { )

yurnmyFood

B~ B

nukeFood [ )

rotateFood )

14
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Diagrames de comunicacio

Els diagrames de comunicacio6 proporcionen la mateixa informacié que els diagrames de
seqliencia, perd centrant-se en els rols del objectes en comptes de fer-ho en el temps en
el qual s'envien els missatges.

Un lligam (link) és una connexio entre dos objectes que instancia una associacié entre
les classes corresponents. Es representa per mitja d’un segment dibuixat entre els
objectes. A un mateix Iligam li poden correspondre multiples missatges i missatges en
les dues direccions. La direccio de cada missatge s’indica amb una petita fletxa situada
al costat del missatge.

Cada missatge d'un diagrama de comunicacié té un nombre de seqiiéncia. EI missatge
inicial és el nombre 1. Els missatges d'igual nivell (enviats a la mateixa crida) tenen
com a prefix el mateix nombre, sequit d'un sufix 1, 2, etc. D'acord amb el moment que
passa.

Exemples:

A continuacié donem I’exemple d’un diagrama de comunicacio per al cas d’Us fer un
préstec d’un video a u soci:

“Socio
Nideo
2- verificar situacion socio |
.-"".-.-'
_ 1: prestar(video, socio) -~ 3 verificar situacion video
_r “WinPréstamos
“ =
5. entregar recibo 4- reqist et
- Encargado NN registrar prestamao
-
‘Préstamo

15
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A continuacié donem un parell d’exemples de diagrames de sequéncia i comunicacié
equivalents:

D.S.
~+ ASUMainUI _ UserValidationManager + Person
Submit user login name and password ‘ ‘
‘ ValldaIDAser login name and password, and retrieve usFr profile
‘ ‘ Retum user group
‘ Return the set of user permissions ‘ ‘
\ \ \
D. C.

1: Submit user login name and password
—>
k

- ASUMainUl 4: Return the set of user permissions B

UserValidationManager

3: Return user groupﬂ\

password, and retrieve user profil

()

. Person

2: Validate user login name and \L
e

16
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Missatges i diagrames d’interaccio
Missatge d’autocrida

La representacié d’una autocrida (missatge que un objecte s’envia a ell mateix) a un
diagrama de sequéncia i a un diagrama de comunicacio es representa per:

A

sed missatge

missatge

A

A

|

Missatge Condicional

La sintaxi d’un missatge condicional és:
[condicid] missatge
El missatge s’envia només si la condicio és certa.

Exemple de missatge condicional en un diagrama de comunicacio:

A seq: [condiciO] missatge B

En el cas d’un diagrama de seqliencia, el condicional s’expressa fent servir un fragment
opcional etiquetat amb opt i seguit de la condicio:

: Foo . Bar
X }:
|
! |
opt  [coler=red] |
|
. calculate >
| |
| w >

17
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Missatges Excloents

Exemple de missatges excloents a un diagrama de comunicacio:

_’ - - -
A Seq a: [condicid] missatge B

lSeq b: [No condicid] missatge

[

En un diagrama de sequiéncia els missatges excloents apareixen dins d’un requadre alt:

T

I

;

t
I I
: :

calculate

> |

| I

———r e —
I
[e@e] : :
! calculate : >
| | |
' f 1
| I |
I : !
Missatge de creacio d’instancia
g
A seq: crear() <<new>>

B

18
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Missatge a una classe

_» .
seq: missatge B

>

Iteracié de missatges

La representacio d’una iteracio a un diagrama de sequéncia es fa de la forma seguent:

>
e

loop JI' | [expressic]

missatge ’D

La sintaxi per a indicar que un missatge s’envia repetidament a un mateix objecte a un
diagrama de comunicacio es:

* [expressid] missatge

—
Seq: * [expressi6] missatge

>
e

19
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Col.leccions

Quan tenim una associacié entre dues classe A i B de la forma:

1 *
A B

significa que tot objecte de la classe A té una referéncia a una col-leccié d’objectes de la
classe B.

Quan es treballa amb Java, la col-leccié és una classe del paquet java.util, per exemple:
List, Map, ..., que acostuma a tenir metodes del tipus: crear(), buscar(), selecionar(),
seleccionarElement(), recorrer(), afegirElement(), eliminarElement(), ... . El seguent
diagrama de classes ens mostra amb detall aquesta situacio:

List

]

Java.util

crear()
seleccionar() +List
seleccionarElement()
recarrer()
afegirElement()
eliminarElement()

A

A B

Una col-lecci6 d’objectes de la classe B, considerada com una unitat, es simbolitza per :

:B[*]

i un objecte especific b de la col-leccio B[*], per:

20
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Quan un missatge s‘envia a tota una col-leccié d’objectes, el missatge és part de la
interficie de la col-leccid, i no pas de la interficie dels seus membres. Exemples:

Diagrama de comunicacio:

_> .
Seq: missatge

>

Diagrama de seqliéncia:

[
-
2

missatge

A 4

Quan es crea un objecte de la classe A, aquest s’ha d’ocupar de crear una col-leccid
(buida) d’objectes de la classe B, que queda referenciada per I’objecte de la classe A:

Diagrama de comunicacio: —
1: crear() A
l 2: crear()
Bl¥]
Diagrama de sequéncia:
A B[]
Crear() Crear()

v

A 4
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El diagrama de comunicacié que segueix a continuacié, mostra la creacié d’un objecte
de la classe B, que posteriorment és afegit a la col-leccio d’objectes de la classe B:

—>

A 1: crear() b:B

Lz: afegir(b)

:B[*]
El diagrama de seqiiéncia del mateis exemple seria:

A b:B :B[*]

crear()
, Afeqir(b) -

Per a realitzar una operacio sobre determinats objectes d’una col-leccié calen dos
missatges:

e un primer missatge sobre la col-leccio per a extreure’n els objectes individuals
desitjats;

e un segon missatge enviat a cada objecte individual, fent servir el lligam
temporal creat pel primer missatge.

A continuacié donem un exemple d’un diagrama de comunicacié, derivat de
I’associacié qualificada:
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en el qual es mostra com:
e primer es busca un objecte b:B de la col-leccié d’objectes de la classe B per

mitja de I’identificador id;
e després se efectua una operacio sobre I’objecte b:B.

_>
1: b:=buscar(id)

>
-
2

{2 : operacio()

El corresponent diagrama de seqiiencia seria:

n B[] b8

v

b:=buscarr(id) D

operacio()

A\ 4

El resultat d’un missatge pot ser una col-leccio. Un exemple tipic d’aquesta situacié és
I’operacio seleccionarTot. La seleccid de tots els elements d’una col-leccid, seguit del
missatge operacio() sobre cadascun dels objectes del conjunt seleccionat, es representa
en un diagrama de comunicacio de la forma:

_> .
1. L:=seleccionarTot(): List

>

:B[*]

l 2 *[Per a cada objecte b de L]: operacio()
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I en un diagrna de sequencia:

(S
-
*
O
vs)

L:= seleccionarTot(): List

no buida]

T I
A 4

| loop [L

operacio()

A 4

et

Quan s’esta fent un recorregut sequencial d’una colleccid, el missatge
seleccionarElement() adrecat a la col-leccio retorna el primer objecte no trobat. Per a
indicar que hi ha un recorregut sobre tots els objectes de la col-leccio, de manera que a
mesura que es van trobant s’envia el missatge operacio() a cadascun dels objectes
seleccionats, podem fer servir un diagrama de comunicacio:

_> .
1: * b:=seleccionarElement()

3>
-
&

{ 1.1: operacio()
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0 be un diagrama de sequéncia:

loop .
J [Mentre queden elements de B[*II

1

i

! 1
-

b:=seleccionarElement()

A 4

operacio()

A 4

A continuacié donem un exemple de diagrama de comunicacidé, amb un missatge
seleccionar segons criteri sobre una col-leccid, seguit del missatge operacio() enviat a
cadascun dels objectes de la llista seleccionada:

_> - - -
1: L:= seleccionar(criteri): List

>

:B[*]

l2: *[Per a cada objecte b de L]: operacio()
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El corresponent diagrama de seqliencia seria:

(S
-
*
O
o

L:= seleccionar(criteri):List

»
L

| loop

[L no buida]

operacio()

A 4

el el 1

Quan s’esta fent wun recorregut seqiencial d’una col-leccio, el missatge
seleccionarElement(criteri) adrecat a la col-leccid retorna el primer objecte no trobat
que compleix criteri. El seguent diagrama de comunicacié ens indica que hi ha un
recorregut sobre els objectes d’una Col-leccid, de manera que s’envia el missatge
operacio() a cadascun dels objectes b:B de la Col-lecci6 que compleixen criteri, a
mesura gue es van trobant:

—
1. * b:=seleccionarElement(criteri):

[
-
&

J 1.1 operacio()
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| el diagrama de sequiencia de la mateixa situacio seria:

loop
‘ E[Mentre queden elements de B[*]]

1
|
|
A

b=seleccionarElement(criteri)

operacio()

A 4

Una col-lecié pot enviar un missatge a un objecte. El diagrama de comunicacié de
I’exemple segiient mostra com, al no poder-se executar una ordre d’eliminar un objecte
d’una col-leccio per no existir, la col-lecci6 envia un missatge a la pantalla per a indicar
que I’objecte no s’ha trobat:

1: eliminarElement(b):

>

:B[*]

i 1.1: [Si b no trobat] mostrarText(b, “no trobat™)

:Pantalla
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El corresponent diagrama de seqliencia seria:

>

eliminarElement(b)

»
>

udG

Toni Sellarés i Marité Guerrieri

:Pantalla

Opt

[Si b no trobat]

mostrarText(b, “no trobat™)

»
>
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DELS DIAGARAMES DE CLASSES | DE COMUNICACIO AL CODI JAVA

La Figura 1 mostra el diagrama de classes d’una aplicacio en la qual hi inetrvenen les
classes: Company, Store, Order i Delivery.

Company

Store

+ void processOrder(Order 0)

- int: [] products
- int: [] amounts

+ void deliver(Delivery d)

Delivery

1 1
Order
- int: pNr
- int: amount
processOrder(Order 0)

Figural

0.1

+ deliver(Order o, Store s)

La Figura 2 mostra un diagrama de comunicacié de I’operacié processOrder:
I’objecte Company obté el nombre de producte pNr i la quantitat encarregada
amount del producte fent servir les corresponents funcions d’accés de la classe
Order. Després comprova entre tots els objectes Store relacionats, quin pot
suministrar la quantita encarregada del producte. Es crea un objecte Delivery i
I’objecte Store seleccionat s’ocupa d’enviar-la. Finalment,

s’afegeix a la col-leccio de Deliberys de Company.

I’objecte Delivery
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—»>
1: Escollir Order <<Frontera>> Order
:PprocessOrder _—
¢2: processOrder(0) 3: pNr:=getpNr()
4: a:=getAmount()

4.—
‘Delivery[*] 7: add(d) :Company :Store[*]

—>
5: s:=search(pNr,a)

‘7: deliver(d) ¢6: d:=delivery(0,s)

s:Store <<nou>>
:Delivery

Figura 2

A continuacio mostrem el codi Java que correspon al diagrama de comunicacio de la
Figura 2.

public class Company {
public void processOrder (Order o) {
Delivery d4d;
Store 3;
int pNr;
int a;
pHr = o.getpNr();
a = o.getAmount ();
8 = search stores(pNr, a);
d = new Delivery(o,s);
g.deliver(d);
add deliveries(d);
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