M. Joldos Indrumétor de laborator 07-Object Diagrams

Diagrame de obiecte

Cele ce urmeaza sunt o traducere din Instant UML, de Pierre-Alain Muller, 1997

Diagramele de obiecte (de instante) ilustreaza obiecte si legaturi. Ca in cazul diagramelor de clase,
diagramele de obiecte reprezinta structura statica. Notatia pentru diagramele de obiecte este derivata
din aceea pentru diagramele de clase; elementele care sunt instante sunt subliniate.

Diagramele de obiecte sunt folosite in primul rand pentru a ardta un context — spre exemplu, inainte
sau dupa o interactiune. Totusi, ele sunt folositoare in a ajuta la intelegerea structurilor de date
complexe, cum sunt structurile recursive.

Reprezentarea obiectelor

Fiecare obiect este reprezentat printr-un dreptunghi care contine fie numele obiectului, numele si
clasa obiectului (separate de simbolul doud puncte) sau numai clasa obiectului (caz in care se zice ca
obiectul este anonim). Numele in sine corespunde unui model incomplet, in care clasa obiectului nu a
fost inca specificatd. Clasa singura evitd introducerea de nume care nu sunt necesare in diagrame i
permite in acelasi timp exprimarea mecanismelor generale valabile pentru multe obiecte. Diagramele
de mai jos ilustreaza cele trei posibilitati de reprezentare.

Ohjed name Objectname: Clazs | Class

Numele clasei poate contine calea completa construita din
diferitele pachete care o contin, separate prin doua puncte
duble, ca in exemplul acesta:

Stereotipul clasei poate reaparea in compartimentul de obiect, fie folosindu-se

ButtonOk: : LI =:Controk:PushButton

wexceptions forma textuald (intre ghilimele frantuzesti (« ») deasupra numelui obiectului),
DivisionByZero | forma sa grafica (in coltul din dreapta sus), sau folosind o anumita reprezentare

grafica ce Inlocuieste simbolul de obiect. Nu exista stereotip de obiect;
intotdeauna stereotipul care apare intr-un obiect este stereotipul clasei.

Dreptunghiurile care simbolizeaza obiecte pot sa includa si un al doilea

Car compartiment care contine valorile atributelor. Tipul de atribut este deja
specificat in clasd, asa ca nu este necesar sa-l afisam in reprezentarile
obiectelor. Diagrama din sténga reprezintd un obiect de clasa Car anonim, cu
atributul Color cu valoarea red.

Color = red

Reprezentarea legaturilor

Obiectele sunt conectate prin legaturi, care sunt instante de asocieri intre clasele obiectelor
considerate. Reprezentarea concreta a unei structuri prin obiecte este adesea mai relevanta decat
reprezentarea abstracta a structurii folosind clasele, in special in cazul structurilor recursive. Diagrama
de obiecte de dedesubt ilustreaza o portiune din structura generala a automobilelor. Fiecare
automobil (Car ) are un motor si patru roti — wheel (exclusiv roata de rezerva!).

tCar :Engine|  Djagrama din stanga este o Car Engine
instanta a diagramei de clase din 1 1
dreapta. 1
4
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» Legaturile care sunt instante ale cazului

asocierilor reflexive sunt legdturi care pot lega un obiect de sine insusi. In

1 acest caz, legatura este reprezentata de o bucla atasatd unui singur obiect.
Exemplul urmdtor ilustreaza doua legaturi care sunt instante ale aceleiasi
asocieri. Prima legatura aratd ca Etienne este seful lui
| Etierne . Person | Jean-Luc, iar cea de a doua aratd ca Denis este

propriul s&u sef. / Bres
mﬁuss

| JeanLuc: Person | | Deniz: Peraon |
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Majoritatea legaturilor sunt binare. Exista totusi unele legaturi care pot conecta impreuna mai mult de
doua obiecte — cele care corespund relatiilor ternare, de exemplu. Reprezentarea relatiilor ternare
poate fi combinata cu celelalte elemente de notare:: diagrama de mai jos reprezinta o familie de
legaturi ternare care sunt instante ale unei asociatii ternare de multiplicitate & pe partea clasei

St udent . Aceasta notatie are avantajul inldturdrii oricaror ambiguitati inerente reprezentdrii
multiplicitdtii pentru asocieri non-binare.

- Teacher

In sténga este un exemplu de combinatie de elemente de notare
pentru a reprezenta relatii ternare multiple intr-un mod
condensat.

[ Suert |

Obiecte compozite
Obiectele compuse din sub-obiecte se pot reprezenta folosind un

obiect compozit pentru a reduce complexitatea diagramei. A composite
Obiectele compozite sunt reprezentate ca obiectele normale cu

exceptia faptului c& atributele sunt inlocuite de obiecte, fie folosind | | Pat | [ Pat | [ Par |
text subliniat, fie o reprezentare graficd. Diagrama din dreapta

urmatoare ilustreaza reprezentarea grafica a obiectelor compozite.

Obiectele compozite sunt instante de clase compozite — clase

i 2z
Wmnw"% scralloar construite din alte clase
1 folosind cea mai tare formad - Windo
T de agregare. Diagrama din
! stanga reprezinta o clasa
Draving area W ndow compozits. . Drawing area | scrollbar
Diagrama de obiecte din dreapta este o instanta a clasei
compozite de deasupra. Ea reprezinta cea mai generald
forma de obiecte compozite W ndow, din punctul de vedere
al obiectului.

Asemanarile cu diagramele de clasa

Etichetele care figureaza in diagrama de clase pot fi in
majoritate copiate in diagramele de obiecte pentru a -

e A . T .y Fassengers | : Person
facilita intelegerea interactiunii. Aceasta se aplica tuturor i
caracteristicilor asocierii (nume, nume de rol, agregare, ‘Bus |
compozitie si navigare), cu exceptia multiplicitatii, care

este reprezentatd explicit prin legdturi. Diagrama de : _F’”"’EF
obiecte din dreapta poate fi deosebitd grafic de o : Person
diagrama de clase deoarece numele de obiecte sunt s

. : Destination
subliniate.

Jonathan

Valorile calificatorilor asocierii pot fi si ele
adaugate in diagramele de obiecte. Diagrama
din stanga reprezintd legaturile parentale
dintre Lara, Jonathan, Roxane, Anne si Pierre-
Alain.

Lara

Foxane

Father

Fierre-Alain

T.U.Cluj Object Oriented Programming 2




M. Joldos Indrumétor de laborator 07-Object Diagrams

Exercitii
Desenati diagramele de obiecte pentru urmatoarele clase, declaratii si atribuiri:

Exemplul 1:

public class ClassA

{

char letterA;

ClassB letters;
b
public class ClassB
{

char one;

char two;
}
ClassA object = new ClassA();
object.letterA = ‘X’;
object.letters = new ClassB();
object.letters.one = ‘y’;
object.letters.two = ‘z’;

Exemplul 2:

public class Threelnts

{
int firstint;
Onelnt secondint;
int thirdint;

}

public class Onelnt

{
int thelnt;

}

Threelnts object = new Threelnts();
object.firstint = 20;
object.secondint = new Onelnt();
object.thirdint = 40;
object.secondint.thelnt = 30;
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