UML

Objekt-orienterad programmering och design
Alex Gerdes, HT-2018



UML

e Unified Modelling Language

» Grafiskt modelleringssprak for att beskriva olika aspekter av objekt-
orienterade system.

* Vi kommer att begransa oss till UMLs klassdiagram — finns mycket mer.



Klassdiagram: Classes

* En class bestar av:
* Dess hamn
e Dess variabler

e Dess metoder
(och konstruktorer)

+ = public
- = private
# = protected
~ =none (i.e. package)

italics = abstract
underline = static
<<interface>>

Customer

+ name : String
# phoneNr : PhoneNumber

+ sendOrder() : void
+ receiveOrder() : void

Static? Abstract?




Class vs Object (static vs non-static)

Analogi: En Class ar en produktionsmaskin. Maskinen ar
programmerad med ritningar for en sorts objekt, som den
kan skapa efter 6nskemal (dvs anrop av konstruktor).

Maskinen kan ha ytterligare funktionalitet:

e Attribut markta static tillhor maskinen, inte objekten
den skapar.

* Anrop av metoder markta static ar meddelanden till
maskinen, inte objekt.

* Allt som inte ar markt static ar en del av ritningen for
objekten som skapas.

Objekten vet alltid vilken maskin de kommer fran. Maskinen
haller inte automatiskt reda pa de objekt den skapat.



Abstract class

* En abstract class ar en class som inte kan skapa nagra objekt.

e Syfte: Att samla gemensam kod for subclasses (undvika kod-duplicering).

e Kan (men maste inte) ha metoder markta abstract — dessa har ingen body,
och subclasses maste gora override (om de inte sjalva ar abstract).

e Kan ha konstruktorer; dessa kan enbart anropas via this () i den egna
klassen eller super () isubclasses.

* Representerar en abstrakt generalisering av flera olika subclasses:
* Exempel: Mammal som abstract superclass till Cow, Sheep, Aardvark, ...



Klassdiagram: Relationer

* Fyra grundlaggande typer av relationer mellan classes och interface:
e Association (Has-A) —>
* En class har attribut (fields) som haller objekt av en annan class (interface).

 Beroende (usage dependency) =-==-->

* En class (interface) anvander eller skapar objekt av en annan class (interface).
* Generalisering (Is-A) —>

* En class (interface) ar en direkt subclass (subinterface) till en annan class (interface).
* Realisering (implements) ==-=-=-{

* En class implementerar ett interface.



Klassdiagram: Relationer specialfall

 Specialfall av association:
e Aggregation (parts-of-a-whole) —
* En class bestar av en eller flera delar, som representeras av en annan class.
 Komposition (subpart-of) —e

* En starkare form av aggregation, dar “delen” bara far forekomma i en “helhet”, och
existerar endast sa lange dess helhet existerar

* Inkapsling (encapsulation) S7
* En class existerar inuti en annan class (vi kommer till inner classes senare).



Klassdiagram: Exempel

Sandwich
{abstract}

# name : String

+ getName() : String
+ getPrice() : int

Panini

+ getPrice() : int

SandwichWithHam

+ getPrice() : int

JaN
Baguette FilledSandwich
+ getPrice() : int {abstract} I
+ getPrice() : int
N
SandwichWithTomato SandwichWithSalami SandwichWithCheese

+ getPrice() : int

+ getPrice() : int

+ getPrice() : int




Ovning
e Utga fran "DrawPolygons.java” (fran tidigare 6vning)

* Syfte: Refactor till en design som féljer OCP. Ova UML.

e Utfor foljande refactoring steps:

1. Skapa en ny class Polygon som haller ihop name och centerPoint. Skapa en constructor
Polygon(String,Point). Anvand i DrawPolygons.

2.  Ge Polygon en paint-metod. Flytta relevant funktionalitet fran DrawPolygons.paint.

3. Forenklaif-satsen i Polygon.paint genom att lyfta ut relevant funktionalitet i tre separata metoder:
paintSquare, paintTriangle och paintRectangle.

4.  Skapa tre subklasser till Polygon: Square, Triangle och Rectangle. Ta bort alla aspekter av name. Ge varje
subklass ratt paint-metod. Forenkla paint-metoden i DrawPolygons.

5. Gor Polygon abstract. Gor constructor Polygon(Point) privat. Skapa en public constructor Polygon(int,int)
som anropar Polygon(Point), och forenkla i DrawPolygons.

* For varje delsteg, rita upp det klassdiagram (UML) som beskriver systemet.
e Skriv JavaDoc for alla klasser och metoder

* FOr extra utmaning:

* Fundera 6ver andra satt (an att lagga till fler sorters polygoner) som programmet kan komma att utdkas eller
forandras. Hur kan ni planera for dessa?



