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Metodologia

* Objetos
— Caracteristicas - estado do objeto

— Comportamentos - operagoes

» Classes
— Objeto - instancia de uma classe
» Hierarquias de Classes

— Todo-Parte (cliente/servidor)

— Generalizagao-Especializagao
(ascendente/descendente)




Projeto Orientado por Objetos

* Construcao de sistemas como uma colecdo
estruturada de tipos abstratos de dados.

Cada modulo implementa uma abstragao
Colecdo - reuso

Estruturada - relacao




Etapas

 Identificacao dos Objetos
— “substantivos”

— atributos/operagoes

e (Classes
— dificuldades:

e atributos/comportamentos - abstracao nao
identificada: criar novas classes

 atributo descrito como membro de dado ou
calculado: novo comportamento




Etapas...

» Definicao de Classes Desnecessarias
— a posicao de um aviao

» Criterios
— atributos/funcionalidades comuns

— completeza: operacoes eficientes ¢
significativas

— genericidade: uso por qualquer cliente

— primitividade




Etapas...

 Identificar as Dependéncias

— relagOes, em geral, resultam nas dependéncias
das interfaces

— Circulos/Ponto

— nem sempre sao visivels na interface
* Definir as Hierarquias

— organizacgao em hierarquias

— dificuldades:

 criar, remover ou alterar
* as relacoes estao corretas? Avido/Asa




Conclusao Ferramenta

» Série de etapas do e Deveria ter:

processo de definigao — Sistema grafico que

suporte notagcao de

projeto

« (Cada etapa pode alterar
consideracoes

- — browser
anteriores

: — geréncia de biblioteca
» refazer antigas etapas




Estado da Arte

C++, Smalltalk, Eiffel, Delphi:

— navegar

— dependéncias
— definir classes via edicao

Especializacao € um processo normal

Generalizacao € correcao no projeto

reuso
— conhecer componentes
— pesquisar na biblioteca




Class Design

Notacao simplificada de projeto para
representar:

— classes, métodos, assercoes

— propriedades

— hierarquias

Recuperacao por assinatura ou propriedades
Navegacao pela hierarquia

Especializagdes em nivel de projeto

Generalizacoes em nivel de projeto




Class Design...

Geracao de prototipos de modulo
Manuten¢ao automatica dos prototipos

Edicao e compilacao das classes

Incorporacao de alteracoes via edi¢ao

Manipulacdao de membros ¢ classes




Tela Principal - Class Designer




Insercao de Classe

Add Class

Base Class: Aluno

Propriety: (" Public I Abstract
" Private .
{ Protected

" None

Implementation: I:I [.j1ava)




Movimentacao de Classe

Move Class

Old base: HNone
New base class:

Cancel I




Insercao de Membros

Add Member E3

Class: Aluno 0K I Cancel I

Type: Name:

Parameters: Scope |ldentifiers:

:_' " Protected
[ Static

|| Abstract

" Public

" Private
._,J [ Final
* None

Add delete |

char Nome

int Idade

long NM atricula

void Matricula [int periodo.double Creditos.long NumM at)




Movimentacao de Membros

Move Member

From: Aluno

int Idade
long NMatricula
void Matricula (int periodo,double Creditos.long NumMat)




Alteracao da Classe e Membros

Change Interface E3

Class: Aluno

(* Public " Private

Base: Pessoa .
I Final " Protected ¢ None

int Idade

char Nome

long NMatricula

void Matricula [int periodo.double Creditos.long NumM at)

Parameter:

Type: |int

[~ Abstract [~ Static
[~ Final

" Public " Private

" Protected {* None Delete I

OK I Cancel I




Generalizacao

Generalize E3

Class: Aluno 0K I Cancel

New class: [

char Nome

int Idade

long NMatricula

void Matricula (int periodo,double Creditos.long

ol

v Automatic

[V Abstract function Add

delete I




Edicao do Arquivo da Classe

E2 Class Designer Application - [ALUND_JAV]
| ) File View Window Help

IH{CLASS_DESIGN_MSG [CLASS Aluno interface)
/! NOTE - Class Design uses this special comment when
! it writes entries for you. DO NOT CHANGE IT!

public class Aluno extends Pessoa

{
HH{{CLASS_DESIGN_MSG [CLASS Aluno function members)

{1{{Begin_Function: void Matricula (int periodo,double Creditos,long NumMat]
void Matricula (int periodo,double Creditos,long NumMat]

{

{H{{End_Function: void Matricula (int periodo.double Creditos.long NumMat)
IEND_MSG [Aluno function members)

HH{{CLASS_DESIGN_MSG [CLASS Aluno data members]

int Idade;

char Nome;

long NMatricula; |
IYEND_MSG [Aluno data members]

}
/N}END_MSG [Aluno)




Propriedades

Pares (id, valor) (constantes)
Caracterizar € “direcionar’” a implementacao
Nao aparecem no codigo Java

Nao sao herdadas por subclasses




Recuperando Classes por
Propriedade

* (p, p, ... p,) as propriedades de A
* (q5, q, ... q,) as propriedades de B

» Recupera-se B a partir das propriedades
definidas em A se:
e para cada pi (1 <=1 <= n) existir um

* g; (I <=j<=m)tal quep; = q;




Prototipo de Membro

Tupla que 1dentifica um membro da classe
1) Membro de dado: (Tipo, Nome)

class A <T>: C <T> {
public:
Int x;

int x — (Int, X)
T w— (T, w)




... Prototipo de Membro

2)Membro de funcgao:
(tipo retorno, nome, lista param)

class A<T>:C<T> {
public:
void f (1nt x);

void f (1nt x) — (void, {, { (int, X) } )




Prototipo de Classe

Tupla que 1dentifica classe no projeto.
(nome, {param gen}, {prototipo membro})

class A <T>: C <T>

Prototipo = (A, {T}, { (int, X), (void, f, { (int, w) } ) })




Assinaturas

SigM: prototipo-membro — Assinatura de Membro

Assinatura de Membro:
(tipo membro dado) ou

(tipo_retorno, {tipos param})
onde {tipos param} ordenada por tipo

classA<T>:C<T> {
public:
int x;
void f (1nt w);




... Assinaturas

* Membro int x tem P, = (int, X) entao
— Sigh (P,) = (int)

* Membro void f(int w) tem P, = (void,1, {(int,x)})
entao

— SigM (P,) = (void, { (in?) } )

* A tupla retornada por SigM — assinatura do membro




Assinaturas de Classes

SIGC: prototipo classe — Assinatura de Classe

Assinatura de Classe:
( { param_genérico }, { assinatura_membro } )

onde {assinatura_membro} ordenada por tipo e valor de
retorno

class A<T>:C<T> {
public:
int x;
void f (float w, 1ntr);

h
O prototipo da classe A:

P,= (4, {T}, { (intx), (void, f, (float,w), (int,r)) })




... Assinatura de Classes

« P,=4,{T}, { (intx), (void, f, (float,w ), (int ,r) ) } )

* Logo:
« SigC(P,)={T}, {(int), (void, {(float ), (int )})})

 Tupla retornada por SigC — assinatura da classe




... Equivaléncia de Classes

* S, assinatura da classe 4

* S, assinatura da classe B

* 4 ¢ equivalente (=) aBse S, =95,




Recuperacao de Componentes

Sel (A) — subconjunto das assinaturas dos membros
de A especificado pelo projetista

Membros (B ) — assinaturas dos membros de B
Gen (A ) — { parametros geneéricos}
S, assinatura de A

Sy assinatura de B, candidata a reuso :

— 2. S5 =S, (A ¢ B nao genéricas), mas Members(B) C
Sel(4) ou

— 3.S5 =S, (A e B genéricas), mas
— Gen(B) = Gen(A) e Members(B) € Sel(A).




...Recuperacao de Componentes

classA<T, D:C >

Public:
Int a;
float f (int x);

b

class B<W:C, K>

Public:
nt c;
float k (int x);
float g (int w);




... Recuperacio de Componentes

M, = nt a;

M, = float f (int x);

M; =t c;

M, = float k (int x);
M; = float g (int w);

— e que Sel(A) = {int a, float f (int x) } entdao por
(3) temos:

SB —= SA’
Gen(B) = Gen(A) , por exemplo, {C, IR} C
Members(B) C Sel(A).




. Recuperacao de Componentes

class A




Conclusoes

* Class Design ¢ uma ferramenta que fo1 desenvolvida para
suporte ao projeto e implementacao de classes Ita € Java.

Class Design ¢ uma ferramenta que facilita o
desenvolvimento de sistemas.

« Vantagens (Good de Eiffel, Class Wizard de C++, Browser
de Delphi) definir hierarquia e posteriormente efetivar sua
implementacgao.




... Conclusoes

« Nos ambientes pesquisados ndo encontramos uma
ferramenta que realmente permitisse o projeto de classes.

* Ferramentas que permitem visualizar as classes da
biblioteca, as relagdes de dependéncia, os atributos e

métodos.




[imitacoes € Trabalhos Futuros

A 1mpossibilidade de se editar classes com mais de 64 kbytes.

A impossibilidade de se trocar informagdes entre projetos distintos.

A auséncia de um mecanismo que permita controlar ou visualizar a
execucao de objetos.

A 1mpossibilidade de se operar diretamente com os membros na janela
principal.

A interface adota as sintaxes Ita e Java para textos de programas, com
cabecalhos de funcgdes e a geragao de prototipos, ndo sendo por 1Sso
totalmente independente de linguagem.




