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De ce UML?

n este un standard deschis

n surprinde intreg ciclul de viata al dezvoltarii
software-ului

n acopera multe tipuri de aplicatii
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Ce este UML?

n UML acronim pentru Unified Modeling
Language

n Este un limbaj vizual de modelare utilizat
pentru specificarea, construirea i
documentarea sistemelor de aplicatii orientate
obiect si nu numai.
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Diagrame UML

n O diagrama este o prezentare grafica ale unui set de
elemente, cel mai adesea exprimate ca un graf de noduri
(elementele) si arce (relatiile).

n Tipuri de diagrame UML:
Diagrame ale Cazurilor de Utilizare (Use Case)
Diagrame de clase
Diagrame de obiecte
Diagrame de secventa
Diagrame de stare
Diagrame de colaborare
Diagrame de activitate
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Diagramele de Clase Specificarea Atributelor
n Di_agramele _de clase sunt folos_ite n modelareg n E;mgi(ga?g;cmcam atributelor din compartimentul atributelor este
orientata obiect pentru a descrie structura statica a o . o
ist lui dului i t | st t t vizibilitate idAtribut : tip = valoare_implicita
sistemuliul, modulul In care este el structurat. unde:
n Oferd o nota!;ie graficé pentru reprezentarea: xiaﬁict))riilitate reprezinta protectia atributului si poate sa aiba una din urmatoarele
oy . = public,
claselor - entitati ce au caracteristici comune "2 hevat s
.. .. . o . # = protected
relatiilor - relatiile dintre dou& sau mai multe clase ATt et identificatorul atributului
tip — este tipul acestuia
valoare_implicita reprezinta valoarea initiala a atributului (optionald)
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Reprezentarea unei clase

% Atributele clasei
(optional)

\i Metodele clasei
(optional)

|dClasa

vizibilitate idAtribut
vizibilitate idAtribut: tip
vizibilitate idAtribut: tip=valoare_implicita

vizibilitate idMetoda
vizibilitate idMetoda(lista_param):tip_returnat

sau

IdClasa
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Specificarea Metodelor

n Sintaxa specificarii metodelor sau operatiilor din compartimentul
metodelor este urmatoarea:

vizibilitate idMetoda(idP1:tip1, ..., idPn:tipn) : tip_returnat
unde:

vizibilitate reprezinta protectia metodei. Poate sa aiba una din
urmatoarele valori

+ = public,
- = private si
# = protected
idMetoda este identificatorul metodei
idP1,..., idPn sunt parametri metodei
tipl, ..., tipn sunt tipurile parametrilor
tip_returnat reprezinta tipul valorii returnate de metoda
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Relatiile

n Toate relatiile din cadrul diagramei de clase sunt reprezentate
grafic printr-o succesiune de segmente care leaga o clasa de
alta.

n Tipuri de relafii:

asocieri
generalizari
dependente
relatii de rafinare.

n Asocierea este 0 conexiune intre clase, ce reprezinta o
legatura semantica intre obiectele claselor implicate in relatie.

Reutilizarea Codului
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Diagrame de Clase. Exemplu Reutilizarea Codului
Carte n In programarea orientata obiect reutilizarea

-titlu: char[100] class Carte{ . . .

o, chario Private: | ors codului se poate realiza prin:

: char autor[100]; . . ~
i st Compunere (Agregare) — includerea de obiecte n

L+ itlu: char*="", autor: char *="", itie:int= Cal:te(cljar *titlu=""", char *autor="", int an=2016); .

+;:f?%t;(let(% V;r:i]dar autor: char anAparitie:int=2016) gg;‘;aggﬁjigao CadrUI al'[OI’ Ob|eCte

+getTitlu(): char* void setTitlu(char *titlu); . . .- . o
Tt charyvoid p O SeETHuCeRer T Mostenire — posibilitatea de a defini o clasa

extinzand o alta clasa deja existenta
Clase si functii template
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Agregarea Agregare.Constructori (Il)
A — . | . d f . n Apelul constructorilor claselor C1, ..., Cn se poate face:
n g reg are = mecanismu prln care ernnim o explicit la definirea constructorului clasei A
clasa noua ce include una sau mai multe date cse it
membre care au ca tip clase deja definite. _ |
Cncn; Apel explicit al constructorilor
n Ne permite construirea de clase complexe Alista de paramet;
. . . parametri); i
pornind de la clase mai simple B N _ \
A::A(lista de parametri):cl(sub_lista_paraml), . . ., cn(sub_lista_param1){
instructiuni
}
automat de céatre compilator — daca exista obiecte cK pentru care nu se apeleaza
constructorul cu parametri la definirea constructorului clasei A, atunci se apeleza
automat constructorii impliciti ai acelor clase (deci trebuie sa avem un astfel de
constructor)
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Agregare. Constructori (I)

n Daca o clasa A contine ca date membru obiecte ale altor
clase (C1, ..., Cn) atunci constructorul clasei A va avea
suficienti parametri pentru a initializa datele membru ale
claselor C1,..., Cn.

n La crearea unui obiect al clasei A se vor apela mai intai
constructorii claselor C1, ... ,Cn pentru a se initializa obiectele
incluse Tn obiectul clasei A si apoi se vor executa instructiunile
constructorului clasei A.
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Tipuri de agregare

n Exista doud variante de agregare diferentiate de relatia
dintre agregant si subobiecte agregate:

Compozitia - subobiectele agregate apartin exclusiv
agregatului din care fac parte, iar durata de viata
coincide cu cea a agregatului

Agregarea propriu-zisa - subobiectele au o
existenta independenta de agregatele ce le
partajaza. Mai mult, un obiect poate fi partajat de
mai multe agregate.
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Agregare. Destructori Exemplu
n La distrugerea unui obiect al clasei A se va n Consideram urmatorul enunt: Un parc auto
executa mai destructorul clasei A apoi se vor este format dintr-o mulfime de masini. Pentru
apela automat destructorii claselor C1, ... ,Cn fiecare magina din parc se cunosc
in ordinea inversa apelurilor constructorilor. urmatoarele detalii: numéarul de inmatriculare,
marca, seria motorului si tipul de caburant
utilizat de acesta.
n Sa se modeleze utilizdnd diagrame UML.
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Agregarea. Reprezentare UML

n Compozitia

ClasaCeAgrega ClasaAgregata

n Agregarea propriu-zisa

ClasaCeAgrega

K>—— ClasaAgregats
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Diagrama UML
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Clasa Motor

enum Carburant { benzina=0, motorina};

class Motor {

private:
char seria[20];
Carburant carburant;

public:
Motor(char *seria, Carburant carburant);
void setSeria(char *seria);
char* getSeria(Q;
void setCarburant(Carburant carburant);

void Motor::setSeria(char *seria){
strcpy(this -> seria, seria);

char* Motor::getSeriaQ{
return seria;

Carburant Motor::getCarburant(){
return carburant;
3

void Motor: :setCarburant(Carburant carburant){
this -> carburant = carburant;

Clasa ParcAuto

class ParcAuto{
int n;
Masina *masini;
public:
ParcAuto(int n, Masina masini[]);
void afisare();
}s
ParcAuto: :ParcAuto(int n, Masina masini[]){
this->n = n;
this -> masini = new Masina[n];
for(int i=0;i<n;i++)

void ParcAuto: :afisare(Q{
for(int i1=0;i<n;i++)
masini[i].afisare();

}

int main(Q){

Masina m[] ={Masina(*'DJ-01-UCV","Audi",
"'1234", motorina), Masina(''DJ-02-UCV","Logan",
"'2121", benzina)};

ParcAuto parc(2,m);

parc.afisare();

Carburant getCarburant(); this->masini[i] = masini[i]; getchQ);
void afisare(Q); . . 3} 3
3} void Motor: :afisare(){
cout<<"Serie Motor:"
Motor: :Motor(char *seria, Carburant carburant){ cout<<"Tip Combustib
setSeria(seria); ((carburant==motorina)?"motorina’:"benzina™);
setCarburant(carburant); cout<<endl;
3 3
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class Masina{
ivate: id Masina::setN h *| . v . o
P har numar[201: Ol remyCinio e a2t 1. Implementati clasa DataCalendaristica (zi, luna, an) si
h 20]; . = H
o carcol nar+ Masina: - getNumar O Persoana(nume, data nasterii).S& se implementeze o
public: return numar; 3 2 /A H Hp 3 3
Masina(char *numar="", char *marca="", char |} metoda care calculeaza varsta persoanei la o anumita data.

*seria=""", Carburant carburant=benzina);
void setNumar(char *numar);
char* getNumar();
void setMarca(char *marca);
char* getMarca();
void afisare();

¥

Masina: :Masina(char *numar, char *marca, char

*seria, Carburant carburant):motor(seria,
carburant ){

setNumar(numar) ;

setMarca(marca) ;

void Masina::setMarca(char *marca){
strcpy(this->marca,marca);

char* Masina: :getMarca(){
return marca;
}

void Masina::afisare(Q{
cout<<"Numar:"<<numar<<endl ;
cout<<"Marca:''<<marca<<endl;
motor.afisare();
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2. Realizati diagrama de clase UML pentru a reprezenta

urmatoarele clase:
n Jucator de fotbal
n Antenor
n Echipa

3. Sa se implementeze in C++ clasele din exercitiul anterior
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