Diagrama de Classes UML

Notacdo, relacionamentos e correspondéncia com cédigo Java

1. Introducao

O Diagrama de Classes UML (Unified Modeling Language) € uma representacao gréafica utilizada
para modelar a estrutura estatica de um sistema orientado a objetos. Ele mostra as classes do
sistema, seus atributos, suas operagBes (métodos) e os relacionamentos existentes entre elas,
servindo como um projeto visual que pode ser traduzido diretamente em cddigo, por exemplo em
Java.

Antes de escrever o cddigo, € comum projetar o sistema por meio de diagramas de classes, 0 que
facilita a comunicagdo entre desenvolvedores e a visualizagdo da arquitetura antes da
implementacéo.

2. Estrutura Basica de uma Classe no Diagrama

No diagrama de classes, cada classe é representada por um retangulo dividido em trés
compartimentos: o nome da classe (topo), os atributos (meio) e as operacfes (base). Os
simbolos de visibilidade que antecedem atributos e opera¢gfes seguem o mesmo conceito dos
modificadores de acesso em Java.

Pessoa

- none: String
- idade: int

+ apresentar(): void
+ getNone(): String

Figura 1 — Estrutura de uma classe no diagrama UML: nome, atributos e operacdes.

2.1. Simbolos de Visibilidade

Simbolo UML Visibilidade Equivalente em Java

+ Publico public

- Privado private

# Protegido pr ot ect ed

~ Pacote default (sem nodificador)

O cdbdigo Java correspondente a classe Pessoa da Figura 1 € apresentado a seguir:



public class Pessoa {

private String noneg; /-

private int idade; /-

public void apresentar() { I+
Systemout.println("A 4, nmeu none é " + none);

}

public String get Nome() { [+
return none;

}

3. Relacionamentos entre Classes

Além de descrever cada classe isoladamente, o diagrama UML representa como as classes se
relacionam entre si. Os relacionamentos mais comuns s&o: associa¢cdo, agregacéo,
composicao, heranca (generalizagao) e dependéncia.

3.1. Heranca (Generalizacao)

Representada por uma linha sélida com uma seta de ponta vazada (triangulo) apontando para a
superclasse, indica que a subclasse herda atributos e operacbes da classe base. Em Java,
corresponde a palavra-chave ext ends.

Animal

# none: String
+ emtirSom(): void

Cachorro

+ emtirSonm(): void

Figura 2 — Heranca: Cachorro estende Animal (seta vazada apontando para a superclasse).



public class Aninmal {
protected String none;

public void emtirSonm() {
Systemout.println(none + " faz umsom");

}
}
public class Cachorro extends Ani mal {
@verride
public void emtirSom() {
Systemout.println(nome + " late: Au aul");
}

3.2. Associacéao

Representada por uma linha simples ligando duas classes, indica que os objetos de uma classe se
relacionam com objetos de outra, geralmente com multiplicidades indicando quantos objetos
participam da relagdo (por exemplo, 1 para *). Em Java, a associacdo normalmente é
implementada como um atributo que referencia outra classe.

Aluno 1+ Curso
- _nonme: String - titulo: String
+ getNone(): String + getTitulo(): String

Figura 3 — Associagdo: um Aluno pode estar matriculado em véarios Cursos (multiplicidade 1 para *).

import java.util.ArraylList;
i mport java.util.List;

public class Curso {
private String titulo;

public String getTitulo() {
return titul o;
}
}

public class Al uno {
private String noneg;
private List<Curso> cursos = new ArraylList<>(); // associacdo 1 para *

public void matricular(Curso curso) {

cursos. add(curso);

}

3.3. Composicao



Representada por uma linha com um losango preenchido no lado do "todo", indica uma relagéo
forte de posse, em que a parte ndo existe sem o todo: se o objeto principal for destruido, os
objetos que o compdem também deixam de existir. Em Java, isso costuma ser implementado
criando o objeto "parte” dentro do construtor do objeto "todo".

Carro Motor
- placa: String - _potencia: int
+ ligar(): void + acionar(): void

Figura 4 — Composicao: Carro é composto por Motor (losango preenchido do lado do todo).

public class Mdtor {
private int potenci a;

public void acionar() {
System out . println("Mtor acionado.");

}
}

public class Carro {
private String placa;
private final Mdtor notor; // conposicao: o notor é criado junto como carro

public Carro(String placa) {
this.placa = placa;
this.notor = new Motor(); // Mtor ndo existe fora de um Carro

}

public void ligar() {
not or . aci onar () ;
Systemout.println("Carro " + placa + " ligado.");

3.4. Agregacéo e Dependéncia

A agregacao é semelhante a composi¢ao, mas representa uma posse mais fraca: a "parte" pode
existir independentemente do "todo" (por exemplo, um Depart anent o agrega Funci onari os,
mas os funcionarios continuam existindo mesmo que o departamento seja extinto). E
representada por um losango vazado no lado do todo.

A dependéncia indica que uma classe utiliza outra apenas temporariamente, geralmente como
parametro de um método, sem manter uma referéncia permanente. E representada por uma linha
tracejada com seta simples.



public class RelatorioService {
/| Dependénci a: |npressora é usada sé conp paranetro do nétodo
public void gerarRel atorio(lnpressora inpressora) {
i mpressora.inprimr("Relatério gerado.");

}

4. Exemplo de Diagrama Completo

A seguir, um diagrama reunindo heranga e associagdo em um Unico cendrio: Funci onari o e
Ger ent e (heranca), e Ger ent e associado a varios Funci onar i o que gerencia.

Funcionario

# nome: String *

# sal ari o: doubl e

+ trabal har(): void

Gerente

- _equi pe: List<Funcionario>

+ gerenci ar Equi pe(): void

Figura 5 — Gerente herda de Funcionario e, a0 mesmo tempo, se associa a varios Funcionario (a equipe que
gerencia).



i mport java.util.List;
import java.util.ArraylList;

public class Funcionario {
protected String none;
protected double salario

public void trabal har() {
System out.println(nonme + " esta trabal hando.");

}
}

public class Gerente extends Funcionario {
private List<Funcionario> equipe = new ArrayList<>();

public void adi ci onar NaEqui pe( Funci onario f) {
equi pe. add(f);
}

public void gerenciarEqui pe() {
for (Funcionario f : equipe) {
System out. println("Cerenciando: " + f.none);

5. Conclusao

O Diagrama de Classes UML é uma ferramenta essencial no projeto de sistemas orientados a
objetos, pois permite visualizar a estrutura de classes, seus atributos e operacdes, além dos
relacionamentos de heranca, associacdo, agregacao, composicdo e dependéncia antes mesmo
de escrever qualquer cddigo. Como visto nos exemplos, cada elemento do diagrama tem uma
correspondéncia direta com constru¢gfes da linguagem Java, o que torna o diagrama um guia
pratico para a implementacgdo do sistema.



