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Industria de Software - Histérico
A industria de Software esta em constante evolucao

m Década de 1960
Orientagéo Batch
Distribuicéo limitada
Software customizado

m Década de 1970
Multiusuario
Tempo real
Bancos de Dados
Produto de Software
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Industria de Software - Historico

m Década de 1980
Sistemas distribuidos
“Inteligéncia” embutida
Hardware Acessivel (PCs)
Impacto de consumo

m Década de 1990 — Atual
Sistemas desktop poderosos
Tecnologias OO (Orientada a Objetos)
Sistemas Especialistas
Redes Neurais Artificiais
Computacéo Paralela

>>>> i
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Panorama Atual

Software

= Maiores funcionalidades

= Maior complexidade

m Abrangéncia de um maior nimero usuarios

m Especializac&o do trabalho, exigindo a participacao de
equipes em seu desenvolvimento

m Sistemas distribuidos baseados na WEB
= Mercado competitivo

i
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Caracteristicas do Software

Software € desenvolvido e ndo produzido no
sentido classico (industrial)

m Custo de Software é na engenharia e ndo na reproducao
Software nao se ‘gasta’

m Custos em sua manutencao

Software precisa se adaptar a novas tecnologias

i
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A “Crise” do Software
Dificuldades no Trabalho com Software
= Medidas pobres de eficiéncia e qualidade
Insatisfacdo do usuario é freqliente
m Pouco entendimento dos requisitos
= Problemas de Comunicacéo entre o usuario e o analista
A qualidade do software é freqiientemente suspeita
= Poucas medidas e critérios de qualidade
Software existente é muito dificil de manter
= E tem que ser mantido até ser substituido
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A “Crise” do Software - Causas

Introducao de erros no processo

m M4 especificacdo

= Mau projeto

= M4 implementacao

m Testes incompletos ou mal feitos

Problemas de comunicacdo homem-maquina (Entendimento
da légica do computador)

Problemas de Geréncia

m Falta de treinamento em novas técnicas de desenvolvimento

m O processo esta evoluindo muito rapidamente em funcéo do
aprendizado. Necessidade de reciclagem.
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Engenharia de Software

Estudo e aplicacdo de Métodos e Técnicas com o objetivo
de tornar o desenvolvimento de software mais “eficiente”

“O estabelecimento e uso de principios de engenharia de
forma a obter economicamente software confiavel e que
funcione eficientemente em maquinas reais.”

Existe como disciplina ha pouco tempo

Estabelece um diferencial entre um engenheiro de software
profissional e um “praticante da informética”

Novos profissionais sdo agentes de mudancgas (ou de

problemas...)
m Oportunidades, Desafios e Perigos...
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Engenharia de Software

Para o desenvolvimento de software uma
linguagem de modelagem néo é suficiente

Precisamos também de um processo de
desenvolvimento:

= Linguagem de modelagem + processo de
desenvolvimento = método (ou metodologia) de
desenvolvimento

O processo de desenvolvimento define quem faz o

gue, quando e como, para atingir os objetivos

necessarios.
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Ciclo de Vida - Modelo Cascata

PROJETO
CODIFICAGAO

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Engenharia de Software
ENGENHARIA DE SISTEMAS

= Levantamento dos requisitos

m Inserir o sistema em um contexto maior —Hardware;
Pessoas; Outros sistemas

= Visdo geral e ampla do sistema
m Riscos; Custos; Prazos; Planejamento

A T
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Engenharia de Software
ANALISE

= Continua o processo de coleta de requisitos, porém
concentra-se no ambito do software

= Modelos — Dados; Fung¢des e comportamentos
= Particionamento do problema

= Documentacgao e Reviséo dos requisitos
ANALISE ESTRUTURADA — DFD
ANALISE ORIENTADA A OBJETOS — Diagramas de Caso Uso

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Engenharia de Software
PROJETO

= “Como” o software ir4 executar os requisitos
m Estrutura de dados; Arquitetura do Software;
m Detalhes de execucdo; caracterizacdo da

= interface

® Produzir um modelo que permita a sua

m construcao posterior
PROJETO ESTRUTURADO — Médulos

PROJETO ORIENTADO A OBJETOS - Atributos;Especificacéo
dos Métodos; Mensagens

Diagramas de Sequéncia; Diagrama de Classes

R e
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Engenharia de Software
CODIFICACAO
m “Traduzir’ o projeto para uma linguagem de
= computador
= Projeto detalhado pode levar a uma codificacéo
= mecéanica (Ferramenta CASE)

TESTES
= Verificagdo se o codigo atende aos requisitos

m Aspectos logicos e internos do software — Teste de todas
as instrucoes

m Aspectos funcionais externos — entrada produz o
resultado esperado

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Modelo Cascata - Critica

Resultado de projetos de software realizados nos
EUA no inicio da década de 90 (Todos baseados
no modelo Cascata)

m 53% custaram até 200% acima da estimativa inicial.

m Estimou-se que US$ 81 bilhGes foram gastos em projetos
fracassados s6 no ano de 1995

Inacabados
0
30% Concluidos

Fonte: Standish Report, 1994 70%
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Modelo Cascata - O que deu

Errado?

O modelo cascata é fortemente baseado em
suposicoes oriundas dos processos de engenharia
convencionais

Algumas dessas suposi¢coes nao foram
confirmadas na pratica

m Todos 0s requisitos podem ser precisamente
identificados antes do desenvolvimento

m Os requisitos sao estaveis

m O projeto pode ser feito totalmente antes da
implementacgao

R e AT G AR
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Modelo Cascata — O que deu
Errado?

Instabilidade dos Requisitos

= O mercado estda em mudanca constante.

m As tecnologias inevitavelmente mudam e evoluem
= A vontade e objetivos dos usudrios mudam, muitas
m vezes, de forma imprevisivel.

Projeto Completo antes da Implementacéo?

= Pergunte a qualquer programador!

m Uma especificacdo completa tem que ser tdo detalhada
guanto o proéprio codigo

= Desenvolver software € uma atividade intrinsecamente
“dificil”

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Ciclo de Vida - Modelo Iterativo

Passos curtos, feedback e refinamento

Iterativo, incremental, com intervalos de tempo
(ciclos) pré-estabelecidos

. lteragdo
- 1

lteragio |
2
S Iy

-
-
- -
- I .
e | .

Codificagio, Teste,
Integragdo

.

Codificagio, Teste,

Analise Integragio

Anélise‘ Projeto ‘ Projeto |

| 2 semanas a 2 meses | | 2 semanas a 2 meses |
1 1
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Modelo Iterativo

Baseia-se no fato de que néo se deve ter o
software inteiro funcionando por inteiro no primeiro
release. Isto € um grande risco!

Um processo de desenvolvimento deve ser:

m Iterativo - Ter varias iteracdes no tempo. A iteracdo dura
entre 2 semanas e 2 meses

= Incremental - Gerar novas versdes incrementadas a cada
release.
A cada iteracdo aumenta a compreensao do
problema e séo introduzidos aperfeicoamentos
sucessivos.

e
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Modelo lterativo - RUP

Phases
Workflows || Inception| Eiaboration | Construction | Transition |
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Modelo lterativo - RUP

No RUP (Rational Unifed Process) a énfase € dada na
criacdo de MODELOS (UML) ao invés de documentos.

As atividades de desenvolvimento sdo orientadas por caso
de uso.

O RUP encoraja o controle de qualidade e o gerenciamento
de riscos, continuos e objetivos

O desenvolvimento é divido em FASES e ITERACOES.

m FASE - Periodo de tempo entre marcos do processo, onde um
conjunto bem definido de objetivos € alcancado.

= ITERACAO — Em cada fase, ocorrem varias iteracdes

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

1/17/2014

11



Modelo lterativo - RUP

Em casa FASE acontece véarias ITERACOES

= Uma iteragdo equivale a um ciclo completo de
desenvolvimento

m Cada iteragdo resulta em um projeto executavel

= Ao final de cada iteracéo é possivel avaliar se as metas
foram alcangadas e caso seja necessario é possivel
reestruturar o projeto

P - / -\\\ \\..
Requisitos | Anilise ‘ Projeto c"":::’:gf:;;““'
i = ) ases 880
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas o3
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Modelo Iterativo - RUP - Fases

Concepcao

m Estabelece os casos de negdcio para o projeto e delimita o escopo
do projeto.

m Os Casos de negdcio incluem: Critérios de Sucesso; Avaliacdo de
Riscos; Recursos Necessarios. Durante a concepgao é comum a
criac@o de um protétipo executavel, utilizado como testes para
concepcao.

= Ao final desta fase deve ser feita a deciséo de continuar ou nédo o
desenvolvimento

Elaboracéo

m Suas metas incluem: Andlise do problema;Estabelecimento de uma
arquitetura sélida; Eliminacdo de elementos de mais alto risco.

m E necessario a maioria dos requisitos do sistema.
m A implementacdo deve mostrar escolha da arquitetura.

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Modelo lterativo - RUP - Fases

Construcao
m Desenvolvimento de maneira iterativa e incremental um produto completo.
= Descrevendo os requisitos restantes e critérios de aceitacdo. Nesta fase o
sistema ganha corpo, conclui-se a implementacéo e a realizagdo de testes
do software.
= Ao final desta fase deve ser decidido se o software,ambientes e usuarios
estao prontos para se tornarem operacionais.

Transicao
m Fornece o sistema a seus usuarios finais.
m Esta fase é tipicamente iniciada pelo fornecimento de uma verséo beta.
= Nesta fase séo feitos desenvolvimentos adicionais a fim de ajustar o
software.

. 3 o S
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas 5
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RUP - Fluxos de Trabalho

Modelagem do Negécio

m Descreve a estrutura e a dindmica da empresa
Requisitos

m Identificacdo dos requisitos a partir de casos de uso (Use Cases)
Andlise e Projeto

m Descreve as vdrias visdes da arquitetura através de modelos UML
Implementagao

m Desenvolvimento do software; Teste Unitarios e Integracdo
Teste

m Casos de teste; procedimentos e medidas para acompanhamento de

erros
Implantagéo
m Configuragéo do sistema a ser entregue

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas 2
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RUP - Fluxos de Trabalho

Gerenciamento da Configuracao
= Controle de modificacbes
Gereciamento do Projeto

m Descreve as estratégias para o trabalho com o processo
iterativo

Ambiente

m Infra-estrutura necessaria para o desenvolvimento do
sistema

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Por que a Orientacao a Objetos?

As abstracdes podem corresponder as “coisas” do dominio
do problema, facilitando o entendimento

Esta abstracao facilita a comunicacdo com 0s usuarios

Os mesmos objetos existem em todas as fases e uma
notac&o Unica facilita a INTEGRACAO ENTRE FASES de
desenvolvimento

A tecnologia de objetos facilita o entendimento do dominio
do problema, permitindo o GERENCIAMENTO DA
COMPLEXIDADE através da modularizacéo

Facilidade de mudancas através do ENCAPSULAMENTO
de dados

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Por que a Orientacao a Objetos?

Capacidade de aproveitar novas plataformas e ferramentas
Facilidade de manutencao

Economia de custos

Encapsulamento das aplicagfes existentes

Melhores interfaces

Maior produtividade

Participagcéo no "futuro da computacao”

Prova da capacidade de usar a tecnologia

Réapido desenvolvimento de aplicacfes estratégicas

Reuso de software

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Por que a Orientacao a
Objetos?

Dominio do Problema (Mundo Real)

Dominio da Solucao (Software)

e

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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Orientacao a Objetos - Conceitos

OBJETO
METODO
MENSAGEM
CLASSE
CLASSIFICACAO
GENERALIZACAO
ESPECIALIZACAO
HERANCA
POLIMORFISMO
SOBRECARGA
ENCAPSULAMENTO
ABSTRACAO
MODULARIZACAO

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

OBJETO

Entidades que possuem dados e instrucdes sobre

como manipular estes dados

Os objetos estéo ligado a solucéo do problema.

m Software Grafico — Objetos: Circulos; Linh

as; etc.

m Software BD — Objetos: Tabelas; Linhas; Campos; etc.
m Software Comercial: Pedidos; Produtos; Clientes; etc.

Na OO a solucéo do problema consiste em um
primeiro momento estabelecer quais os objetos

serao necessarios.

Um objeto representa uma entidade: fi

conceitual ou de software

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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OBJETO

Os dados mantidos pelo objeto sdo chamados de
atributos(propriedades)

Os atributos de um objeto representam seu
ESTADO, ou seja, o valor de seus atributos em um
determinado momento.

Objetos possuem IDENTIDADE, ou seja, cada
objeto é diferente do outro e cada um tem seu
préprio tempo de vida

Cada objeto tem uma identidade Unica, mesmo que
o estado seja idéntico para ambos os objetos

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

OBJETO

Dados ligados ao objeto — Exemplos:
m Circulo — ponto_centro, raio
= linha — ponto_inicio; ponto_final
= Cliente — Nome;Data Nascimento; Telefone
= Telefone — Numero; Modelo; Cor
= Exemplos:
/lcriacdo de objetos (sintaxe C++)
Ponto p(3,4);
Circle ¢(p,5.4);
Cliente pessoa,;

e AR

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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METODOS

Métodos sao procedimentos que determinam como o objeto
se comporta.

Através dos métodos é possivel manipular os dados
contidos no objeto.

Os métodos estédo ligados ao comportamento do objeto

Exemplos

= Um circulo poderia possuir os métodos:
draw; move; getArea; getPerimeter; setCenter
m Um cliente poderia possuir os métodos:
calculaldade; getTelefone

m Um Telefone poderia possui os métodos:
tocar; discar

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

METODOS

Um método € a implementacdo de uma operacao

Métodos s tem acesso aos dados da classe para a qual
foram definidos

Métodos normalmente possuem argumentos, variaveis
locais, valor de retorno, etc.

Alguns métodos especiais:
m Construtores — Criam objetos
m Destrutores — Destroem objetos
m Acessores — Recuperam o estado de um atributo (getNomeAtributo)
= Modificadores — Alteram o estado de um atributo (setNomeAtributo)

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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OBJETOS - RESUMO

/ IDENTIDADE

OU ATRIBUTOS
(ESTADO)

CARACTERISTICAS \ José : Cliente /7

nome = José
end = R. Dois, 34
tel = 3224-0000 METODOS

getEndereco A" (coMPORTAMENTO)
getTelefone

José

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

MENSAGEM

Objetos se comunicam entre si através de mensagens.
Uma mensagem é uma chamada de um método.

A mensagem possui 0s seguintes componentes:
Receptor — nome do objeto que ird receber a mensagem
Método — Método do receptor que sera utilizado

Argumentos — Informacao adicional para a execucdo do método
Exemplos

Point p(0,0), pNewCenter(2,3);

Circle ¢(p,3);

c.getArea(); //[Exemplo Mensagem

c.setCenter(pNewCenter); //[Exemplo Mensagem

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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CLASSE

Classe é um agrupamento de objetos

A classe consiste nos métodos e nos dados que um determinado objeto
ird possuir.

Objetos séo criados qguando uma mensagem solicitando a criagao é
recebida pela sua classe.

A programacao orientada a objetos consiste em implementar as classes
e na utilizacdo das mesmas, através da sua intercomunicacéo.

Um objeto é uma instancia da classe.
Os objetos de uma classe compartilham os mesmos atributos,
operacdes, relacionamentos e semanticas

Objetos s6 reagem a mensagens que fazem parte das acdes do
protocolo de sua classe

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

CLASSIFICACAO

Na POO classificacdo consiste em criar classes a partir dos
objetos envolvidos em um determinado problema

As classes podem ser criadas a partir do momento em que
for possivel isolar no dominio do problema objeto que possui
atributos e métodos comuns

Ex: Diferentes tipos de pessoas interagem com uma

empresa
COMPORTAMENTO CLASSE
Pessoas interessadas nos produtos ?7?7?
Pessoas que ja compraram os produtos ?7??
Pessoas que sdo responsaveis por um grupo de trabalhadores ?7??
Pessoas responsaveis pela demonstragao de produtos e sua venda ?7??
Trabalhadores da linha de produgao ?7?7?

40
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Generalizacao e Especializacao
GENERALIZACAO
= A generalizag&o consiste em obter similaridades entre as

varias classes e partir destas similaridades, novas
classes sao definidas.

m Estas classes sdo chamadas superclasses
ESPECIALIZACAO

m A especializagéo por sua vez consiste em observar
diferencas entre os objetos de uma mesma classe e
dessa forma novas classes séo criadas.

m Estas classes sdo chamadas subclasses.

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Generalizacao e Especializacao

Hierarquia de classes
sd Diagrama Classes RH /
Pessoa

R
o
by Funcionario /v (%ﬂ
4 8
N ©
g 3
@ o
a @
o

Vendedor Gerentes Fornecedor

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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HERANCA

Heranca é a capacidade de uma subclasse de ter acesso as
propriedades da superclasse a ela relacionada.

Dessa forma as propriedades de uma classe séao
propagadas de cima para baixo em um diagrama de
classes.

Neste caso dizemos que a subclasse herda as propriedades
e métodos da superclasse

A relacdo de heranca entre duas classes é uma relagéo da
seguinte forma: A “e um tipo de” B, onde A e B sao classes.
Caso esta relagcao entre as classes nao puder ser
construida, em geral, também nédo se tem uma relacdo de
heranca entre a classe A a partir da classe B.

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

HERANCA

Exemplos:

= Um Carro de Passeio “é um tipo de ” veiculo; Um
caminh&o “é um tipo de” veiculo;

= Um circulo “é um tipo de” uma figura geométrica; Um
guadrado “é um tipo de” figura geométrica,

= Um vendedor “é um tipo de” Empregado; Um empregado
“é um tipo de” pessoa.

Heranca Multipla

m Uma subclasse herda caracteristicas de mais uma classe

= Exemplos

Um gerente de vendas “é um tipo” de vendedor e também “é um
tipo de” gerente;

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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HERANCA x USO

Além da relacdo de herancga entre as classes existe
a relacao de uso

HERANCA
m classe A “é um tipo de” B

USO / AGREGACAO (Relacéo de Contetido)
= classe D “contém” classe C”

m classe D “usa” classe C”

m classe C “é parte da” classe D

= Exemplo: Uma equipe contém um gerente e um grupo
de vendedores

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Heranca x Uso

Exemplo

class Classes /
Pessoa

/v Cilindro
Funcionario \ - c: Circle

Cilindro Circle
Equipe
S

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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POLIMORFISMO (Override)

Os objetos respondem as mensagens que eles
recebem através dos metodos.

A mesma mensagem pode resultar em diferentes
resultados. Esta propriedade € chamada de
polimorfismo
= Exemplo: Método getSalario()

Para um empregado qualquer = getsalario() = Salario;

Para o gerente > getsalario() = salario + bonificacao;

= Exemplo: Método draw()
Para uma figura qualquer desenha uma forma néo definida

Para o retangulo, tridngulo e circulo o mesmo método responde de uma
forma diferente

47

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

POLIMORFISMO - Exemplo

cd Diagrama Classes
Figura
+ draw() - void
Rentangulo Triangulo Circulo
- pA Poro - pA Porto - dRaio: double
- %: m;to - pB: Porto - pCeniro: Porio
- - 0 - - Ponto -
- pD: Porto = + draw(): void
+ d void
+ draw() - void 0

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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SOBRECARGA(Overload)

Nas linguagens orientadas a objetos é possivel, em
uma classe, a existéncia de métodos que possuem
0 mesmo nome, porém com diferentes assinaturas.

Este conceito é chamado de Sobrecarga (Overload)

m Exemplo: Em uma classe Figura, temos 0s seguintes
métodos
draw() 2 desenha o objeto e utiliza uma cor padrao

draw(Color) = desenha o objeto, porém recebe uma cor como
paréametro

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas B 49 ‘
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SobreCarga - Exemplo

FormaGeometrica
FormaGeometrica
+ setColor() : void SOBRECARGA
+ draw() : void + draw() : void :‘ ]
+ setColor() : void o + draw(Color) : void <
+ draw(Color) : void S
7
L
[0
o
=
6 Triangulo
o
+ draw() : void

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

1/17/2014

25



ENCAPSULAMENTO

Conceito que indica que os dados contidos em um
objeto somente poderéo ser acessados e/ou
modificados através de seus métodos.

Dessa forma nao € possivel alterar os dados
diretamente, somente através de métodos definidos
no objeto

Exemplo

m O raio somente pode ser alterado/recuperado pelos
métodos setCenter/getCenter.

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

ENCAPSULAMENTO

O encapsulamento assegura que toda a comunicagdo com o
objeto seja realizada por um conjunto pré-definido de
operacgoes

O encapsulamento facilita as mudancas, visto que 0s
objetos séo isolados uns dos outros, reduzindo desta forma
0 acoplamento

Além disso o encapsulamento facilita a manutencao de
classes, bem como, garante a integridade dos atributos de
um objeto em um determinado instante.

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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ABSTRACAO

Abstracdo é o processo de identificar as qualidades ou
propriedades importantes do problema que esta sendo
modelado.

Através de um modelo abstrato,pode-se concentrar nas
caracteristicas relevantes e ignorar as irrelevantes.

Abstracéo é fruto do raciocinio.

Atraveés da abstragcdo é possivel controlar a complexidade.
Isto é feito através da énfase em caracteristicas essenciais,
fazendo-se uma supressao daquilo que nao esta ligado ao
dominio do problema.

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

MODULARIZACAO

Consiste em decompor o problema em partes
menores.

Dessa forma o foco € mantido em itens(classes;
pacotes; etc.) menores, coesos e fracamente
acoplados.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Praticando os conceitos...
Atividade

Utilizando os conceitos

= Heranga

m Polimorfismo

m Sobrecarga

m Classe

m Atributo

= Método

Propor uma modelagem relacionada ao seu
ambiente de trabalho

e

i = LT
Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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Analise Orientada a Objetos (OOA)
Projeto Orientado a Objetos (OOD)

As técnicas tradicionais (Analise e Projeto
Estruturado) ndo sdo adequadas para o
desenvolvimento de software utilizando a
orientacao a objetos.

A utilizacdo do orientacdo a Objetos solicita uma
nova forma de abstrair e entender o problema.

A linguagem UML é um padrdo de diagramacao

para visualizar os resultados da analise e projeto
orientados a objetos

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Objetos (OOA)
Projeto Orientado a Objetos (OOD)

Exemplo
= O conceito “Livro” em um sistema de biblioteca
Conceito Representagéo Representagio
de dominio na analise no projeto
o Livro _ Livro
~ | titulo " [ titulo
imprimir()

public class Livro
Representagao {
no cédigo private String titulo;
public void imprimir();

¥

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Analise Orientada a Objetos(OOA)

Objetivo basico
m Identificar classes a partir das quais objetos serdao
representados como instancias
Envolve as seguintes tarefas
» |dentificacdo de Objetos
m Especificacdo de Atributos
m Definicdo de métodos
= Comunicagdes entre objetos

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Objetos(OOA)

IDENTIFICACAO DE OBJETOS

Entidades externas (Outros sistemas; dispositivos;Pessoas)

Coisas ligadas ao dominio do problema (Relatérios;Displays;...)

Ocorréncias ou Eventos (Conclusdo de um movimento;Alarme
disparado; Cliqgue do mouse; etc.)

Papéis ou fun¢des (Engenheiro; Gerente; Vendedor)

desempenhados por pessoas

Unidades organizacionais (Grupo; Equipe;...)
Lugares (Piso de fabrica; area de descarga)
Estruturas (Sensores; veiculos de quatro rodas;...)

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Analise Orientada a Objetos(OOA)

IDENTIFICACAO DE OBJETOS - CRITERIOS

1.

RETENCAO DE INFORMACAO — Objeto deve guardar informacéo
que serd utilizada pelo sistema

SERVICOS NECESSARIOS — Conjunto de operacdes identificaveis
gue podem mudar o valor de seus atributos

MULTIPLOS ATRIBUTOS — Objeto deve conter mais de um
atributo

ATRIBUTOS COMUNS - Conjunto de atributos deve ser aplicado a
todos os objetos

OPERACOES COMUNS — Conjunto de operacdes devem ser
aplicaveis a todos os objetos.

REQUISITOS ESSENCIAIS — Entidades externas que aparecem no
espaco problema que consomem e/ou produzem informacao

i
Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Objetos(OOA)

Em uma especificacgao:
= NOMES séo potenciais objetos (e classes)
= VERBOS séo potenciais métodos

A regra acima deve ser utilizada apenas como
referéncia.

O entendimento do contexto, das necessidades do
usuario sdo fundamentais para classificar possiveis
objetos e métodos

o

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Analise Orientada a Objetos(OOA)
Exemplo Especificacao

O software SafeHome possibilita que o dono da casa configure o sistema de seguranca
guando ele for instalado, monitora todos os sensores ligados ao sistema de seguranca e
interage com o dono da casa através de um teclado (key pad) e teclas de fungéo contidas
no painel de controle do SafeHome.

Durante a instalagéo o painel de controle é usado para “programar” e configurar o sistema.
A cada sensor é atribuido um nimero e um tipo, uma senha mestra é programada para
armar e desarmar o sistema e nameros telefénicos sao introduzidos para serem discados
quando ocorrer um evento Sensor.

Quando um evento sensor é sentido pelo software, ele dispara um alarme sonoro ligado ao
sistema. Ap6s um tempo de espera, que é especificado pelo dono da casa durante as
atividades de configuracado do sistema, o software disca um nimero telefénico do servigo
de monitoracéo, oferece informagdes sobre o local, registrando a natureza do evento que
foi detectado. O nimero serd novamente discado a 20 segundos até que a ligacéo
telefonica seja completada.

Todas as interagGes com o SafeHome sdo gerenciadas por um subsistema de interagéo
com o usuario, que Ié a entrada fornecida através do teclado e das chaves de fungéo,
exibe mensagens de prompting e informagdes sobre o status do sistema no mostrador de
cristal liquido (LCD). A interagcdo com o teclado assume a seguinte forma...

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Objetos(OOA)
Exemplo Especificacao

O software SafeHome possibilita que o dono da casa configure o sistema de seguranca
guando ele for instalado, monitora todos os sensores ligados ao sistema de seguranca e
interage com o dono da casa através de um teclado (key pad) e teclas de fungao
contidas no painel de controle do SafeHome.

Durante a instalacéo o painel de controle é usado para “programar” e configurar o
sistema. A cada sensor € atribuido um ndmero e um tipo, uma senha mestra é
programada para armar e desarmar o sistema e niumeros telefénicos sdo introduzidos
para serem discados quando ocorrer um evento sensor.

Quando um evento sensor é sentido pelo software, ele dispara um alarme sonoro ligado
ao sistema. Apés um tempo de espera, que é especificado pelo dono da casa durante
as atividades de configuracdo do sistema, o software disca um namero telefénico do
servico de monitoragéo, oferece informac8es sobre o local, registrando a natureza do
evento gue foi detectado. O nimero sera novamente discado a 20 segundos até que a
ligacdo telefénica seja completada.

Todas as interag6es com o SafeHome sédo gerenciadas por um subsistema de interacdo
com o usuario, que |é a entrada fornecida através do teclado e das chaves de fungéo,
exibe mensagens de prompting e informagdes sobre o status do sistema no mostrador
de cristal liquido (LCD). A interagdo com o teclado assume a seguinte forma...

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Analise Orientada a Objetos(OOA)

dono da casa Papel ou entidade externa
sistema de seguranga Coisa

sensores Entidade externa

teclado Entidade externa

Entidade externa
Entidade externa

teclas de fungdo
painel de controle

nimero Atributo do sensor
Tipo Atributo do sensor
senha mestra Coisa

numeros telefénicos Coisa

evento sensor Ocorréncia

alarme sonoro Entidade externa

tempo de espera

Atributo do sistema

Servigo de monitoragdo

Unidade Organizacional ou Ent. Externa

informagdes sobre o local

Atributo do sistema

natureza do evento

Atributo do sistema

subsistema Entidade externa
entrada Entidade externa
chaves de fungdo Entidade externa
mensagens Entidade externa

mostrador de cristal liquido

Entidade externa

Projeto e Desenvolvimento de Sistmas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Ob'letos(OOA)

Rejeitado: 1 e 2 falham embora 6 se aplique

dono da casa

sistema de seguranga

Aceito: Todas se aplicam

sensores

Aceito: Todas se aplicam

teclado

Aceito: Todas se aplicam

teclas de fungdo

Aceito: Todas se aplicam

painel de controle

Aceito: Todas se aplicam

numero

Rejeitado: 3 falha

Tipo

Rejeitado: 3 falha

senha mestra

Rejeitado: 3 falha

numeros telefénicos

Rejeitado: 3 falha

levento sensor

Aceito: Todas se aplicam

alarme sonoro

Aceito: 2,3,4,5e 6

tempo de espera

Rejeitado: 3 falha

Servigo de monitoragdo

Rejeitado: 1 e 2 falham embora 6 se aplique

informagdes sobre o |

ocal Rejeitado: 3 falha

natureza do evento

Rejeitado: 3 falha

subsistema Aceito: Todas se aplicam
entrada Rejeitado: 3 falha

chaves de fungdo Aceito: Todas se aplicam
mensagens Aceito: Todas se aplicam

mostrador de cristal liquido

Aceito: Todas se aplicam

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Identificacao de Objetos

Os objetos do painel de controle serdo considerados separadamente.
Os objetos abaixo sé@o o ponto de partida para o desenvolvimento do

sistema

Objetos ainda ndo possuem atributos e métodos

class Classes /

Sistema PainelControle Sensor
atributos atributos atributos
+ metodos() : void + metodos() : void + metodos() : void
EventoSensor AlarmeSonoro
atributos atributos

+ metodos() : void

+

metodos() : void

Projeto e Desenvolvimento de Sist

T
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Especificacao de Atributos

Necessario estudar e analisar a descricdo do sistema

Pergunta Importante — “Quais informagdes definem este

Ob]etof)” class Classes /

Sistema

PainelControle

Sensor

- senhaMestra
- tempoEspera

- atributos

- numerosTelefonico

+ metodos() : void

- informacoesLocal
- naturezaEvento

+ metodos() : void

- tipo
- numero

+

metodos() : void

EventoSensor

AlarmeSonoro

- atributos

- atributos

+ metodos() : void

+ metodos() : void

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Definicao dos Métodos

Necessario estudar e analisar a descricdo do sistema
Verbos séo potenciais operagdes

Configure sentido
Instalado dispara
Monitora especificado
Ligados configuracdo
Interage disca
Instalacdo registrando
“programar” detectado
configurar Discado
programada ligacdo
armar interacées
desarmar gerenciadas
introduzidos interacdo
serem discados |é
ocorrer fornecida
exibe

Projeto e Desenvolvimento de Sistmas

class Classes /

Sistema

- senhaMestra

- tempoEspera

- numerosTelefonicos
- informacoeslLocal

- naturezaEvento

+ + + + + +

programar() : void
armar() : void
desarmar() : void
monitorar() : void
dispararAlarme() : void
discar() : void

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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Analise Orientada a Objetos(OOA)

O departamento de obras publicas da cidade de Uberlandia decidiu desenvolver um
sistema de computador para rastreamento e conserto de buracos de rua (SIRCOB).

A medida que s&o registrados buracos de rua, eles recebem um ndmero de identificacdo e
séo armazenados de acordo com o endereco da rua, tamanho (huma escala de 0 a 10),
localizag&o (no meio dar rua; na calgada,; etc.), bairro (determinado a partir do endereco da
rua) e prioridade de reparo (determinada a partir do tamanho do buraco).

Dados de ordem de trabalho s&o associados a cada buraco, e eles incluem localizacédo e
tamanho do buraco, nimero de identificagdo da equipe de reparos, nimero de pessoas na
equipe, equipamentos designados, horas aplicadas ao reparo, status do trabalho (em
andamento, concluido, ndo concluido), quantidade de material de enchimento usado e
custo do reparo (computado a partir das horas trabalhadas, nimero pessoas, material e
equipamentos usados).

Finalmente, um arquivo de danos ocorridos é criado para guardar informagdes sobre
danos registrados devido ao buraco, o qual inclui o nome do cidaddo, endereco, nimero
telefénico, tipo de dano e a quantia em reais a ser paga. O SIRCOB é um sistema on-line;
as consultas devem ser feitas interativamente.

i

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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Analise Orientada a Objetos(OOA)

O departamento de obras publicas da cidade de Uberlandia decidiu desenvolver um
sistema de computador para rastreamento e conserto de buracos de rua (SIRCOB).

A medida que s&o registrados buracos de rua, eles recebem um nimero de identificago
e sédo armazenados de acordo com o enderego da rua, tamanho (numa escalade 0 a
10), localizag&o (no meio dar rua; na calgada; etc.), bairro (determinado a partir do
endereco da rua) e prioridade de reparo (determinada a partir do tamanho do buraco).
Dados de ordem de trabalho s&o associados a cada buraco, e eles incluem localizagéo e
tamanho do buraco, nimero de identificacdo da equipe de reparos, nimero de
pessoas na equipe, equipamentos designados, horas aplicadas ao reparo, status do
trabalho (em andamento, concluido, ndo concluido), quantidade de material de
enchimento usado e custo do reparo (computado a partir das horas trabalhadas, nimero
pessoas, material e equipamentos usados).

Finalmente, um arquivo de danos ocorridos é criado para guardar informagdes sobre
danos registrados devido ao buraco, o qual incluio nome do cidadao, endereco, nimero
telefénico, tipo de dano e a quantia em reais a ser paga. O SIRCOB é um sistema on-
line; as consultas devem ser feitas interativamente.

R S T
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Identificacao dos Objetos

NOMES
departamento
sistema
buracos
numero de identificagdo
enderego da rua
tamanho
localizagdo
bairro
prioridade
ordem de trabalho
numero de identificagdo da equipe
numero de pessoas
equipamentos
horas
quantidade
custo
arquivo de danos
nome do cidaddo
Enderego
numero telefénico
tipo de dano

CLASSIFICACAO
Unidade Organizacional
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
bairro
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
estrutura
coisa
coisa
coisa
coisa

ANALISE

Rejeitado: 1 e 2 Falham
Aceito: Todas se aplicam
Aceito: Todas se aplicam
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Aceito: Todas se Aplicam
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Aceito: Todas se aplicam
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha
Rejeitado: 3 falha

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Identificacao dos Atributos

NOMES
departamento
sistema
buracos
numero de identificacdo
endereco da rua
tamanho
localizagdo
bairro
prioridade
ordem de trabalho
numero de identificagdo da equipe
numero de pessoas
equipamentos
horas
quantidade
custo
arquivo de danos
nome do cidaddo
Enderego
numero telefénico
tipo de dano

CLASSIFICAGAO
Unidade Organizacional
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
bairro
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
coisa
estrutura
coisa
coisa
coisa
coisa

ANALISE

Rejeitado: 1 e 2 Falham
Aceito: Todas se aplicam
Aceito: Todas se aplicam
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Aceito: Todas se Aplicam
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Aceito: Todas se aplicam
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)
Rejeitado: 3 falha (ATRIBUTO)

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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ldentificando Classes e Atributos

Além dos objetos mostrados a seguir que sao identificados diretamente
a partir da especificacéo do sistema outros objetos podem ser
necessarios dependendo de como o sistema seré construido. (Ex.:
Equipe; Trabalhador; etc.)

class Classes /
Sistema OrdemTrabalho Dano
localizacao - cidadao
- tamanho - endereco
equipe - telefone
equipamentos - tipo
- horas - quantia
Buraco - status
uantidadeMateria| + : voi
identificador 4 metoCosORvold
custo
endereco
- tama.nhu + metodos() : void
localizacao
bairro Equipe
prioridade
numeroldentificacao
+ metodos() : void
+ metodos() : void

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Identificando os Métodos

Verbos destacados
= registrados

= Recebem
Armazenados
Associados
Guardar
Consultar

Outras operagdes serdo necessérias para que o sistema funcione
corretamente

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

74

1/17/2014

37



1/17/2014

UML - Unified Modeling Language

A UML é a linguagem gréafica para a visualizacéo,
especificacao, construcédo e documentacao de sistemas de
software.

A notacdo (a prépria UML) é relativamente trivial

Muito mais importante: habilidade para modelar com objetos
So aprender a notacdo UML né&o ajuda

A UML néo é

® UM processo ou metodologia
= APOO
m regras de projeto

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - HISTORICO

Linguagens orientadas a objetos surgiram entre a metade
da década de 1970 e 1980

Entre 1989 e 1994 a quantidade de métodos de modelagem
aumentou de 10 para 50

Havia uma dificuldade inicial, por parte dos
desenvolvedores, devido a diversidade de métodos, visto
gue ndo atendiam completamente as suas necessidades.

Neste conexto alguns método se destacaram: Notacdo de
Booch; o OOSE (Object-Oriented Software Engineering) de
Ivar Jacobson e o OMT (Object Modeling Technigue) de
James Rumbaugh

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - HISTORICO

Todos eram completos, apresentando pontos fortes e fracos

Por volta da metade da década de 1990 Booch (Rational
Software), Jacobson (Objectory) e Rumbaugh(GE) se unem
para desenvolver a UML

Outubro/1995 o esboco da versao 0.8 foi langada
Junho/1996 — Lancada a verséo 0.9 da UML

Foi estabelecido um consorcio de UML com a participacao
das empresas: Rational Software; Digital; Hewlett-Packard,;
I-Logix; Intelicorp; IBM; Icon Computing; MCI SystemHouse;
Microsoft; Oracle; Texas Instruments e Unysis.

Este consércio apresenta em Janeiro/1997 a UML 1.0

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - HISTORICO

A UML 1.0 foi oferecida ao OMG (Object Management
Group)

Em 1997 o consoércio se ampliou
Em Novembro/1997 o OMG adotou a UML 1.1

O grupo Revision Task Force (RTF) do OMG assume a
manutencao da linguagem e em Junho/1998 a verséao 1.2 foi
lancada

Em Dezembro/1998 o RTF lancou a versao 1.3 da UML
2001 - Versédo 1.5
2003 — Lancamento da Especificacdo 2.0 pelo OMG

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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POR QUE MODELAR?

Uma empresa bem sucedida é aquela que fornece software
de qualidade e é capaz de atender as necessidades dos
USUarios.

A modelagem é a parte central de todas as atividades que
levam a implantagéo de um bom software

Um modelo é uma simplificagdo da realidade

Modelos séo construidos para:

= Prover a comunicagao entre a estrutura e o comportamento do
sistema

m Visualizar e controlar a arquitetura do sistema
m Ter uma melhor compreensédo do sistema
m Gerenciar 0s riscos

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

POR QUE MODELAR?

Com a modelagem, quatro objetivos podem ser alcancados:
m Visualizar o sistema como ele é ou como desejamos que seja

m Possibilita a especificacdo da estrutura e o comportamento do
sistema

m Proporciona um guia para construcéo do sistema
m Documenta as decisfes tomadas.

Os modelos sédo usados extensivamente na engenharia. Na
construcao civil, a construcao de um prédio é precedida pela
construcdo de modelos (desenhos)

Da mesma forma linguagem UML fornece uma maneira para
a modelagem de software através de desenhos

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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PRINCIPIOS DA MODELAGEM

A escolha dos modelos a serem criados tem uma profunda
influéncia sobre a maneira como um determinado problema
€ atacado e como uma boa solucéo é definida

Cada modelo podera ser expresso em diferentes niveis de
precisao
Os melhores modelos estéo relacionados a realidade

Nenhum modelo é unico e suficiente. Qualquer sistema
nao-trivial sera melhor investigado por meio de um
pequeno conjunto de modelos quase independentes.

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

VISAO GERAL DA UML

As linguagens fornecem um vocabulario e as regras para
combinacédo de palavras desse vocabulario com a finalidade
de comunicar

Uma linguagem de modelagem é a linguagem que tem seu
foco voltado para a representacéo conceitual e fisica de um
sistema.

O vocabulario e as regras de uma linguagem como a UML,
indicam como criar e ler modelos bem-formados, mas nao
apontam quais modelos deverao ser criados, nem quando
vocé devera cria-los.

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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VISAO GERAL DA UML

A UML E UMA LINGUAGEM DESTINADA A:

= VISUALIZAR...

= ESPECIFICAR...

= CONSTRUIR...

= DOCUMENTAR...

...0S ARTEFATOS DE UM SISTEMA DE SOFTWARE.
Artefato € um conjunto de informacdes utilizado ou

produzido por um processo de desenvolvimento de
software

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - BLOCOS DE CONSTRUCAO

O vocabulario de UML abrange trés tipos de blocos
de construcéo:

= ITENS

= RELACIONAMENTOS

= DIAGRAMAS

Os ITENS séao as abstracoes; Os
RELACIONAMENTOS reunem esses itens; Os
DIAGRAMAS agrupam um conjunto de itens afins.

g
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UML — ITENS

Existem quatro tipos de itens na UML

m Itens Estruturais — Substantivos utilizados no modelo;
Partes mais estaticas; Representam elementos
conceituais ou fisicos

m Itens Comportamentais — Sao as partes dinamicas dos
modelos UML. Séo os verbos utilizados no modelo,
representando comportamentos no tempo e no espaco

= Itens de Agrupamentos — Sao partes organizacionais dos
modelos.

m Itens Anotacionais — Sao as partes explicativas dos
modelos UML

Projeto e Desenvolvimento de Siste!
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS

Substantivos utilizados no modelo;

S&o partes mais estaticas e representam elementos
conceituais ou fisicos

A linguagem UML define os seguintes itens estruturais:
Classes

Interfaces

Casos de Uso

Colaboracdes

Classes Ativas

Componentes

NOs

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML — ITENS ESTRUTURAIS

CLASSES — A seguir é mostrado como as classes sédo
representadas em UML

A UML sugere que o nome de classe comece com uma letra
mailscula e seja representado em negrito e no centro do
compartimento superior.

O compartimento do meio contém os atributos e o

compartimento inferior contém os métodos da classe
udum)

- anbuo Tipo
afribuio?: Tipo
atribuio3: Tipo =valorinidal
+ metodo(TipoParamero’) - TipoRetamo ClasseAbstrata
+ metodo(TipoParametro?. TipoParameto’) - TipoRetomo

+

A

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes

ATRIBUTOS
[visibilidade] [/] nome [: tipo] [[multiplicidade]]
[= valor inicial][{propriedades}]
= VISIBILIDADE
publico (+); protegido (#); privado (-); pacote (~)
® /- Indica um atributo opcional, normalmente derivado de uma superclasse
= TIPO
classe ou tipo primitivo de uma linguagem
= MULTIPLICIDADE

Indica a quantidade de vezes que o atributo aparece. Pode ser representada da
forma [inicio .. final] ou [total]

= VALOR INICIAL
Valor padrao utilizado para o atributo
= PROPRIEDADES
Caracteristicas associadas aos atributos (“unique”; “ordered”; “readonly”; etc)

L

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes

OPERACOES (Métodos)

[Visibilidade] nome (listaParametros) : tipoRetorno [{propriedades}]
Visibilidade - publico (+); protegido (#); privado (-); pacote (~)

Nome - Nome do método

listaParametros

= Parémetros recebidos e/ou retornados pelo método. Podem ser escritos da seguinte
forma:

= [direcAdoParametro] nome : Tipo [[Multiplicidade]] [=valorPadrao]
= direcdoParametro
in — somente entrada; out — somente saida; inout — entrada e saida

= valorPadrao — Valor padrdo associado ao parametro

= Tipo - classe ou tipo primitivo de uma linguagem

= Multiplicidade - Indica a quantidade de vezes que o atributo aparece.
Propriedades - podem representar “pré-condi¢des”; “pds-condi¢cdes”; “query”;
etc.
tipoRetorno - classe ou tipo primitivo de uma linguagem

o . o L
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes - Abstratas

Algumas classes na hierarquia sao tao gerais que nenhum
objeto sera criado a partir delas. Neste caso a classe €é dita
ABSTRATA

Uma classe abstrata ndo pode ser instanciada ou seja, hao
€ possivel criar objetos a partir da mesma

A classe ABSTRATA é uma classe que esta incompleta.
Esta classe pode conter métodos abstratos que sdo aqueles
métodos apenas declarados, mas que nao foram
implementados.

Os métodos abstratos devem ser obrigatoriamente
implementados nas subclasses

il i
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS

Classes - Abstratas

O método abstrato contém apenas sua assinatura
(nome, namero e tipo dos seus parametros).

Para a criacdo de classes e métodos abstratos
deve ser utilizado o modificador de tipo que

normalmente é a palavra “abstract”

Classe CONCRETA é aquela a partir da qual
objetos serdo instanciados. Neste tipo de classe
todos seus métodos devem ser, obrigatoriamente,

definidos.

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes - Modificadores

Nas linguagens orientadas a objeto existem palavras reservadas

chamadas Modificadores.

Estas palavras modificam o comportamento de classes, atributos e

métodos

Por exemplo, na linguagem Java, temos os seguintes modificadores:

CLASSE ATRIBUTO METODO
abstract abstract
final final final
static static
transient
volatile
synchronized
native

Projeto e Desenvolvimento de Sistéméé
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Modificadores de Classe

Abstract
= Nao é possivel criar objetos de uma classe abstrata.
= Além disso uma classe abstrata pode conter métodos abstratos que sdo
aqueles que ndo possuem corpo, mas apenas sua assinatura.

Final
= Impede que uma determinada classe possa ser especializada, ou seja,
impede a heranca
= Neste caso a classe ndo podera ter nenhuma classe filha

class Classe - Final /
class Classe Abstrata /

String .
{leaf} Veiculo

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Modificadores de Atributo

Static
= Conhecido como “atributo de classe”, este atributo esta associado a classe e ndo a um objeto da
classe.
= Todos os objetos compartilham o mesmo atributo estatico.
= Uma mudanca no atributo é percebida por todos os objetos da classe

Final
= Indica que o atributo € um valor constante e cujo valor néo pode ser alterado.
= O valor é associado ao atributo no momento em que 0 mesmo € inicializado e esta inicializacéo é
feita no codigo
= Exemplo: public static final Pl = 3.141592653589793;

Transient (Java)
= Atributos transientes ndo pode ser serializados
= Desta forma ao gravar os dados do objeto, no disco, por exemplo, este tipo de atributo sera
excluido do processo de serializagéo do objeto.
Volatile (Java)
= Em um cédigo com varios threads (multithreaded) um atributo volatil contera o mesmo valor em
todos os threads.
= Neste caso quando uma alteracéo é feita no atributo por um thread o mesmo seré atualizado em
todas as copias, existentes em cada thread, daquele atributo existentes

R R

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Modificadores de Atributo

Static [

Professor

- pisoSalarial:_int

Final

class Classe - Final /

Professor

- pisoSalarial: int {readOnly}

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Modificadores de Método

Static
= Conhecido como “método de classe”, este método esta associado a classe
= Desta forma é possivel acessar o método sem a existéncia de um objeto da classe
= Exemplo: p = dt* dU * dI * Math.cos(fi);
Abstract
= Neste caso 0 método somente a sua assinatura e nao possui corpo
= Esta presente em classes abstratas e em interfaces
Final
= Indica que o método ndo pode especializado em qualquer subclasse
= Este modificador impede o polimorfismo
Synchronized (Java)

= Em um cédigo com varios threads (multithreaded) garante que o método seré executado de forma
individual, por um Unico thread.

= Quando um thread executar um método sincronizado, é necessario antes de mais nada, obter o lock
do objeto. A partir deste ponto somente um thread podera executar o cdigo.

= Ao final da execugdo o lock é liberado e o método podera ser executado por outro thread
Native (Java)
= Indica que o método é implementando em uma outra linguagem, como C, C++ ou assembly

= A JNI (Java Native Interface) é uma interface de programagéo que permite a execucéo de métodos
nativos.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Modificadores de Método

Static [class Diagrama 7

Math

+ cos(double) : double

Abstract

class Diagrama J

Pessoa

+ autentica() : void

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Praticando seus conceitos...
A partir do modelo criado anteriormente, criar um
diagrama de classes
Utilizar uma ferramenta para a criacdo do diagrama
Utilizar os conceitos discutidos até aqui:
m Classes Abstratas

m Métodos, Classes e Atributos modificados — Final, Static
e Abstract

I g e

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces

Colecéo de operacgbes (métodos) que especificam os servigos de uma
classe ou componente.

A interface ndo contém a implementacdo das operacdes, mas apenas
descreve quais sao estas operacdes

Através das interface é possivel diminuir o acoplamento entre diferentes
partes de um sistema

Uma interface é realizada por uma ou mais classes

ud Interface |
«interface»

Nomelnterface O

Normelnterface

G

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces

O conceito de interface é um importante aliado no
projeto de software

Na linguagem Java, este conceito é utilizado para o
modelamento da Heranca Multipla

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Existem casos em que uma classe pode herdar o comportamento de
mais de uma classe.

Neste caso temos a heranga multipla, conforme mostrado abaixo

GERENTE
auferizall

GERENTE
autoriza(}

VENDEDOR

processaPedido()

VENDEDOR
Fedldo

proosceal

VENDAS GERENTE DE
| _VENDAS )
| —
MODELAGEM
INCORRETA

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS

Interfaces — Heranca Miultipla (java)

Como implementar a heranca mdultipla:

CLASSE_A (“cLassE_B

ring a; ing a;
getAl): getAl):

CLASSE_C

A—

Como implementar a heranca mdultipla:

No exemplo acima, qual copia do atributo a a classe CLASSE_C vai
herdar? Qual método getA() vai utilizar?

Java resolve este problema utilizando o conceito de “INTERFACES”

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS

Interfaces — Heranca Miltipla (java)

Um método possui duas partes: sua assinatura e sua
Implementacao

Java ndo suporta a heranca multipla explicitamente, mas
possui meios para que os efeitos da heranca multipla seja
realizada de forma indireta utilizando o conceito de
INTERFACES

Através deste conceito uma classe pode herdar as
assinaturas dos métodos, mas ndo a sua implementacao.
A implementacéo, deve por sua vez, ser definida na
subclasse.

Desta forma uma interface possui apenas um conjunto de
métodos

SESEIEIEIEIEIEIEIEIEIESESESESESEDEDEDEDEDEDEDEDEOEDEOEUEOE OO

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes — Heranca Multipla (Java)

Através da heranca multipla novos métodos,de diferentes classes,
podem ser agregados a uma subclasse

A heranca através de interface nao possibilita a reutilizacédo do cddigo,
visto que o método herdado deve ser implementado para cada
subclasse.

ATRIBUTOS EM UMA INTERFACE

® Em uma interface os atributos sao implicitamente declarados como static e

final.
METODOS EM UMA INTERFACE

m Todos os métodos sdo abstratos, ndo sendo necessario a palavra “abstract”

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Na interface todos os métodos séo abstratos e ndo possuem
implementac&o apenas sua assinatura.

A uma classe pode utilizar mais de uma interface em sua
definicao

A interface representa um comportamento que a classe que
a implementa ira obrigatoriamente possuir.

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS

Interfaces — Heranca Multipla (Java)

Uma INTERFACE é definida através da palavra “interface” conforme
mostrado a seguir:
[public] interface B extends A
Neste caso A deve ser outra interface.
Exemplo — Definicdo da INTERFACE IGerente
public interface IGerente{
public void demitir(Empregado e);
public boolean concedeAumento();
public boolean contratar(Empregado e);

}

= O gerente de vendas, bem como qualquer outro tipo de gerente, realiza as
operagOes demitir e contratar, porém cada um a seu modo

A indicacéo da heranga mdltipla é feita da seguinte forma:
[public] [modTipo] class B [extends A] implements C,[D,E,F..]

Projeto e Desenvolvimento de Sist 06
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UML - ITENS ESTRUTURAIS

Interfaces — Comportamento Padrao

Exemplo de Uso de
Interface

A interface garante que um  [d=:peane /
conjunto de classes —
contenha um
comportamento padrao A
(método), porém com as Funcionrio

articularidades
p v\

necessarias /4
Cada tipo de Gerente, pode Vendogor + concedeAumento(Funcionatio) : boolean
“concederAumento” porém
segundo seus critérios \>\
particulares
A |nterface garante que + concedeAumento(Funcionario) : boolean + concedeAumento(Funcionario) : boolean
todos contenham o método

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS

Interfaces — Comportamento Padrao

Exemplo de Uso de Interface

A classe Pessoa pode representar diversos papéis. Cada papel associa
um conjunto de comportamentos (métodos)

O gue garante a associacao € a interface

sd Diagrama Classes RH /

«interface» «interface» «interface»
Professor Aluno Condutor

«interface»
Pai

\ —

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

108

54



UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Reducéo do Acoplamento

= O diagrama abaixo mostra uma classe que utiliza outras classes
= Neste caso existe um alto acoplamento entre as mesmas

class Domain Model /

Package |

Class5

Class4

User

Class6

Class7

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Reducéo do Acoplamento

m A partir do uso da uma Interface é possivel reduzir o acoplamento
= O Unico ponto de contato entre os modulos neste exemplo é a interface

m Caso a interface seja mantida (assinatura dos métodos) os médulos sao
independentes entre si.

class Domain Model /

Package |

Class5

Class4 «interface»

IServices

metodo1( : void
metodo2( : void [~~~ __
metodo3( : void

Class6 g \‘\\ A

-

i

-

User

Class7
A I

Servicesimpl

+

metodo1() : void
metodo2( : void
metodo3( : void

s

T

Projeto e Desenvolvimento de Sistel
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Reducéo do Acoplamento
= A mesma informac&o, porém organizada de uma diferente forma

class Domain Model
ServiceLayer
OtherLayer
Class5
Class4 «interface»
IServices
metodo1() : void
S N “\ metodo2() - void [~
Sl N metodo3() : void u
Class6 A
Class7 *
A Servicesimpl
| <<t~
H metodo1() : void
metodo2() : void
metodo3() : void

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS
Casos de Uso

Descrevem um conjunto de acdes realizadas pelo sistema
que proporciona resultados observaveis de valor para
alguma entidade que esta de fora deste sistema.

Um caso de uso descreve um comportamento do sistema
Um caso de uso é realizado por uma colaboragéo

I b
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Colaboracoes

E uma sociedade de classes,interfaces e outros elementos
que trabalham em conjunto para fornecer algum
comportamento cooperativo maior que a some de todas as
suas partes.

Uma determinada classe pode fazer parte de varias
colaboracdes

ud Colaboragoes
comomeczo e Emetar
raga iResponsabilidades’ | Pedido !

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - ITENS ESTRUTURAIS
Colaboracoes

A colaboracao possui dois aspectos:
m Parte estrutural (classes; interfaces; componentes e nés)
m Parte comportamental (como os elementos da parte estrutural se
interagem)
A colaboracao ndo possui nenhum de seus elementos
estruturais mas apenas faz referéncia a cada um deles,
sendo portanto um grupo conceitual de itens.

A colaboracao pode ser utilizada para indicar a “realizacdo”
ou seja, a implementacédo do caso de uso

Outro uso das colaboracéao € indicar a “realizacdo” de uma
operacao

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Classes Ativas

Classes cujos objetos possuem um ou mais processos ou
threads associados.

Desta forma realizam alguma atividade de controle.

Sao representadas conforme as classes, porém com duas
linhas laterais

Os objetos de classes ativas podem realizar operacdes
concorrentes

ud Classes Ativas )

Classeftiva GerenciadorEventos

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Componentes

Sao partes fisicas e substituiveis de um sistema que
proporcionam a realizacdo de um conjunto de interfaces

Representam um pacote fisico de classes; interfaces e
colaboracdes

ud Componentes L/
gl
Componente eexecuablen ClienteWindow java
Server.exe
fibrarys d =
« -
RegrasNegociojar lr_t-zrfaoe Oferedida Kemel32.dll
Iterace Necessana

g &
imagejava —(O—  javax::swing::JComboBox

ImageChsener
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Nos

Elemento fisico que representa um recurso computacional,
geralmente com alguma memoria e capacidade de
processamento.

Um conjunto de componentes podera estar em um no.

udNas /
Setadog BancoDados
web B
WorkStation
Server

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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Praticando seus conceitos...

Crie um conjunto de componentes relacionados ao
sistema que vocé estéa trabalhando atualmente

Relacione os casos de uso que vocé encontra no
TQI-GP
Considerando o conceito de Interface e sua

representacdo mostre como duas classes podem
se comunicar atraves de uma interface

Da mesma forma, mostre como dois componentes
podem se comunicar exclusivamente através de
uma interface

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ltens Comportamentais

S&ao as partes dinamicas dos modelos UML.

S&o os verbos utilizados no modelo, representando
comportamentos no tempo e no espacgo

Existem dois tipos de itens comportamentais

= Interacéo

= Maquina de estado

Os itens comportamentais costumam estar ligados
a varios elementos estruturais

R i

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Itens Comportamentais
Interacao

Um comportamento que abrange um conjunto de
mensagens trocadas entre objetos, em determinado
contexto, para a realizacdo de um propadsito

As interacdes podem ser encontradas em qualquer parte em
gue os objetos estejam vinculados entre si.

Existem no contexto de sistema ou subsistema; no contexto
de uma operacao e no contexto de uma classe.

A modelagem dos aspectos dinamicos é feita pela utilizacao
de interacdes

A interacdo é representada da sequinte forma:

metodo{params) —=

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Itens Comportamentais
Interacao

Normalmente a linha cheia com a seta contém também o
nome da mensagem que esta sendo enviada.

Vinculo
® Um vinculo é uma conexao semantica entre objetos. Em geral um
vinculo € uma instancia da “associacao”.
Sempre que existir uma associagao de uma classe com
outra podera haver um vinculo entre elas e havendo o
vinculo poder& haver a troca de mensagens.

O vinculo especifica 0 caminho pelo qual o objeto pode
enviar uma mensagem

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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UML - Itens Comportamentais
Interacao

Além da operacao a interacao pode conter outras
informacoes:

SEQUENCIAMENTO

m A fim de se obter a ordem em que as iteracdes acontecem em um
contexto € possivel associar as mesmas um nimero de seqiéncia.

= O numero de seqliéncia podera ser da seguinte forma: i.j.k
= No exemplo acima existem 3 niveis de chamadas

= No caso da existéncia de multiplos fluxos de controle (threads) pode
ser utilizado o nome o thread que esta controlando a interacao:

th2 : operation()

0.1: metodo{params) —»

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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UML - Itens Comportamentais

Interacao

Além disso a interacdo pode conter os argumentos que a
operacao utiliza e também valores de retorno.

m 1.3.2: p: find(“Joao”);

1: emviaDados(agencia,corta) —»
Cliente

Caixa

<— 2 dSaldo=nnstraSaldo(void)
3: enviavalor(dSaque)

Projeto e Desenvolvimento de Sist

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Itens Comportamentais

Maquinas de Estado

Uma maquina de estado é um comportamento que
especifica as sequéncias de estados pelas quais objetos ou
iteracdes passam durante sua existéncia em resposta a
eventos, bem como suas respostas e estes eventos.

As Maquinas de Estado podem ser compostas por um ou

varios estados  [;qyaqinasdeEsiado y,

4 Marmedtivado

+ OnEniry/ setludverde(on)
OnBat/ setlud/ends|off)
Do Action/ leSersores

OnDoorCpen/ dispararSirene

(T

3 EmOperacao
rreceben:lo]

|

Defer / pressionarBotao

Estado
hS

ftransmitircio]

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

Conceitos Associados

= EVENTO - Ocorréncia significativa que tem uma
localizagéo no espaco e no tempo, capaz de provocar
uma transicéo entre estados

= ESTADO - condic¢éo ou situacao da vida do objeto em
gue ele satisfaz alguma condicéo, realiza alguma
atividade ou aguarda algum evento.

= TRANSICAO — Relacionamento entre dois estados

125

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

As maquinas de estado podem representar
ESTADOS DE ACAO ou ESTADOS DE
ATIVIDADE.

m ATIVIDADE - Execucédo ndo atdmica em andamento em
uma maquina de estados. Exemplo: EfetuarPedido;
BuscarRegistros; etc.

= ACAO - Execucdo atdbmica que resulta na alteracéo de
estado ou no retorno de um valor.

HEE

126
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UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

ESTADOS DE ACAO

m Consiste de maquinas de estado que realizam agoes.
= Seu tempo de execucao € considerado insignificante.
= Um estado de ac&o ndo pode ser decomposto.
= Exemplos:

Criagdo de um objeto;

Destruicao de um objeto;

Enviar um sinal;
Receber um sinal

ud Agoes
Agéo ( DispararAlam’e] [Comm]

127
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UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

ESTADOS DE ATIVIDADE

m S0 estados que podem ser decompostos, sendo que
suas atividades podem ser representadas por
DIAGRAMAS DE ATIVIDADE.

m Seu tempo de execucdo é ndo € considerado
insignificante e além disso sua execucao pode ser
interrompida pois ndo sédo atébmicos.

«Activityr ()
Afividade

B

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

Além disso existem dois estados especiais que possuem
uma representacéao diferenciada.

O ESTADO INICIAL e 0 ESTADO FINAL de uma maquina

de estados.
) ud Estados /
Um estado pode possuir: ° ®
= Nome Inicial Firal
m Acdes Entrada (“Entry") e Saida (“Exit")
m Transic¢oes Internas
= Atividade(*Do") C AanmeAtivado B
H " 3y O-‘E -’M

= Evento Adiado ( “Defer”) e

+ DoAdion/ leSensores

+ OnDoorOpen/ dispararSirene

+ Defer/ pressionarBotao

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Itens Comportamentais

Maquinas de Estado

TRANSICAO

m Relacionamento entre dois estados, indicando que um objeto no
primeiro estado realizara certas a¢fes e entrara em um segundo
estado quando um EVENTO especificado ocorrer.

= Uma transicdo é a ligag&o entre dois estados
m A transicdo pode conter a seguinte nomenclatura:
ud Transicao

evento / acdo
=

Atividade Inicial Atividade Final

s

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Itens Comportamentais
Maquinas de Estado

O exemplo abaixo mostra uma maquina de estados
utilizando todos os conceitos vistos anteriormente

ud Maquina Estados - Elevador Sln‘pl&c)
.\ FalhaGeral
nicio - -
Ocioso pressiorarTeda EmiViovimento
Desligar
Concludo
Desligar

s e

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas 131
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UML - ltens de Agrupamento

Sao partes organizacionais dos modelos
Existe um unico tipo de item de agrupamento
= Pacotes

Os itens estruturais, comportamentais e até outros itens de
agrupamento podem ser colocados em pacotes.

Os pacotes sdo puramente conceituais e sua funcao é
organizar os modelos UML

ud Pacotes /

Pacate com:UML::Classes RegrasNegocio

Projeto e Desenvolvimento de Siste 132
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UML - Itens de Agrupamento
Exemplo

Exemplo de uso de pacotes na organizac¢ao

class Domain Model

ServiceLayer ServicelnterfaceLayer
OtherLayer
Class5

Class4 «interface»
IServices

+ metodol(): void
- W, R S
=~ N

+ metodo2() : void

+ metodo3():void| | 7T~ User

\\\ N
lass6 e N A
Class ~~ N T
\\\ N '
=~ N '

Class7

Servicesimpl

+

metodol() : void
+ metodo2() : void
+ metodo3() : void

i

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - ltens de Anotacionais

Existe um Unico tipo de item anotacional
= Notas

S&o comentarios incluidos para descrever,

esclarecer e fazer alguma observacéo sobre
qualquer elemento do modelo.

ud Anotagﬁes/

Este pacote Para maiores
inclui os informacgdes
casos de visite

uso do www.omg.org
sistema

i

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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Praticando seus conceitos...

Criar um diagrama de estados ligado a suas
atividades diarias

Criar uma maquina de estados que represente o
estado “TelefoneEmUso”

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Relacionamentos

Existem quatro tipos de relacionamentos na UML
= Dependéncia

= Associagao

= Generalizacao

m Realizagéo

Projeto e Desenvolvimento de Sist
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Relacionamentos
Dependéncia

Relacionamento de utilizagao entre itens.

Neste caso as modificagdes na especificacdo de um item
(dependente) podem afetar o outro item que o utilize.

Exemplo: A classe Cliente usa a classe String

No contexto de classes a dependéncia mostra que uma
classe utiliza a outra como argumento na assinatura de uma

operacao. Cliente
- endereco: Endereco
- shome: String
————— [imvastongisiing |
+ getEndereco() Endereco ! 9 9
+ getSMomel): String — = _|
+ setEndereco(in endereco: End... L Endereco
+ setSMome(in sMome: String); woid - iNumera: int
- sComplemento: String
- sRua: String

S

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas 137
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UML - Relacionamentos
Associacao

Relacionamento estrutural que especifica um item
conectado a outro item.

Na associacdo as classes sao pares umas das outras e
realizam algum trabalho em conjunto, ou seja, uma colabora

com a outra
Exemplo: Salas sdo formadas por Paredes; Tubos estdo
inseridos em paredes
@ Trabalha para @l
- funciondrio - Empregador

Pessoa Empresa

- funcionario - empregador
Pessoa Empresa
1.3 0.

i

mas

Projeto e Desenvolvimento de Sisté
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UML - Relacionamentos
Associacao

Adornos basicos de uma associacao:
= Nome — O nome descreve a natureza do relacionamento

m Papel — Indica um papel especifico para a classe neste
relacionamento

= Multiplicidade — Indica a quantidade de objetos de uma classe que
podem estar conectados a outra.

O valor padréo é muitos (0..*) mas podem haver valores como: um ou
mais (1..*); exatamente 1 (1);

m Navegacao — Indica sentido de busca

m Agregacdo / Composicao — Consiste de um diamante aberto ou
fechado que é colocado em uma das extremidades da associagéo

i

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Relacionamentos
Associacao

Navegacao
m Adorno utilizado em uma associacao

m Considerando uma associacdo simples é possivel navegar entre
objetos de um tipo para outro tipo.

m Em certos casos porém esta navegacao deve ser limitada.

m Exemplo: Na associacdo entre as classes Usuério e Senha, é
possivel encontrar a senha, a partir de um usuario mas o contrario
nao é possivel. Desta forma a navegacéo é colocada apenas em
uma direcdo, neste caso do usuario para a senha

Usuario Senha

T

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Relacionamentos

Associacao
AGREGACAO

= Neste tipo de associagéo, as classes estdo em um mesmo nivel,
porém neste caso deve ser feito a modelamento “todo/parte”.

m O item maior (o todo) é formado por itens menores (as partes).

m Este é um relacionamento do tipo: A “tem um” B.

m Para representar o todo € colocado um diamante aberto na
extremidade do todo.

0.1 0.*

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Relacionamentos

Associacao
COMPOSICAO

= A composicéo é uma forma de AGREGACAO, com propriedade bem
definida e tempo de vida coincidente como parte do todo.

= Neste tipo de associagéo o “todo” é responsavel pela criacdo e
destruicéo das “partes”.

m Para representar o todo é colocado um diamante fechado na
extremidade do todo.

Janela | Moldura

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
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UML - Relacionamentos
Generalizacao

Relacionamento de especializagao/realizacéo nos quais o0s objetos dos
elementos especializados (filhos) sdo substituiveis por objetos do
elemento generalizado (pais).

Filhos compartilham estrutura e 0 comportamento dos pais
Pode-se dizer o filho “é um tipo do” pai ou seja: Um retangulo é um tipo
de forma geométrica

Este relacionamento representa a heranca entre classes
class Classes /

Circulo FormaGeometrica Retangulo

+ draw() : void > dawgivoa [ + draw() : void

+ setColor() : void

‘f ?

Triangulo Quadrado

+ draw() : void + draw() : void

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Relacionamentos
Generalizacao

A generalizacao significa que os objetos da classe filha podem ser
utilizados em qualquer local em que a classe pai ocorra, mas nao vice-
versa
= Um método que recebe como parametro uma FiguraGeometrica podera
receber qualquer objeto das classes: Circulo; Triangulo ou Quadrado
Caso a classe filha possua uma operacgéo que tenha a mesma
assinatura de uma operacéo da classe pai, esta operacao prevalecera

= No exemplo anterior ao chamar o método draw() na classe Quadrado, este
sera executado a ndo o método draw() da classe Retangulo

= Por sua vez, o método setColor() esta disponivel para a classe Quadrado e
podera ser utilizado por um objeto desta classe

= O método draw() € um exemplo de Polimorfismo
Caso uma classe filha possua mais de uma classe pai, diz-se que é um
caso de heranga mdltipla
A classe filha que ndo possuem outras classes filhas é chamada de
folha .
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Relacionamentos
Realizacao

Relacionamento semantico entre classificadores, onde um

classificador especifica um contrato que outro classificador

garante executar.

Classificador € um item que pode apresentar instancias e

gue possui caracteristicas estruturais e comportamentais.
® Incluem classes; Interfaces; Tipos de Dados; Sinais; Componentes;

NGs; Casos de Uso e Subsistemas (pacotes)

A realizagédo € utilizada no contexto das interfaces e

colaboracdes

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Relacionamentos
Realizacao

Exemplos [otFedaio )

Validar Usuirio
-

areglizes .

cd Diagrama de Classes - Nivel Projeto/J

wrierfaces
ActionListener

bv/hd actonFerformed] ActonBrent) : voxd

_oaeézm

Projeto e Desenvolvimento de Sistem
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Praticando seus conceitos...
Crie um modelo de Tabelas (semelhante a um
DER), porém utilizando a notacdo da linguagem
UML
Criar um diagrama de classes que contenhas as
seguintes classes:

= Cada item da Linguagem UML
m Cada relacionamento da Linguagem UML
m Classe Diagrama

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Regras

Existem regras para a combinacdo dos blocos de
construcao.
m Nomes — Quais nomes podem ser atribuidos
m Escopo — Contexto que determina significado especifico para cada
nome

m Visibilidade — Como os nomes podem ser vistos e utilizados por
outros

m Integridade — Como os itens se relacionam entre si de forma
adequada e consistente
m Execucdo — O que significa executar ou simular um modelo dindmico

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Regras da Linguagem

Como toda linguagem existem regras associadas a linguagem UML
Os blocos de construgdo da linguagem (itens; relacionamentos e
diagramas) ndo podem ser combinados de forma aleatéria

As regras da linguagem especificam o que sera um modelo bem
formado

A UML possui regras semanticas para:

Nomes — Quais nomes podem ser atribuidos

Escopo — Contexto que determina significado especifico para cada nome
Visibilidade — Como os nomes podem ser vistos e utilizados por outros

Integridade — Como os itens se relacionam entre si de forma adequada e
consistente

= Execucdo — O que significa executar ou simular um modelo dindmico

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Regras da Linguagem
Modelos

Os modelos podem se apresentar da seguinte forma:

m Modelos bem formados(Consistentes) — Sdo modelos corretos e
escritos conforme todas as regras da UML

m Parciais — Certos elementos ficam ocultos para simplificar a visdo do
modelo

m Incompletos — Certos elementos podem ser omitidos

m Inconsistentes — A integridade do modelo ndo é garantida
Desta forma a linguagem permite ndo apenas a presenca de
modelos “bem formados” mas aceita simplificacées ou
omissdes

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Mecanismos da Linguagem

Mecanismos bésicos da linguagem:

m ESPECIFICACOES - Por tras de cada bloco existem uma série de
especificacdes que permitem sua construcao de forma incremental,
além de possibilitar sua viséo de diferentes formas.

= ADORNOS - Permitem acrescentar outros detalhes a um um bloco
de construcao. Exemplo:
Classe - Visibilidade; Classe Abstrata
Associacao - Multiplicidade; Papel

= DIVISOES COMUNS - Blocos podem ser divididos em: Classes e
Objetos

= MECANISMOS DE EXTENSAO — Permitem uma ampliac&o
controlada da linguagem

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Mecanismos da Linguagem
Extensao

Entre os mecanismos de extensdo na UML temos:

= ESTEREOTIPOS — Ampliam o vocabulario da UML,
permitindo a criacdo de novos blocos. Ex.:<<Interface>>;
<<exception>>

= VALORES ATRIBUIDOS - Estende as propriedades dos
blocos.

Ex: {versao = 1.3{autor = FOS}

= RESTRICOES — Amplia a semantica permitindo
acrescentar regras ou modificar as ja existentes.

Ex: {ordered}; {velocidade > 10 Mbps}

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Diagramas

Um diagrama é a apresentacao gréafica de um conjunto de elementos,

onde os vértices sdo ITENS e os arcos RELACIONAMENTOS
UML 2.0 possui 0s seguintes diagramas:

Diagrama de Classes (Class Diagram)

Diagrama de Objetos (Object Diagram)

Diagrama de Componente (Component Diagram)
Diagrama de Implantacéo (Deployment Diagram)
Diagrama de Composicdo (Composite Struture Diagram)
Diagrama de Pacotes (Package Diagram)

Diagrama de Caso de Uso (Use Case)

Diagrama de Sequéncia (Sequence Diagram)
Diagrama de Comunicag¢éo (Communication Diagram)
Diagrama de Atividade (Activity Diagram)

Diagrama de Estados (State Machine Diagram)
Diagrama de Interacéo (Interaction Overview Diagram)
Diagrama de Tempo (Timing Diagram)

Projeto e Desenvolvimento de Sist
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Diagramas

Os diagramas da UML podem ser divididos em dois grandes

grupos: DIAGRAMAS ESTRUTURAIS e DIAGRAMAS
COMPORTAMENTAIS

DIAGRAMA ESTRUTURAIS

m Permitem modelar os aspectos estaticos de um sistema.
DIAGRAMA COMPORTAMENTAIS

m Permitem modelar os aspectos dindmicos de um sistema.

m Os aspectos dindmicos sdo as partes do sistema que sofrem

alteracdo durante a utilizacdo do sistema

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Estruturais

Diagrama de Classes (Class Diagram)

Diagrama de Objetos (Object Diagram)

Diagrama de Componente (Component Diagram)
Diagrama de Implantagéo (Deployment Diagram)
Diagrama de Estrutura Composta (Composite Struture
Diagram)

Diagrama de Pacotes (Package Diagram)

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais

Diagrama de Caso de Uso (Use Case)

Diagrama de Sequéncia (Sequence Diagram)
Diagrama de Comunica¢do (Communication Diagram)
Diagrama de Atividade (Activity Diagram)

Diagrama de Estados (State Machine Diagram)
Diagrama de Geral Interacéo (Interaction Overview
Diagram)

Diagrama de Tempo (Timing Diagram)

i

i =
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UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso

Este diagrama representa um conjunto de casos de uso, atores e seus
relacionamento.

Permitem visualizar o comportamento de um sistema, subsistema ou
classe a fim de que desenvolvedores e usuarios possam se comunicar.
Usos

= Modelagem do Contexto do Sistema e Modelagem dos Requisitos de um
Sistema

Modelagem do Contexto do Sistema

= Mostra o sistema considerando os atores que se encontram de fora do
mesmo e sua ligacdo com o sistema.

= Este diagrama é semelhante a um DFD de contexto.
Modelagem dos Requisitos do Sistema
= Neste caso o diagrama ira representar um requisito do projeto.

= A preocupacao nado € “como” o sistema faz mas “o que” o sistema faz. Este
tipo de diagrama esta ligado a fase de ANALISE de cada uma das iteracdes.

e e

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas = ___
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UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso

Normalmente os casos de uso possuem uma descricdo que contém uma
combinacao de nome/verbo

m Exemplo: Criar Conta; Realizar Venda; Efetuar Pedido
Os atores sdo aqueles que interagem com o caso de uso

m Exemplos: Pessoas; Equipamentos; Outros Sistemas;
Casos de uso definem o escopo do sistema, facilitando o entendimento
da complexidade e tamanho do mesmo.

A “soma” dos casos de uso deve ser igual ao sistema como um todo.
Desta forma o que nao é mostrado como caso de uso, ndo é parte do
sistema

O caso de uso descreve “0 que” um sistema (ou subsistema) faz, mas
ndo descreve “como” isto é feito

~~~~~~~~

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso

Os casos de uso podem ser organizados segundo suas
caracteristicas:

m Casos de Alto Risco

m Casos basicos da Arquitetura

m Casos que utilizam amplas funcionalidades do sistema

|

Casos de uso que necessitam de pesquisa ou que utilizam novas
tecnologias

m Casos de Uso Acessorios
A partir da classificagéo dos casos de uso as iteragdes

devem ser planejadas, com o foco nos casos de uso de
maior prioridade, conforme a classificacao realizada

A

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso

Os casos de uso sédo utilizados para a comunicagao entre o
desenvolvedor e 0s usuérios, devido a sua simplicidade

Os caso de uso sdo a base do desenvolvimento, pois podem ser
utilizados para o planejamento de todas as fases do desenvolvimento e
de cada uma das iteracdes.

Os casos de uso podem ser utilizados como base a criacao de testes do
sistema

Pode-se também utiliza-los como base para a criagdo da documentacao
para o sistema.

T

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso
Complexidade
= Um caso de uso nao deve ser complexo
= Basicamente o caso de uso deve: “Satisfazer o objetivo
do Ator”
m Esta regra é valida principalmente nas etapas iniciais

= Posteriormente, o caso de uso de pode ser decomposto e
detalhado nas etapas seguintes

T

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso

Complexidade
m Considere uma série de iteracdes entre o usuario e um sistema para
saques bancarios:
Inserir Cartao
Entrar com a Senha
Selecionar o Valor a ser sacado
Confirmar o valor a ser sacado
Remover o Cartéo
= Nas etapas iniciais ndo € necessario um caso de uso com tantos
detalhes.
m A complexidade sera tratada nas fases seguintes, inclusive,podendo
ser utilizados outros diagramas
m O ideal é que o diagrama acima tenha apenas um caso de uso:
“Realizar Saque”

i
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso - Relacionamentos
Os seguintes relacionamentos s&o utilizados no diagrama
de casos de uso
m Associacéo
m Generalizagéo
m Extenséao
® Incluséo

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso - Relacionamentos
Associacdo

= Representa a ligag&o entre um ator e um caso de uso

m O ator pode ser um outro sistema, um usuario, um dispositivo de
hardware; etc.

Projeto e Desenvolvimento de Sist
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso - Relacionamentos
Generalizacdo

m A generalizacao indica que o caso de uso filho herda o
comportamento do caso de uso pai

m Porém o caso de uso filho contém tera comportamentos que
sobrescrevem agueles do pai ou mesmo comportamentos
particulares.

m A generalizacdo pode ser aplicada tanto ao caso de uso como ao

ator. od CasodeUso ) cd Casode Uso )

Auttenticar m

i Cliente
@ Autenticar /
com Senha Ly .
Biometria

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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UML - Diagramas Comportamentais

Caso de Uso - Relacionamentos
Inclusao

= Na relagéo de inclusdo um caso de uso, inclui em seu
comportamento, o comportamento de outro caso de uso

m Ainclusdo permite que o caso de uso se complemente adicionando o
comportamento do caso de uso incluido

m O caso de uso depende do caso de uso incluido para efetuar suas
operacdes
| cd Caso de Uso

cd Caso de Uso

@

Inserir

remememeeer 0 Cliente

Fanee., Validar CPF el

wincludes. .

Endereco e ﬁ“"-.

. - qin:l[kb»\_-

E",,Nmr e "/ Efetuar

Venda
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UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso - Relacionamentos

Extensao

m A extensdo de um caso de uso é utilizada para modelar um
comportamento opcional

m Desta forma separa-se o comportamento obrigatorio do
comportamento opcional

m Os pontos em que o caso de uso pode ser estendido sdo conhecidos
como “pontos de extensdo” e devem ser bem definidos

m Através da extensao é possivel adicionar diferentes comportamentos
a um caso de uso -

cd Caso de Uso

"1 Pedido Urgente

Projeto e Desenvolvimento de Sistel
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso - Exemplo

Caso de uso que mostra a |camsyamaprocpa )

visdo geral de um sistema o

com 0s seus principais W ] ]

casos de uso e atores = Mrter cadasto ok cienis 0

envolvidos = el IS
~ +Verger prodito Cliente

Os casos de usos estdo em g

pacotes. L

Alguns atores como TEF,
SPC e fornecedor na

realidade representam Almesarite
outros sistemas

+Ervifr ardemcie compra
+Irwertariar estogue

+Nbrter cadasino de produto
+Nbvinentar estooque

v ]

+Conprar produto
+ Merter cadsstr
Comprador +Mrter crosme conra Fornecedor

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Caso de Uso - Exemplo

Caso de uso que mostra uma = csese sovenss /
parte do sistema anterior em
maiores detalhes % . =
. . Pagamento com Clientes
O caso de uso principal — Sec e "
“Vender Produto” foi um pouco . /7
detalhado indicando diferentes e enclus
operacdes de venda que ¥ 7
podem ser realizadas e ainda %
7 . Vender produto
a possivel necessidade de % Vendedor
atualizar o cadastro de cliente | /\ i
no momento da venda. IR
. q
Vendae
Pagamento com Atualizar
=
Projeto e Desenvolvimento de Sistemas 169
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Praticando seus conceitos...

Considerando o sistema que vocé esta trabalhando
atualmente criar um diagrama de caso de uso,
utilizando os seguintes conceitos:

m Associacdo; Generalizacao; Inclusdo e Extenséo

Considere um sistema na Web que sera
responsavel por gerenciar contatos.

m Além de cadastrar os contatos € possivel; consultar os
contatos; alterar suas informacdes; imprimir seus dados e
finalmente enviar e-mail para um determinado contato

e
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UML - Diagramas Estruturais
Classes

Mostra um conjunto de classes, interfaces e colaboragdes
bem como seus relacionamentos

O diagrama de classes representa aspectos estruturais de
um software

No uso da Orientacdo a Objetos em Ultima analise o objetivo
das etapas concepcao e Elaboracéo é estabelecer quais as
classes seréo criadas, quais seus atributos e os seus
métodos, além dos relacionamentos entre estas varias
classes.

i

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Estruturais
Classes

A medida que um software é modelado as classes necessérias bem
como suas caracteristicas como atributos e métodos vao sendo
detalhadas.

Existem classes que estao ligadas ao dominio do problema. Neste
caso as classes representam objetos existentes no mundo real e
ligados a um software em questao.

Exemplos: Pedido; Cliente; Produto; Empregado; Paciente; Curso;
etc.

Existem classe que estéo ligadas ao dominio da solucao e que existem
para representar objetos existentes do ponto de vista logico para a
construcdo de um software.

Exemplos: Janela; Fila; Lista; Pilha; Aplicacao; Menu; Form;
Window; Vector; Conexao; HttpServlet; etc.

i
Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Usos

O diagrama de classes pode ser representado em varios niveis de detalhamento
Diagrama de Classes em nivel de Modelamento do Negdcio e Especificacéo
Requisitos

= Neste caso o diagrama contém poucos detalhes sobre cada classe, visto que as

caracteristicas do sistema, seu escopo e requisitos ainda estdo sendo especificados

Diagrama de Classes em nivel de Andlise

= Contém mais detalhes sobre as classes como seus atributos e alguns métodos

= Em geral representa apenas classes ligadas ao dominio do problema
Diagrama de Classes em Nivel de Projeto

= Contém todos os detalhes referentes aos atributos e ao métodos como seu tipo, ja
mapeado em alguma linguagem de programagao, os parametros de cada método e
seu tipos de retorno

= Contém classes ligadas tanto ao dominio do problema quanto ao dominio da solugéo.

RS Y A
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Usos

USOS: Modelamento do Vocabulario; Modelamento de colaboragges;
Modelamento légico do banco de dados
= Modelamento do Vocabuléario
O diagrama de classes pode ser utilizado para a modelagem do vocabulario do
sistema que consiste nas classes, seus atributos e operagdes
= Modelamento de Colaboragdes

Um colaboracéo é um conjunto de classes que realizam determinados papéis.
Através do diagrama de classes é possivel mostrar a sua parte estrutural

= Modelamento Légico do Banco de Dados

Os diagramas de classes da UML sdo um superconjunto dos diagramas de
entidade-relacionamento (E-R). Os diagramas de classes vdo um pouco além,
permitindo ainda a modelagem de comportamentos, que poderdo ser tornar
procedimentos armazenados (stored procedures)

Um mesmo aspecto do sistema pode ser representado por diferentes diagramas

de classe.

Exemplo: um diagrama pode privilegiar apenas os relacionamentos de heranca,

outro as dependéncias entre as classe e outro ainda as associagdes entre as

mesmas

il i

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Exemplos

Diagrama de Classe em nivel de Especificacdo de
Requisitos cd Diagrama Nivel Recuistos

Empregacdo
+ dSaana

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Exemplos

Diagrama de Classe em nivel de Analise

od Diagrama de Classes - Nivel Analis:/)

Pesson
& shame Stig

+ Pessca)

+ PessaaiString)

+ sathamelSiring} - wid
+ geihame) : Shirg
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Exemplos

Diagrama de Classe em nivel de Projeto

‘od Diagrama s Classse- Ml Prqehj
— tgilcacan =Ly Lm
s - mangtig g — = mﬁ‘"“’: =
BT L
mupﬁe FE) e } = Pessca) + ETpRBIELmon)
. D3l L o k] = FessoiSting) + ENpRAEEEmon)
- Do LT ~ FHConeois + eermeiETIng) - 100 + EnproaiEmamon], Sting)|
- mRega Lz & et srg + geitodgEmo): 1t
- banome: JTedFEn ,- + mEnLConsoe) ;3 = ot 1o s s
- beSdak Metrien e
beComiss: TRied R
=== Amarstne] v Gerartsandss
- ;‘:‘S&m emiisimna| Erpragace
- pst: el # oSsan cmbe # s S
- piBdio e e % osaounm dube= 200 T o)
brimer. B8 | reareat o = DocasPrariRanetEs I * oy e
= Eles o] o temStatecrargetem et i ) b - = =
* s B + auetrengestSeetonEier) -k N farpwic c + gy oy
s B + setSatatoutls) . wid :
tsar B - i) T
- OTONpT JCOThOBGK o :
- CTbRegaE oMot i
- Emssem M Empragoe |
_ SRegaseiran: Sig - = i
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UML - Diagramas Estruturais
Classes - Exemplos

Diagrama de Classe em nivel de Projeto
cd Diagrama de Classes - Nivel Projeto )

ActionListener
A javax::Swing::JButton
=

Frame

cd Diagrama de Classes - Nivel Projeto)

winterfacex
ActionListener

"’_,V + actionPerformed{ActionEvent) : void

_arealizes ™

Frame

javax::Swing::JButton

Projeto e Desenvolvimento de Siste ‘ a o
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Praticando seus conceitos...

Considere um sistema na Web que sera responsavel por gerenciar
contatos, conforme caso de uso anterior
= Além de cadastrar os contatos é possivel; consultar os contatos; alterar suas
informacdes; imprimir seus dados e finalmente enviar e-mail para um
determinado contato
Informag@es adicionais
= Um usuério pode possuir varios contatos e o sistema deverd manter os
dados de cada usuario individualmente
= Um contato pode possui até 4 diferentes enderecos de e-mail e para cada e-
mail esta associado um tipo (comercial; particular; prioritario; final de
semana; etc.)
m As informagdes associadas ao contato sdo as seguintes: Nome; Telefone
Principal; Email
Construir os diagramas de classe em nivel de analise
Construir um diagrama de classe que representa a modelagem de dados

Projeto e Desenvolvimento de Siste as 179
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Praticando seus conceitos...

Informag6es adicionais x Representacdo em UML
1. Um usuario pode possuir varios contatos e o sistema devera manter os dados de
cada usuério individualmente

2. Um contato pode possui varios enderegos de e-mail e para cada e-mail esta
associado um tipo (comercial; particular; prioritario; final de semana; etc.)

3. As informagdes associadas ao contato séo as seguintes: Nome; Telefone Principal;

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Email
w/ class Contatos-Class-An...
class Comatos—class—Analysis/ EeiziD Contato
- nome: String
Usuario Contato - telefone: String
- email: Email
= 1
1 0.*
1.%
Email
- tipo: Sting
Regra 1 > emait: Sting Regra 3
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Praticando seus conceitos...

Diagramas de classe em nivel de analise

1. Um usuério pode possuir varios contatos e o sistema devera manter os dados de
cada usuério individualmente

2. Um contato pode possui varios enderegos de e-mail e para cada e-mail esta
associado um tipo (comercial; particular; prioritario; final de semana; etc.)

3. As informagdes associadas ao contato sdo as seguintes: Nome; Telefone Principal;
Email

class Contatos-Class-Analysis /

Contato

- - nome: String
Usuario - telefone: String
= ons S - email: Email - gfnna\lstgz?ng
- senha: String <7 + | crate(void 1 1.x '
read() : void
update() : void
delete() : void
sendMail() : void

Email

+ login()

ok b+

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Praticando seus conceitos...

Diagrama de classe que representa a modelagem de dados
class Contatos-Class-DataModel /

Tusuario TContato

«column»
“PK id: ROWID

FK idUser. ROWID
+PK_TUsiario  (idUser = id) +FK_TContato_TUsuario nome: VARCHAR2(50)
telefone: VARCHAR2(15)

«column»
*PK id: ROWID
login: VARCHAR2(30)
senha: VARCHAR2(15)

0

1 «FK»
«PK»
PR TUsuaroROWD) +PK_TContato |+ FK_TContato_TUsuario(ROWID)

+  PK_TContato(ROWID)

(idContact = id)

«FK»

TEmail

«column» 0.x

*PK id: ROWID

FK idContact: ROWID
tipo: VARCHAR2(30)
email: VARCHAR2(50)

+FK_TEmail_TContato

K>
+  FK_TEmail_TContato(ROWID)|
«PK»

+  PK_TEmail(ROWID)

s T e

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - Diagramas Estruturais
Objetos

Mostra um conjunto de objetos e seus relacionamentos em um ponto do

tempo.

Representa uma visdo estética de um momento da execucao do sistema

USOS: Modelagem de Estruturas de Objetos
Modelagem de Estruturas de Objetos
= Mostra os relacionamentos estaticos em um determinado momento,
permitindo a criagdo de um protétipo permitindo a exposigao de conjunto de
objetos, onde seu conhecimento € interessante.
Modelagem de Fluxos de Controle Por Ordenacéo Temporal
= Neste caso é possivel mostrar a interagdo entre objetos que podem estar
presentes em um sistema, subsistema, operacgdo ou classe.

= Além disso é possivel também mostrar a interacéo entre objetos e papéis
(atores) que participam em um caso de uso ou colaboragéo

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Sequéncia

Este diagrama mostra as interagdes entre um conjunto de
objetos e seus relacionamentos, incluindo as mensagens
gue serdo trocadas entre 0S mesmos.

Consiste de uma tabela que mostra objetos distribuidos no
eixo X e mensagens em ordem crescente de tempo no eixo
Y.

Os Diagramas de Sequiéncia sdo conhecidos também
como Diagramas de Interacao e a partir de um diagrama
de sequéncia é possivel obter o diagrama de comunicacao
a ele relacionado

I

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Sequéncia - Exemplo

Diagrama de Seqiiéncia em [==wmeAote 7
nivel de modelamento de
negocio e especificacdo de
requisitos

Mostra um fluxo de trabalho, | "™ [Ssmtien
indicando as mensagens e [
trocadas no tempo.

Neste caso as mensagens i iy

ainda estdo em um alto nivel {4 .......................

de abstracao

Projeto e Desenvolvimento de Siste
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Sequéncia - Exemplo

Diagrama de Sequéncia em [, yrrs =y,

nivel implementacéo p— FP— e
Realiza o modelamento de

Pessoa

um método (ou operacao)
Neste caso as mensagens
ainda estdo em um baixo
nivel de abstracéo, sendo
que o diagrama esta muito
préximo do cédigo-fonte

printSalarioidSalaio)
|

|
|
printhbe(shonE) i
|

“““““““““

Projeto e Desenvolvimento de Slstemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Comunicacao

Este diagrama mostra as interagdes entre um conjunto de
objetos e seus relacionamentos, incluindo as mensagens
que seréo trocadas entre os mesmos, considerando a
ordem sequiencial que estas mensagens ocorrem entre 0s
varios objetos.

Os Diagramas de Comunicag¢do sao conhecidos também
como Diagramas de Interacao e a partir de um diagrama
de comunicacao € possivel obter o diagrama de sequéncia a
ele relacionado

USOS: Modelagem de Fluxos de Controle Por Organizagéo

BemRE e

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Comunicacao - Exemplo

Diagrama de comunicacédo em nivel de implementacao

Este diagrama € analogo ao diagrama de sequéncia

apresentado anteriormente
cd Diagrama de Comunicagéo - Nivel de Implementagio /

1: dSalario:= getSalario —w
Aplicacao Vendedor
2 shbome=gethome() —»

3 printSalariold)

11: d=getSalario ¢ ‘ 21 s=gethone

T 4: printhNome{sMNome)

Pessoa <— 22 gt [Empregado

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades

Este diagrama mostra o fluxo de uma atividade para outra.

Uma atividade € uma execucdo em andamento em uma
maquina de estados.

Um diagrama de atividades pode ser decomposto em outro
diagrama de atividades e além disso as atividades podem
conter operacdes de alto nivel.

A utilizagdo das “raias de natagdo” sdo Uteis para mostrar
processos de negdcio.

USOS: Modelagem de Fluxo de Trabalho (nivel
especificacdo); Modelagem de uma Operacéo (nivel
projeto);

‘‘‘‘‘

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades

Modelagem do Fluxo de Trabalho

= Através do diagrama é possivel modelar os processo de negdcios e regras,
considerando o relacionamento entre varios sistemas e atores

= E possivel especificar e detalhar regras de negécios em sistemas, que muitas das
vezes podem ser complexas, principalmente em sistemas de missao critica e
corporativos

= Pode ser utilizado para modelar os fluxos de um caso de uso
Modelagem de uma Operacéo

= Neste caso o diagrama de atividades € semelhante a um fluxograma das ac¢des de
uma operagéo.

= A vantagem neste caso € que todos os elementos apresentados neste diagramas séo
semanticamente relacionados com outros diagramas.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades - Exemplo

Diagrama de Atividades em alto N ——
nivel 2
= Pode ser utilizado para detalhar aspectos ()
de um caso de uso T
= Desta forma o diagrama auxiliara no
entendimento do caso de uso e nas
atividades que serao realizadas

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades - Exemplo

Diagrama Atividades em nivel de implementagéo

= Neste caso a atividade representa a chamada de métodos

m Pode ser utilizado para representar aspectos do cédigo-fonte
wmm.Nwmlmmgao)

fim

L

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades - Exemplo

Diagrama Atividades em nivel de Especificagao

= Os diagramas abaixo mostram como podem ser utilizados sinais em um diagrama de
atividade.

= Um sinal pode ser enviado, recebido, ou ainda ser um sinal que indica algum
momento no tempo

m  As juncgdes (joint) e bifurcagdes (fork) podem ter associadas as mesmas critérios
(joinspec) indicando quando a jungdo ou bifurcagdo pode acontecer

ad Dlagrama ﬂdlmma-"wlﬂpsuﬂmm{)

X—{)

HrEs
anss
[ 4]
Wi

‘s Diagrama Atvidadss - Wval &psurm;m/

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades - Acoes

Modelamento de Sinais (Estado de Acao)

ad [iagrama Afividades - Nvel Espedificagio

[ Reservar Vioo l
Fecsher
[FResenva
Erwiar
Reserva %

Aguarda

ad Sinais - Representagio /

Sd X Sinal
Erwiado Sral Fecebico
de
Tenpo

Projeto e Desenvolvimento de Sistema
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UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades — Req. Expansao

Regides de Expansao

= Indicam atividades que serdo executadas para cada item de uma colecéo de

valores ou objetos
= A execucgdo pode ser:

m iterativa(iteractive) — Execucdo das atividades séo feitas de forma
sequencial

concorrente

[
1]
]

Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

m Paralela (parallel) — Execuc¢do das atividades podem ocorrer de forma

= Fluxo (Stream) — Execuc¢dao das atividades acontece de forma continua

UML - Diagramas Comportamentais
Diagrama de Atividades - Sinais

E possivel indicar a existéncia de parametros de entrada e de saida em uma

atividade

Além disso € possivel indicar nés de expansao que representam uma colegao

Esta colecdo seréa entdo utilizada por outra atividade

consiste de uma outra forma de representar o fluxo de objeto

Finalmente uma atividade pode possuir um né objeto, também chamado pin.
O Pin representa um objeto que é enviado de uma atividade para outra e

como parametro de entrada e/ou saida de uma regido de expansao ou atividade.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
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Praticando seus conceitos...

Considere um sistema na Web que sera responsavel por gerenciar contatos,

conforme caso de uso anterior

Além de cadastrar os contatos é possivel; consultar os contatos; alterar suas
informagdes; imprimir seus dados e finalmente enviar e-mail para um determinado
contato

Informacgdes adicionais

Um usuario pode possuir varios contatos e o sistema devera manter os dados de cada
usuério individualmente

Um contato pode possui até 4 diferentes enderegos de e-mail e para cada e-mail esta
associado um tipo (comercial; particular; prioritario; final de semana; etc.)

As informacdes associadas ao contato séo as seguintes: Nome; Telefone Principal;
Email

Construir os diagramas de classe em nivel de andlise
Construir um diagrama de classe que representa a modelagem de dados

Construir os diagramas de atividade. Cada atividade sera entdo realizada por um
diagrama de sequéncia, neste caso o interesse sdo nos objetos envolvidos

Projeto e Desenvolvimento de Siste
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.

Praticando seus conceitos...
Sistema de Pedidos

Informacdes Gerais

Existem 3 niveis de usuario: Supervisor; Gerente e Diretor, com acesso a diferentes
funcionalidades

Supervisor pode cadastrar pedidos. O gerente aprova pedidos deste que o mesmo nao ultrapasse
o valor total associado ao cliente para cada pedido. Caso ultrapasse o diretor € o responsavel pela
aprovagéo.

Um pedido é associado a um cliente e 0 mesmo contém os itens de pedido. Cada item de pedido
contém: Produto; Quantidade; Valor total.

Caso néo seja aprovado o pedido podera também ser cancelado.

Apobs realizar o login na pagina principal sdo mostradas os pedidos que necessitam de aprovacéo.
Um supervisor tem sob sua responsabilidade um ou mais clientes.

Pede-se:

Criar os Diagramas de Casos de Uso

Modelar as classes considerando os conceitos de: Interface; Polimorfismo; Sobrecarga
Construir os diagramas de atividade que demonstre os fluxos principais do sistema.

Criar o diagrama de seqliéncia para os fluxos de aprovagéo, levando em conta os objetos de
negdcio envolvidos.

Projeto e Desenvolvimento de Sistemas
Prof. Flavio de Oliveira Silva, Ph.D.
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