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A T2Ti

Apresentacao

A T2Ti nasce do sonho de trés colegas que
trabalhavam no maior banco da américa
latina.

Tudo comega em 2007 com o lancamento do
curso Java Starter. Logo depois veio 0 Siscom
Java Desktop seguido de outros treinamentos.

Desde entao a Equipe T2Ti se esforca para
produzir material de qualidade que possa
formar profissionais para o0 mercado,
ensinando como desenvolver sistemas de
pequeno, médio e grande porte.

Um dos maiores sucessos da Equipe T2Ti foi o
Projeto T2Ti ERP que reuniu milhares de
profissionais num treinamento dinamico onde
o participante aprendia na pratica como
desenvolver um ERP desde o levantamento de
requisitos. Foi através desse treinamento que
centenas de desenvolvedores iniciaram seu
negodcio proprio e/ou entraram no mercado de
trabalho.

Em 2010 a T2Ti lanca sua primeira aplicacao
para producao, o Controle Financeiro Pessoal.
O sucesso foi tanto que saiu até em matéria
no site Exame, ficando entre os 10 aplicativos
mais baixados da semana.

Comeca entao a era de desenvolvimento de
sistemas para alguns clientes exclusivos, pois
o foco ainda era em desenvolvimento de
treinamentos. A T2Ti desenvolve sistemas
para o mercado nacional e internacional.

Atualmente a T2Ti se concentra nas duas
vertentes: desenvolver sistemas e produzir
treinamentos.

Este material €& parte integrante do
Treinamento T2Ti ERP 3.0 e pode ser
compartilhado sem restricao. Site do projeto:
http://t2ti.com/erp3/
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Modelagem de Sistemas

Introducao

Em consequéncia do crescimento da Para gerenciar a complexidade sao criados
importancia da informacdo, surgiu a modelos. No caso de um projeto de construcao
necessidade de gerenciar informagdes de uma de uma casa ou de um edificio sdao criadas
forma adequada e eficiente e, desta maquetes e/ou plantas da parte hidraulica e
necessidade, surgiram o0s Sistemas de elétrica. Esses sao exemplos de modelos.
Informacoes.

Isso também ocorre com o desenvolvimento
Um Sistema de Informacdo (SI) é uma de sistemas.
combinacao de pessoas, dados, processos,
interfaces, redes de comunicagao e tecnologia
que interagem com o objetivo de dar suporte e
melhorar o processo de negdcio de uma
organizacdao com relacao as informacoes.

O Principal objetivo da construcdao de um SI é

a adicdo de valor a organizagdo. O SI ————

compreende 0s maddulos funcionais ’ == = =

computadorlzados que |nt¢rag~em entre si para Coea do T

proporcionar a automatizagao de diversas o Coca Arranha-Cels
tarefas. Uma caracteristica intrinseca do

desenvolvimento de sistemas de software é a

complexidade. > Aumento da complexidade =
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Modelagem de Sistemas

Gi

Infroducao

Alguns veem a construgao de modelos como
uma atividade que atrasa o desenvolvimento
do software propriamente dito. Mas essa
atividade propicia:

O gerenciamento da complexidade inerente
ao desenvolvimento do software.

« A comunicagao entre as pessoas envolvidas.
A reducao dos custos no desenvolvimento.

A predicao do comportamento futuro do
sistema.

Quando tratamos da modelagem do software
lidamos com digramas e documentacao.

No contexto de desenvolvimento de software,
0os diagramas correspondem a desenhos
graficos que seguem algum padrao légico.

Podemos também dizer que um diagrama é
uma apresentacao de uma colecao de
elementos graficos que possuem um
significado predefinido.

Diagramas normalmente sao construidos de
acordo com regras de notacao bem definidas.

Ou seja, cada forma grafica utilizada em um
diagrama de modelagem tem um significado
especifico. Diagramas permitem a construcao
de uma representacao concisa de um sistema
a ser construido.

A modelagem ndo pode ser composta apenas
por diagramas. E preciso que haja informacgoes
textuais. Assim sendo, a uniao dos diagramas
com as informacgoes textuais de um sistema
formam a a documentacao do modelo do
sistema.

A modelagem de sistemas de software
consiste na utilizacdo de notacdes graficas e
textuais com o objetivo de construir modelos
que representam as partes essenciais de um
sistema, considerando-se diversas
perspectivas diferentes e complementares.

AN

b

TZTi.COM



Orientagao a Objetos

;

OF:

Paradigma

Um paradigma é uma forma de abordar um
problema. No contexto da modelagem de um
sistema de software, um paradigma tem a ver
com a forma pela qual esse sistema &
entendido e construido.

A primeira abordagem usada para modelagem
de sistemas de software foi o paradigma
estruturado, que tinha as  seguintes
caracteristicas:

* Uso da técnica de decomposicao funcional.
* Divisao sucessiva de um problema complexo
em subproblemas.

No final dos anos 60 surgiu o paradigma da
Orientacdo a Objetos. Levou um tempo até
que esse paradigma suplantasse 0
estruturado, mas isso ocorreu e hoje é comum
que os sistemas sejam construidos com o
paradigma OO.

Alan Kay, um dos pais desse paradigma,
formulou a chamada analogia bioldgica.

Como seria um sistema de software que
funcionasse como um ser vivo?
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Orientagao a Objetos

Paradigma

Cada célula interagiria com outras células através do envio de mensagens para realizar um objetivo
comum. Adicionalmente, cada célula se comportaria como uma unidade autonoma. De uma forma

mais geral, Kay pensou em como construir um sistema de software a partir de agentes autbnomos
que interagem entre si.

Lisosomas Membrana nut:IaT'

[ NUCLED
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Microfilamentos
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Orientagao a Objetos

Paradigma

Através de sua analogia bioldgica, Alan Kay definiu os fundamentos da orientacdo a objetos.

. Qualquer coisa é um objeto.
. Objetos realizam tarefas através da requisicdo de servigcos a outros objetos.
. Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe agrupa objetos similares.

. A classe é um repositério para comportamento associado ao objeto.
. Classes sao organizadas em hierarquias.

uPphr,WNH
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Orientagao a Objetos

Paradigma

O paradigma da orientacao a objetos visualiza
um sistema de software como uma colegao de
agentes interconectados chamados objetos.
Cada objeto é responsavel por realizar tarefas
especificas.

E através da interagcao entre objetos que uma
tarefa computacional é realizada.

Um sistema de software orientado a objetos
consiste de objetos em colaboracao com o
objetivo de realizar as funcionalidades deste
sistema. Cada objeto é responsavel por tarefas
especificas.

E através da cooperacdo entre objetos que a
computacao do sistema se desenvolve.

A Orientagcao a Objetos contém conceitos e
principios:

Conceitos:

* Classe
* Objeto
* Mensagem

Principios:

* Encapsulamento

* Polimorfismo

* Generalizagao (Heranca)
 Composicao

O bom entendimento desses conceitos e
principios fard com que o leitor compreenda o
paradigma da orientacao a objetos e domine a
técnica de desenvolver sistemas dessa
maneira.
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Orientagao a Objetos
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Conceitos | Classe

O mundo real é formado de coisas. Na
terminologia de orientacao a objetos, estas
coisas do mundo real sao denominadas
objetos. Seres humanos costumam agrupar os
objetos para entendé-los. A descricao de um
grupo de objetos é denominada classe de
objetos, ou simplesmente de classe.

Objetos de estrutura e comportamento
idénticos sdao descritos como pertencendo a
uma classe, de tal forma que a descricao de
suas propriedades pode ser feita de uma so

Uma classe € um molde para objetos. Diz-se
que um objeto é uma instancia de uma classe.
Uma classe €& uma abstracdao das
caracteristicas relevantes de um grupo de
coisas do mundo real.

Uma classe prové toda a informacao
necessaria para construir e utilizar objetos de
um tipo particular, ou seja, descreve a forma
da memodria privada e como se realizam as
operacoes das suas instancias. Os meétodos
residem nas classes, uma vez que todas as

instancias de uma classe possuem 0 mesmo
conjunto de métodos.

vez, de forma concisa, independente do
numero de objetos idénticos.
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Abstragao

Uma abstracao é qualquer modelo que inclui
0s aspectos relevantes de alguma coisa, ao
mesmo tempo em que ignora 0S mMenos
importantes. Em termos de sistemas, o
desenvolvedor abstrai um objeto quando ele
sabe como ele se comporta, mas nao precisa
conhecer exatamente como funciona cada
aspecto do comportamento do objeto. Se a
classe FUNCIONARIO sabe como receber o
salario e para isso espera apenas um valor,
basta passar para o objeto dessa classe o
valor do salario e deixar que ele realize o
procedimento, sem precisar saber como ele
faz isso.
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto

O objeto € a instancia de uma classe. Um class
objeto € composto por:

 Propriedades ou _ Atributos: sao  as e Y

informacodes, estruturas de dados que / \
representam o estado interno do objeto. Em / Car
geral, nao sao acessiveis aos demais

. — - —

objetos. | |

« Comportamento: conjunto de operacgoes, methods
2 I refuel) getFuel I

chamados de meétodos, que agem sobre as setSpeed() getSpeed()

propriedades. | ded l
- Identidade: € uma propriedade que — — — —— — — —

diferencia um objeto de outro. E o seu \ / \ r

nome. - -t
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto

Dessa forma, percebe-se que um objeto possui
uma identidade, que é o seu nome e, além
disso, é formado por métodos
(comportamento) e atributos (propriedades).

. ATRIBUTOS
E facil identificar os objetos no mundo real.
Por exemplo, numa empresa A& podemos
encontrar o objeto FUNCIONARIO ou
COLABORADOR. Quais seriam o estado
(atributos, propriedades, variaveis) e
comportamento (métodos) desse objeto?

METODOS

Vejamos.
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto

Dentre os muitos atributos possiveis para um
colaborador, podemos citar: NOME, CARGO e
SALARIO.

Dentre o0os  possiveis métodos estdo:
AUMENTAR SALARIO e LISTAR DEPENDENTES.

E, dessa maneira, o analista vai encontrando
todos os objetos de um dominio para a
modelagem prévia de um sistema que sera
desenvolvido.
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Orientagao a Objetos
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Conceitos | Obieto

Utilizar objetos traz alguns beneficios. J& que
sera utilizado o principio da abstracdo de
dados e cada objeto sabera exatamente o que
fazer, temos:

Modularidade: o cddigo fonte para um objeto

Mas, o objeto mantém informagdes e métodos
privados que podem ser alterados a qualquer
hora sem afetar os outros objetos que
dependem dele. Ou seja, nao € necessario
saber como o objeto é implementado para
poder utiliza-lo.

pode ser escrito e mantido independente do
coédigo fonte de outros objetos. Além disso, um
objeto pode ser facilmente migrado para
outros sistemas.

Ocultamento de Informagdes: um objeto tem
uma interface publica que os outros objetos
podem utilizar para estabelecer comunicacao
com ele.

ATRIBUTOS
METODOS
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto

Operacio 1
g
¢
. . Objeto geomeétrico
& | Atnbutos | °,
ﬁ”#d,b% Edﬁjﬁ - 1 posicéo:

selecionar(p: Ponto): boolean
girar(Angulo: real)
mover(delta: coord)
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto
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ldentidade
(umFunc'.Funcinnarin
————

matric = 100
nome = “JOAQ" = Estado
salarioMensal = RS 250.00
criaf...)
obterNome() & Comportamento

obterMatric()

procedure TForm1.Buttoni1Click({Sender: TObject);

var umFunc: Funcionario; método para criar o

begin objeto

umFunc := Funcionario.criar('"JOAQ', 100, 250.00);
Label4.Caption := umFunc.obterNome();
Label2.Caption ;= IntToStr(umFunc.obterMatric());

end;
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Orientac¢ao a Obietos CF

Conceitos | Obieto

Um sistema pode conter um ou inUmeros objetos ativos. Cada objeto ativo no sistema em particular
também é chamado de instancia. As diferentes instancias possuem seu préprio estado. O exemplo
abaixo mostra varias instancias de Pessoa. Cada instancia, além do estado (atributos), também
possui seus métodos (comportamento) que operam sobre o proprio estado. Em outras palavras,
para pular, cada pessoa vai fazer uma determinada forca dependendo da sua idade, altura e peso,
por exemplo. A ideia é que cada objeto seja responsavel por seus dados (estado, atributos) e seja
capaz de realizar as proprias operacoes que lhe foram atribuidas (comportamento).




Orientagao a Objetos

Conceitos | Obieto

—

EOMEBOIRITAIMEININO




Orientagao a Objetos
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OF:

Conceitos | Mensagem

Para que um objeto realize alguma tarefa,
deve haver um estimulo enviado a este objeto.
Faz sentido dizer que tal objeto pode
responder a estimulos a ele enviados, assim
como faz sentido dizer que seres vivos reagem
a estimulos que eles recebem, pois os objetos
representam algo do mundo real.

Objetos de um sistema trocam mensagens.
Isto significa que estes objetos estao enviando
mensagens uns aos outros com o objetivo de
realizar alguma tarefa dentro do sistema no
qual eles estao inseridos.

Name A

/ Attributes
Name %

Name
Attrlbutes Behaviors
Attrlbutes

. Behaviors
Behavlors
\ messages

Independentemente da origem do estimulo,
quando ele ocorre, diz-se que o objeto em
questao esta recebendo uma mensagem. Uma
mensagem € uma requisicao enviada de um

objeto a outro para que este Ultimo realize Name
alguma operacao.

. % Name %
Attributes 1 Attributes %

Behaviors Behaviors
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Orientagao a Objetos

Conceitos | Mensagem

Objetos “conversam” uns com oufros por meio de
mensagens, solicitando servicos

01 02

Assinatura da mensagem

O1: M1
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Orientac¢ao a Obietos CF

Principios | Encapsulamento

J& vimos que o0s objetos possuem Pelo principio do encapsulamento, a
comportamento. O termo comportamento diz implementacao utilizada por um objeto
respeito a que operacdes sao realizadas por receptor de uma mensagem nao importa para
um objeto e também de que modo estas um objeto remetente da mesma.

operagoes sao executadas.

De acordo com o encapsulamento, os objetos
devem “ocultar” a sua complexidade. Esse
principio aumenta qualidade dos sistemas, em
termos de:

Pedido

- Legibilidade

— Clareza
Classe 1 Classe 2 Classe 3 Classe N
- Re U S 0 p.adiciona(...) p.adicional...) p.adicional...) p.adicional_._)
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Orientagao a Objetos

Principios | Encapsulamento

Observe na imagem que as classes “Classe 17,
“Classe 2", “Classe 3” e "“Classe N” serao
instanciadas, ou seja, terao seus respectivos
objetos colocados na memoaria e enviardao uma
mensagem para o objeto “Pedido”.

Cada uma essas classes instancia Pedido
através de uma variavel “p”. Elas chamam o
método “adiciona()” do objeto Pedido, da
seguinte forma: “p.adiciona(...)”. As classes
nao sabem como o método “adiciona” esta
implementado, pois o] mesmo esta
encapsulado.

Pedido

Classe 1

p.adiciona...)

Classe 2

p.adicional...)

Classe 3
p.adicional...)

Classe N
p-adicional...)
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Orientagao a Objetos
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OF:

Principios | Polimorfismo

Polimorfismo refere-se a capacidade de dois
ou mais objetos responderem a mesma
mensagem, cada um a seu proprio modo. A
utilizacdo da heranca torna-se facil com o
polimorfismo. Desde que ndao €& necessario
escrever um método com nome diferente para

Imagine que a “Classe 1” precisasse passar
uma data para pedido ao passo que a “Classe
2" precisasse passar a data e um valor. Pedido
teria duas implementacdes de “adiciona()”, ou
seja, 0 método “adiciona()” seria
sobrecarregado.

responder a cada mensagem, o cddigo € mais
facil de entender. No exemplo do Pedido,
podemos pensar na utilizacao do polimorfismo
paramétrico. Ele ocorre quando existem dois
ou mais métodos com o mesmo nome, mas
com parametros diferentes. Essa caracteristica
€ conhecida como sobrecarga.

Classe 1 Classe 2 Classe 3 Classe N
p.adiciona(...) p.adicional...) p.adicional...) p.adicional_..)
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9111d@1e 0188000 1110011 o11e1e81
91118166 90188600 21100001 91101181
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Principios | Generalizagao (Heranga)

O mecanismo de heranca permite a
reutilizacao das propriedades de uma classe
na definicaio de outra. A classe mais
generalizada é chamada superclasse e a mais
especializada, subclasse.

Na heranca, classes semelhantes sao

agrupadas em hierarquias.

— Cada nivel de uma hierarquia pode ser visto
como um nivel de abstracdo.

— Cada classe em um nivel da hierarquia herda
Assim como no mundo real, o objeto as caracteristicas das classes nos niveis acima.
descendente nao tem nenhum trabalho para
receber a heranca. Ele a recebe simplesmente

porque é um objeto descendente.

As diferencas ou variacdes de uma classe em
particular podem ser organizadas de forma
mais clara.

A heranca facilita o compartilhamento de

comportamento entre classes semelhantes.
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Principios | Generalizagao (Heranga)

A heranca nao € limitada a apenas um nivel. A
hierarquia de classes pode ser tao profunda
quanto for preciso. Métodos e variaveis
internas sao herdados por todos os objetos
dos niveis abaixo. Quanto mais para baixo na
hierarquia uma classe estiver, mais
especializado o seu comportamento.

Varias subclasses descendentes podem herdar
as caracteristicas de uma superclasse
ancestral, assim como varios seres humanos
herdam as caracteristicas genéticas de um
antepassado.
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Principios | Generalizagao (Heranga)

A heranca é interpretada da seguinte maneira:
se Mamifero é subclasse de Animal entao:

* Os objetos da classe Mamifero suportam
todas as operagoes suportadas pelos objetos
da classe  Animal, exceto  aquelas
redefinidas.

« As variaveis de instancia de Mamifero
incluem todas as varidveis de instancia de
Animal.

Lachorro Homem belja-Elor
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Principios | Generalizagao (Heranga)

Sendo assim, notamos que uma subclasse
compartilha o comportamento e o estado de
sua superclasse, podendo redefini-lo para seu
préprio uso.

Além disso, €& possivel acrescentar novas
caracteristicas que identificam um
comportamento préprio. A maior parte das
linguagens orientadas a objetos utiliza heranga
como uma técnica para prover suporte a
especializacao, e nao permitem que uma
classe exclua uma operacao herdada.

Lachorro Homem belja-Elor
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Orientagao a Objetos

Principios | Generalizagao (Heranga)

Lembra quando mencionamos a sobrecarga |3
no topico do Polimorfismo? A utilizagdo da
heranca torna-se facil com o polimorfismo.
Desde que nao é necessario escrever um
método com nome diferente para responder a
cada mensagem, o cdédigo é mais facil de
entender.

Por exemplo, teriamos:

Animal.respirar();
Mamifero.respirar();
Cachorro.respirar(),; Cachorro Homem Beija-Flor
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Orientagao a Objetos

Principios | Generalizagao (Heranga)

A implementacdo do método “respirar()” ja
estaria na classe “"Animal”. Mas, digamos que
“Cachorro” tenha um aspecto diferente no
método “respirar()”. O que seria feito? O
método “respirar()” seria implementado na
classe "“Cachorro” com as especificidades
necessarias. Essa técnica é conhecida como
sobrescrita. Resumindo:

Sobrecarga: métodos com mesmo nome na
mesma classe.

Sobrescrita: métodos com mesmo nome em
classes descendentes.
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Principios | Generalizagao (Heranga)

Funcionario

Elmatric : integer
Elnome : string
EkalarioMensal - real

B-aicuiaSalarior...)

criar(...)

Eobter) Tatric(...)
obterNome(...)

/
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Professor

TecnicoAdm

EhorasAula : integer

anrmdaTrab . integer

a IlculaSalariof...)
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Orientagao a Objetos

Principios | Polimorfismo

O assunto Polimorfismo costuma causar estranheza e até mesmo confusdo, principalmente para
quem vem de uma linguagem estruturada. Portanto, retomo o tema para mais esclarecimentos.
Observe a imagem com a classificacao de Cardelli & Wegner (1985).

Polimorfismo

‘ Universal \ ‘ Ad Hoc \

| |
N\ AN

‘Paramétricul | Inclusao | Over.’oadfngl | Coercao

N\
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Orientagao a Objetos

Principios | Polimorfismo

Coercao: a linguagem de programacao tem um mapeamento interno entre tipos. Exemplo: se o
operador + € definido para somar dois niUmeros reais e um inteiro € passado como parametro
entdo o inteiro é “coagido” para real.

Overloading (sobrecarga): permite que um “nome de método” seja usado mais de uma vez com
diferentes tipos de parametros. O compilador automaticamente chama o método “correto” que sera
executado. Exemplos: o operador + que pode ter 2 parametros inteiros, 2 parametros reais, 2
cadeias de caracteres (concatenacao), etc.

Polimorfismo

Universal Ad Hoc

| |
N\ N\

‘ Parametrico |—| Inclusao |7 Qverloading |—| Coercao

W3

TZTi.COM



Orientagao a Objetos

Principios | Polimorfismo

Polimorfismo de Inclusao: tipo de polimorfismo encontrado em linguagens orientadas a objetos.
Todo objeto de uma subclasse pode ser usado no contexto de um superclasse. Exemplo: todo

objeto do tipo circulo pode ser usado no lugar de um objeto do tipo elipse.

/* Cédigo polimérfico */

void main( ) {
Elipse e;
Circulo c;
imprimir (e) ;
imprimir (c) ;

}

void imprimir (Elipse eli) {....

}

Polimorfismo

A

Universal

A

Ad Hoc

Elipse

calcularArea()

il

Circulo

Paramétrico

Inclusio

Overloading

Coercao

calcularArea()

o
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Principios | Polimorfismo

Polimorfismo paramétrico ou parametrizacdo: a partir de uma Unica definicido de um método, ele
pode trabalhar uniformemente.

Exemplo C++:

/* Definigcdo da Classe */

template class pilha <Tipo T> {
/* Estrutura de dados ... */
void empilhar( T ) ;
T desempilhar( );

}

/* Utilizagdo no cédigo Cliente */ : :
pilha<int> pilhalnt; PDIImDFflst
pilha<float> pilhaFloat; //i\\
Universal Ad Hoc
/i\ /|\
Parametrico I I Inclusao Overloading I I Coercao
": HH
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Principios | Agregagao (Composicaol

A relacao de composicao permite que objetos Agora imagine a classe “Veiculo”, Caminhao E
sejam compostos pela agregacao de outros UM veiculo (heranga). Onibus E UM veiculo
objetos ou componentes. (heranga). Pneu E UM veiculo? Na&o.

) Embreagem E UM veiculo? Nao.
Enquanto a heranca é um tipo de relacdao “E

Um”, a composicdo é um tipo de relacao Agora imagine uma embreagem sozinha. Ela
“Todo-Parte”, sendo que a parte nao faz serve para alguma coisa? Nao. A embreagem e
sentido sem o todo. 0 pneu sao componentes que farao parte de

) um todo: o veiculo, seja ele caminhdo ou
Sendo assim, um cachorro E UM mamifero. onibus.

Um mamifero E UM animal. Qual o tipo de
relacao? Heranca.
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Orientagao a Objetos

Principios | Agregagao (Composicaol

Para ficar mais claro, vamos citar o exemplo
de um pedido, onde temos os dados do pedido
em si e os seus itens. Um pedido pode ter
varios itens. Mas um item de pedido nao pode

existir sem um pedido, logo, uma relacao de Pedido ItemPedido
el + id_pedido . + id_item
— - -
Vocé entdo criaria a classe Pedido e a classe |= 3@ coEn
. . + valorDesconto + qguantidade
ItemPedido. No momento em que o objeto + valarUnitaria

Pedido fosse instanciado ele teria uma
instancia da classe ItemPedido. Para ser mais
preciso, seria instanciada uma Lista de
ItemPedido no objeto Pedido.
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Modelagem de Sistemas
UML

E depois de ter a visao geral sobre o
paradigma OO, voltamos ao tema: Modelagem
de Sistemas. Nesse interim, chegamos na
UML. O que é a UML? Deixemos que a
Wikipédia nos responda:

Na area de Engenharia de Software, a
Linguagem de Modelagem Unificada (do inglés,
UML - Unified Modeling Language) é uma
linguagem de modelagem que permite
representar um sistema de forma padronizada.
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A UML ndo ¢é uma metodologia de
desenvolvimento, o que significa que ela nao
diz para vocé o que fazer primeiro e em
seguida ou como projetar seu sistema, mas
ela lhe auxilia a visualizar seu desenho e a
comunicacao entre os objetos. Basicamente, a
UML permite que desenvolvedores visualizem
0s produtos de seus trabalhos em diagramas
padronizados. Junto com uma notag¢do gréfica,
a UML também especifica significados, isto é,
semantica. E uma notagdo independente de
processos, embora o RUP (Rational Unified
Process) tenha sido especificamente
desenvolvido utilizando a UML.
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UML
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

Durante a década de 1980, o paradigma da
orientacao a objetos se libertou dos
laboratdrios de pesquisa e invadiu o mercado
das linguagens de programacao visual.

Seguindo o exemplo de Smalltalk e C++,
diversas linguagens de programacgao passaram

a incorporar 0OS nNOvOoS recursos de
programacao orientada a objetos (OOP).
A maioria delas passaram a incorporar

também recursos de interface grafica (GUI),
como foi o caso do Turbo Pascal da Borland,
que passou a se chamar Delphi.
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Essa revolucao ocorrida nas linguagens de
programacao exigia dos metoddlogos uma
postura atualizada sobre como deveria ser a
Anadlise e o Projeto Orientados a Objetos
(OOAD - Object-oriented analysis and design).

A partir de 1989, intensificou-se a elaboracao
de propostas metodoldgicas para OOAD. Os
métodos apresentados eram muito similares
pois compartilhavam o0s mesmos conceitos
basicos, porém adotavam notacdes distintas
que acabavam confundindo os projetistas.
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

Os primeiros esforcos em direcao a
padronizacdo dos meétodos, alavancados por
membros da OMG (Object Management
Group), foram frustrados pelos frequentes
protestos dos metoddlogos mais relevantes.

A fusao de meétodos iniciou-se em 1994,
quando Jim Rumbaugh (autor do método OMT
- Object Modeling Technique) deixou a General
Eletric para se associar a Grady Booch (autor
do método Booch) na Rational Software.
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Em 1995, a dupla apresentou a versao 0.8 da
documentacao sobre o Unified Method (Método
Unificado) e anunciou a adesao de mais um
membro: Ivar Jacobson (autor do método
OOSE - Object-Oriented Software
Engineering). Em janeiro de 1997, os “trés
amigos” lancaram a versao 1.0 da
documentacao sobre UML como proposta de
padronizacdo de métodos a fim de facilitar o
intercdmbio entre diferentes modelos. Esta e
outras propostas, submetidas a avaliacao da
OMG, sugeriam um metamodelo oficial e uma
notacao opcional.
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

UML 2.0
A UML 1.0 havia recebido contribuicdes de /
parceiros como Digital Equipment Corp., HP, i-

Logix, IntelliCorp, IBM, ICON Computing, MCI 4 Aceitagio como padréo OMG, Nov 1997 .
Systemhouse, Microsoft, Oracle, Rational Submissdo final a0 OMG, Set ‘97 UML11 o
SOftware, TI e Unisys. Feedback 1a submissdo ao OMG, Jan 97 / e L
o
~ . . . e Parceiros UML UML1.0
A versao revisada UML 1.1 foi produzida pela
sinergia dos parceiros UML e submetida a Web - June 96 UML 0.9
apreciacao da OMG.
. ~ y OOPSLA 95 Unified Method 0.8
A UML vem evoluindo desde entdo e ja R
estamos na versao 2.2 que, segundo a OMG,
possui 14 tipos de diagramas.
Qutras metodologias Metodologia Booch OMT OO0SE
e o — K
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

* Grady Booch

— Um dos pioneiros da OO

— 1980: énfase em tecnicas de projeto

para Ada
— 1992-1994: livros

» Object-Oriented Design with Applications

— projeto de programas em C++ e Ada
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UML - Historia

« 1994: Opject-Oriented

ﬂ*t‘

Analysis and Design LR oo
with Applications ; BJECTORIENTED <555
» texto sobre conceitos de ANALYSIS AND :::'::

OO e modelagem de DESIGN -
objetos WITH ARPLICATIONS & SZ48

+ projeto de varias
aplicacoes-exemplo com S
diferentes linguagensda = — —— — —
epoca

— 1998 Fundng:’in da
! Rational
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

* |var Jacobson
— Modelagem OO baseado

em Casos de Uso _.,,,';'j‘"j?‘“: -
— Objectory Object- .Oriented
Software
Engineering
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Modelagem de Sistemas
UML - Historia

« James Rumbaugh

— Object Modeling Technique
(OMT)

— Desenvolvida na GE
— Metodologia baseada em

notacoes
pre-existentes (ER, DTE, DFD)
— Clara distincao entre as trés
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« James Rumbaugh
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Modelagem de Sistemas

UML - Bistéria — Os Trés Amigos

E foi assim, com a unidao dos chamados “trés
amigos” que tivemos a formacao da UML, que
€ a padronizacdo das metodologias de
desenvolvimento de sistemas baseados na
orientacao a objetos. O desenvolvimento de
um sistema em UML divide-se em 5 fases:
analise de requisitos, analise, design (projeto),
implementacao (programacao) e testes.

A UML se propde a ser a linguagem definitiva
para modelagem de sistemas orientados a
objetos por ser unificada e facilitar que grupos
de desenvolvimento de software interpretem
de uma maneira correta e sem ambiguidades
modelos gerados por outros analistas ou
grupos de desenvolvimento.

E possivel criar um sistema utilizando todos os
conceitos da UML, adotando o RUP, por
exemplo. Também ¢é possivel utilizar alguns
artefatos da UML, em detrimento de outros, de
acordo com a necessidade e filosofia de
desenvolvimento da organizacao.
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UML - Fases de Desenvolvimento

Analise de Requisitos: Fase que captura as
intencbes e necessidades dos usuarios do
sistema, através das funcdes desejadas no
sistema, chamadas de Casos de Uso.

Analise: Onde se criam as
abstracbes e mecanismos
dominio do problema.

primeiras
presentes no

Design (Projeto): O resultado da analise é
expandido em solugdes técnicas. As classes do
dominio do problema sdo mescladas com
classes de infraestrutura. E o detalhamento
para a fase de programacao.
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Os modelos
cédigos de

Implementacao (Programacao):
criados sao convertidos em
linguagem.

Testes: Testes unitarios, testes de integracao e
testes de aceitacao.

UNIFIED o

MODELING
LANGUAGE
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UML - Fases de Desenvolvimento | Anélise de Reauisitos

Esta fase captura as intengdes e necessidades
dos usuarios do sistema a ser desenvolvido
através do uso de fungdes chamadas “use-
cases” (casos de uso). Através do
desenvolvimento de “use-case”, as entidades
externas ao sistema (em UML chamados de
“atores externos”) que interagem e possuem
interesse no sistema sao modelados entre as
funcdes que eles requerem.

Os atores externos e os “use-cases” (UC) sao
modelados com relacionamentos que possuem
comunicagao associativa entre eles ou sao
desmembrados em hierarquia.

'
i

o & 'r"r-"'-'-'.l'.l

rre

fir T :-Fl'l

Cada “use-case” modelado é descrito através
de um texto, e este especifica o0s
requerimentos do ator externo que utilizara
este “use-case”.

O diagrama de “use-cases” mostrara o que o0s
atores externos, ou seja, os usuarios do futuro
sistema, deverao esperar do aplicativo,
conhecendo toda sua funcionalidade sem
importar como esta serd implementada. A
analise de requisitos também pode ser
desenvolvida baseada em processos de
negdécios, e nao apenas para sistemas de
software.
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UML - Fases de Desenvolvimento | Andlise

A fase de analise estd preocupada com as
primeiras abstracoes (classes e objetos) e
mecanismos que estardao presentes no dominio

Na analise, s6 serao modeladas classes que
pertencam ao dominio principal do problema
do software, ou seja, classes técnicas que

do problema. As classes sao modeladas e gerenciem banco de dados, interface,
ligadas através de relacionamentos com outras comunicacdo, concorréncia e outros nao
classes, e sao descritas no Diagrama de estarao presentes neste diagrama.
Classe.
As colaboracdes entre classes também s&o Pedido item Pedido
mostradas neste diagrama para desenvolver . . L

3 p : id_pedido + id_item
os ‘“use-cases” modelados anteriormente, |, 5. W Cicricao
estas cole_lbgraf;oes sao criadas atraves de |, . ioDesconts + quantidade
modelos dinamicos em UML. + valarUnitario
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UML - Fases de Desenvolvimento | Design (Projeto)

Na fase de projeto, o resultado da andlise é
expandido em solugbes técnicas. Novas
classes serao adicionadas para prover uma
infraestrutura técnica: a interface do usuario e
de periféricos, gerenciamento de banco de
dados, comunicacao com outros sistemas,
dentre outros.

As classes do dominio do problema modeladas
na fase de analise sao mescladas nessa nova
infraestrutura técnica tornando possivel alterar
tanto o dominio do problema quanto a
infraestrutura.
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O projeto resulta no detalhamento das
especificacdoes para a fase de programacao do
sistema.
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Modelagem de Sistemas é?

UML - Fases de Desenvolvimento | Programagao

Na fase de programacao, as classes Nas fases anteriores, os modelos criados sao o

provenientes do design sao convertidas para o significado do entendimento e da estrutura do

cédigo da linguagem orientada a objetos sistema.

escolhida (a utilizacdo de linguagens

procedurais é extremamente nao A programacao é uma fase separada e distinta

recomendada). onde os modelos criados sao convertidos em
cadigo.

Dependendo da capacidade da linguagem
usada, essa conversao pode ser uma tarefa
facil ou muito complicada. No momento da
criacdo de modelos de analise e design em
UML, é melhor evitar traduzi-los mentalmente

14 -
em codigo.
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UML - Fases de Desenvolvimento | Testes

Um sistema normalmente é rodado em testes
de unidade, integragao e aceitagao.

Os testes de unidade sao para classes
individuais ou grupos de classes e sao
geralmente testados pelo programador.

Os testes de integracdao sdo aplicados ja
usando as classes e componentes integrados

para se confirmar se as classes estao
cooperando umas com as outras como
especificado nos modelos.

- - F P

= i

Os testes de aceitagao observam o sistema
como uma "“caixa preta” e verificam se o
sistema esta funcionando como o especificado
nos primeiros diagramas de “use-cases”.

O sistema sera testado pelo usuario final e
sera verificado se os resultados mostrados
estao realmente de acordo com as intencoes
pretendidas.
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UML - Fases de Desenvolvimento

Atividades
Requusitos
Analise
Projeto

Implementagio

Teste

Fases

Concepcio

Elaboracio Construcao

Transicao
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Inicio
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Modelagem de Sistemas é?
UML - Notacao

A UML é dividida em algumas partes, como Diagramas: sao graficos que descrevem o
segue: conteddo em uma visao. A UML possui varios

tipos de diagramas que, combinados, formam
Visdes: mostram os diferentes aspectos do todas as visoes do sistema.

sistema, dando enfoque a angulos e niveis de
abstracdoes diferentes, construindo uma visao
completa do sistema a ser construido.

Modelos de Elementos: sao o0s conceitos UNIFIED
utilizados nos diagramas. Representam

definicoes comuns da OO. MODELING
Mecanismos Gerais: fornecem o0s comentarios I-ANGUAGE

suplementares, informagdes ou semantica sobre
os elementos dos modelos.
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Modelagem de Sistemas
UML - Visoes

Visdo de Visdo de
PROJETO IMPLEMENTACAO

Visao de
CASO DE USO

Visao de
PROCESSO

Y
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Modelagem de Sistemas
UML - Visoes

Os sistemas sdo, geralmente, compostos por Visdo Descrigdo
diferentes niveis de visoes.

Caso de Uso » focaliza os comportamentos de um sistema

Cada visdo € descrita por um numero de - deve ser transparente para todos os envolvidos na construcio
diagramas que contém informacoes que dao

I . . do sistema
enfase aos aspectos partlculares do sistema.

« diagramas utilizados

Os diagramas podem fazer parte de mais de « diagramas de casos de uso

uma visao do sistema. . diagramas de interacéo

+ diagramas de atividades

Vamos observar agora a descricao de cada

uma dessas visdes e seus respectivos * diagramas de graficos de estado
diagramas.
E — — :h.
e y - = - — =T ra 1“‘-.11
.;. . i . " - . - : "- T ey . o o ol E =i sl i - f-'t}‘r."'t
...--'-._ - --.||-| _r'_.r:-:ﬁ d e . | - ':;-ITE-.: |"':-|-'_‘\-_-...:,
e T o p s My » ey s T / o
s /,/" = La




Modelagem de Sistemas

UML - QisGes

Visado Descrigdo Visao Descricao
Projeto « focaliza a estrutura do sistema Processo « focaliza as questbes de:
» desempenho
* mostra as classes, colaboracdes e as interfaces do sistema .
= escalabilidade
+ diagramas utilizados: * mecanismos de concorréncia
. diagrama de classes » mecanismos de sincronizacéo
. . + diagramas utilizados:

+ diagramas de objetos g
= diagrama de classes

» diagramas de interacéo . .
= diagramas de objetos

» diagramas de atividades - diagramas de interac&o

- diagramas de gréficos de estado - diagramas de atividades
« diagramas de graficos de estado
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Modelagem de Sistemas

UML - QisGes

Visao

Descricao

Visao

Descricao

Implementacéao

- focaliza os artefatos fisicos para efetiva montagem do sistema| Implantacao

+ 530 abordados 0s componentes e outros arquivos que servem

para montagem do sistema

« diagramas utilizados:
« diagramas de componentes
« diagramas de interacéo
« diagramas de atividades

« diagramas de graficos de estado

o
i -
R

e
- ¥ j.-_:_lr{-i

L T P
o & -"'-"-F?.-.r.r

» focaliza os n6s que formam a topologia de hardware em que o
sistema sera executado

» diagramas utilizados:
» diagramas de implantacao
= diagramas de interacao
- diagramas de atividades

= diagramas de graficos de estado
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OF:

UML - Modelos de Elementos

Os elementos da UML sao blocos de
construcao para os modelos dos diagramas e
sao essenciais para o entendimento da UML.

Cada elemento tem um proposito diferente,
diferentes regras e notagoes.

Alguns elementos podem ser usados em
diferentes diagramas.

Existe um grande conjunto de elementos
disponiveis na especificacao.

Vamos conhecer alguns destes elementos
especificados pela UML.

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE
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Modelagem de Sistemas
UML - Modelos de Elementos | Caso de Uso

E a descricdo de um conjunto de sequéncias
de acoes realizadas pelo sistema, que
proporciona resultados observaveis de valor
para um determinado ator.

Um caso de uso é realizado por uma
colaboracao.

Graficamente é representado por uma elipse
de linhas continuas, incluindo somente seu Pedido de Compra

nome.
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Ator

O Ator é alguém ou algo
externo ao sistema, mas
que vai interagir com o
sistema.

Pode ser uma pessoa do
mundo real ou até mesmo
um outro sistema.

Atores sao representados
como bonecos.

Interacao
A ——
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UML - Modelos de Elementos | Classe

E a descricdo de conjunto de objetos
que compartilham 0S mesmos
atributos e relacionamentos (estado),
operacgoes e semantica
(comportamento).

As classes podem implementar uma
ou mais interfaces e, graficamente,
sao representadas por retangulos,
com trés divisdes: Nome da Classe,
Conjunto de Atributos e Conjunto de
Métodos.

Cliente

Nome : String
Idade : Num

Criar()
Destruir()

44— Nome da Classe
4— Atributos

4— Operacdes
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UML - Modelos de Elementos | Objeto

Um objeto é uma instancia de
uma classe, em tempo de
execucao.

Os objetos sao graficamente

representados como uma classe
sd que seu nome € sublinhado e
pode ser mostrado opcionalmente
precedido do nome da classe.

Pablo Barros:Cliente

Nome : "Pablo Barros"
Idade : 20

Criar()
Destruir()

4—— Nome do Objeto
4— Atributos

4——— Operagdes
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UML - Modelos de Elementos | Interface

;

OF:

E um elemento que define uma colecdo de operacdes que especificam servicos de uma classe ou
componente. Uma interface representa todo o comportamento externamente visivel do elemento.
Pode representar todo o comportamento, ou apenas parte dele. A interface define um conjunto de
especificacoes de operacdes, mas nunca de um conjunto de implementacoes de operacgoes. E
representada graficamente por um circulo e o respectivo nome. Uma interface raramente aparece

sozinha.
DAO PessoaDAO
O inserir( )
remover( )

Interface
DAO PessoaDAQ
inserir( ) inserir( )
remover( ) remover( )
L = 1"’"‘-"! =
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Estado

Todo os objetos possuem um estado, que é o resultado das atividades executadas por ele.

O estado é representado por um retangulo com os cantos arredondados e o nome do evento dentro

do desenho.
/’;\Iume do Euentu\\\
Atributos
Atividades
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Modelagem de Sistemas é?

UML - Modelos de Elementos | Componente

E a parte modular de um sistema, cujo comportamento é definido pelas suas interfaces. O trabalho
interno dos componentes deve ser invisivel, e o seu uso ser independente de plataforma.
Graficamente é representado por um retangulo com duas abas na lateral esquerda.

Cliente.java Graficos.dll
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Modelagem de Sistemas CF
UML - Modelos de Elementos | N6

Um nd é uma peca fisica de equipamento, na qual o sistema sera disponibilizado, por exemplo uma
estacdo de trabalho ou um servidor. O né geralmente contém os componentes e outras partes
executaveis do cddigo, que podem ser ligados a processos em particular ou espacos de execugao.
O nds sao usados nos diagramas de deployment, para modelar o deploy de um sistema, e para
ilustrar a alocacao fisica dos artefatos implementados. Graficamente é representado como um

cubo.
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Modelagem de Sistemas é?

UML - Modelos de Elementos | Colaboragao

Define as iteracdes e o comportamento cooperativo, resultado da soma das fungdes dos elementos.
Assim, as colaboragbes contém dimensdes estruturais e comportamentais. Graficamente sao
representadas como elipses tracejadas com o seu nome.

Compra
/ :pedido
venda
Compra .
:itens
e o e -
e _.j .. -~ L ] - o5 _— .____ -1|.n'l{1
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Pacote

E um mecanismo de propdsito geral para a organizacdo de elementos em grupo. Graficamente é

representado como um retangulo com uma guia.

Interface do
Usuario
"\
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Modelagem de Sistemas é?

UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Os elementos dos modelos UML estao ligados uns aos outros, especificando o que cada elemento
significa ao outro e qual o grau de ligacao deles, ou seja, qual a relacao ldgica entre os elementos.

A estas ligacdes, damos o nome de relacionamento.
Existem diferentes tipos e graus de relacionamentos.
Sao eles:

* Associacao

* Generalizacao
* Dependéncia
* Refinamento
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Associacoes

A associagao representa uma ligacao entre dois elementos. Geralmente sao
expressas como uma linha sélida, de um elemento ac outro, e com um verbo (ou
substantivo) que qualifique a associacao.

Cliente

possui

ContaCorrente

As associacdes ainda podem expressar a cardinalidade e a navegacao (sentido) da
associacao. A cardinalidade (ou multiplicidade) indica quantos elementos sao
possiveis de cada lado da associacao e pode ser expressada como um numero ou

um intervalo.

Eliente

A5

b
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Associacao Recursiva: Acontece quando um elemento se conecta a ele mesmo, e

associacao tem alguma semantica no modelo.

Pessoa

esposa

marido

Associacao Exclusiva: Quando algumas combinacdes de associacdes nao sao
possiveis no dominio do problema. E uma restricao entre duas ou mais associagoes.

Contrato

A5

b
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Pessoa

Empresa
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UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Associacao de Classe: Uma classe pode ser associada a uma associacao. Serve
para adicionar informacoes extras a associacao existente.

Cliente

Fila

Processo

Associacao Ternaria: Usada quando mais de duas classes podem se associar

entre si.

Contrato

Cliente

A5
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Agregacao: Este é um caso particular de associacao. Indica que um elemento é
parte ou esta contida em outra classe. Representa uma relacao do tipo parte/todo.

Equipe Q— Jogador

Agregacao de Composicao: E uma relacionamento onde um elemento esta contido
em outro, ou seja a vida de um depende do outro, e o seus tempos de vida sao os
mesmos.

Pessoa ‘— Coragéao

ﬁ
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Modelagem de Sistemas

UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Generalizacoes

A generalizacao € um relacionamento entre um elemento mais geral e um mais
especifico. O elementos mais especifico possui todas as caracteristicas do seu
elemento mais geral, como as propriedades e seu comportamento, alem de poder
adicionar mais caracteristicas a ele mesmo. As generalizacdes podem ser normal e
restrita. As restritas se dividem em sobreposicao, disjuntiva, completa e incompleta.

Veiculo
ContaCorrente - - Pessoa
— { ____________ r___{_s_??('?ﬁf’s“?éﬂ} 7 AN
__________ ;____________}___{E?Tra'ﬁta}
Carro Barco
Homem Mulher
Poupanca /‘\ /‘\
sl CarroAnfibio
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UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos
Dependéncia

A dependéncia é uma conexao semantica entre dois elementos, um independente e
outro dependente. Qualquer alteracao no elemento independente pode afetar o
elemento dependente. Em classes, a dependéncia indica que o elemento apenas
instancia e/ou usa o elemento independente, sem manter uma relacao duradoura

com o elemento.

. } << depende >>
Aplicacao > Janela

N
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UML - Modelos de Elementos | Relacionamentos

Refinamento

O relacionamento de refinamento ocorre entre dois elementos parecidos, em
diferentes niveis de abstracao. Um refinamento pode acontecer entre um tipo e uma
classe que o realiza, nesse caso € chamado de realizacdo. Refinamento também
pode ocorrer entre uma classe de analise e uma classe de design grafico, ou entre
um alto e um baixo nivel de descricao. Refinamento também é usado para modelar
diagramas de implementagdes diferentes da mesma coisa, uma simples, e outra
mais complexa. O Refinamento & usado no modelo de coordenacao. Em grandes
projetos, todos os modelos devem ser coordenados.

ListaContatos

AN

ListaContatosUI
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UML - Mecanismos Gerais | Notas

A nota é apenas um simbolo para representar restricoes e comentarios anexados a um elemento.
Geralmente usa-se a nota para aprimorar os diagramas.

Graficamente é representada por um retangulo com um dos cantos com uma dobra na pagina.

Isto @ uma nota.

Favor considerar!
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Modelagem de Sistemas é?

UML - Mecanismos Gerais | Ornamentos

Ornamentos graficos sao incluidos nos modelos de elementos em diagramas e adicionam
semanticas ao elemento. Um exemplo de um ornamento é o da técnica de separar um tipo de uma
instancia.

Quando um elemento representa um tipo, seu nome é mostrado em negrito. Quando o mesmo
elemento representa a instancia de um tipo, seu nome é escrito sublinhado e pode significar tanto
0 nome da instancia quanto o nome do tipo.

Outros ornamentos sao os de especificacao de multiplicidade de relacionamentos, onde a
multiplicidade € um numero ou um intervalo que indica quantas instancias de um tipo conectado
pode estar envolvido na relagao.
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Modelagem de Sistemas EE
UML - Diagramas

A UML 2.2, conforme a OMG, possui 14 tipos de diagramas, divididos em duas grandes categorias:
Estruturais e Comportamentais.

Sete tipos de diagramas representam informacoes estruturais, e os outros sete representam tipos

gerais de comportamento, incluindo quatro em uma subcategoria que representam diferentes
aspectos de interacao.

Estes diagramas podem ser visualizados de forma hierarquica, como apresentado no padrao de
diagrama de classes na pagina seguinte.
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UML - Diagramas

Diagrama

i

I

Diagrama de

Diagrama de

Estruturas Comportamentos
Fay Fa
I I | |
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Classes Componentes Objetos Atividades Casos de Uso
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Perfil Estruturas Implantag&o Pacotes Interagdo Maqguina
Compostas de Estados
¥
| | | |
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UML - Diagramas

Para compreender como cada diagrama funciona é preciso estudar a UML. O estudo de cada
diagrama depende do grau de interesse de cada leitor. Nao adianta ler e conhecer a teoria de cada
um deles apenas para dizer que leu. Fica a cargo de cada leitor pesquisar e se aprofundar sobre
cada diagrama.

No entanto, conhecermos parte dos diagramas nesse momento, usaremos um estudo de caso
simples.

Imagine um loja, que vende seus produtos na internet.

Os usuario poderdo fazer o login no site, escolher os produtos que desejam adquirir e consolidar o
seu pedido, efetuando a compra.
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Modelagem de Sistemas

UML - Diagramas

Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso serve para visualizar os relacionamentos
entre os atores e 0s casos de uso do sistema (cenarios), numa visao geral.
Serve para levantar os requisitos funcionais do sistema.

eCommerce

Cadastro de Produtos

Elusca de Produtos
=«=axten|:|=~=>

<-=extem:|=r=-

Finalizar Cumpra
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Modelagem de Sistemas

UML - Diagramas
Diagrama de Atividades

O Diagrama de Atividades mostra

o fluxo de controle. (Togmusuao )
W ]
Vi 3 Selegao dos Produt
As atividades sao representadas (_Betegdo dos Produtos )

como retangulos com cantos arredondados. \
( Fechamento do Pedido )

W

Pagamento

Tipicamente as atividades sdo estados
de acao — estados que transitam para
outro estado, assim que a acgao tenha
sido completada.

[aprovagéo)

—={ Compra néo Efetuada )

[rejeitado]

[aprovado]

C Enviar Produtos ) ( Dar Baixa no Estogque )

Este diagrama pode ser usado
em qualquer nivel: fluxo dos casos

P de uso, fluxo no nivel de programacao, V —

v # fluxo das regras de negocio, efc. A
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UML - Diagramas

Diagrama de Classes

O Diagrama de Classes mostra a estrutura estatica do modelo da aplicacao.

Este diagrama exibe as classes do sistema e o grau do relacionamentos

entre elas.

Produto

-codigoiint 1

HemPedido

-guantidade:int

-valor.double

L L

-isbrint

+adicionaritem:void
+valorTotal:double

o
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Modelagem de Sistemas
UML - Diagramas

Diagrama de Objetos

O Diagrama de Objetos € muito similar ao Diagrama de Classes e utiliza
gquase a mesma notagao. Este diagrama mostra uma “fotografia” dos objetos
existentes em um determinado momento na execucao do sistema. Sao
muito Uteis para exemplificar relacionamentos complexos entre objetos em
determinado momento. Este diagrama também €& usado no Diagrama de

Colaboracao.
ltEﬂI'I:IIE-'mPEdIdﬂ| cd:CD \
item2:kemPedido | prod1:Produto \

N\
o ! /

pedido1:Pedido
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Modelagem de Sistemas
UML - Diagramas

Diagrama de Estados

O Diagrama de Estados serve para mostrar todos os estados possiveis dos
objetos de um classe do modelo, e que eventos do sistema causam essas
mudancas de estado. Ndo ha a necessidade de representar os estados dos
objetos de todas as classes.

novo item adicionado

escolhe item escolhe item

@{ [ pedido fechado }

M N e
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UML - Diagramas
Diagrama de Sequéncia

O Diagrama de Sequéncia mostra a interacao entre os objetos da aplicacéao
arranjados numa linha do tempo. Sao utilizados para descrever a sequéncia
de um fluxo ou caso de uso da aplicacdo. E muito util para se levantar quais
sdo os envolvidos no fluxo e definir a interface de alguns objetos.

i deposito

usuario
1 1: Wenda

2
b

|
= |
pedido :
1.1; Pedido |
——— ==

|
|
|_'|_| |
2: busca produto |

i

3 adicionar produto |
o=

|
31 :
1 !
| T | ’ .
1 -‘1 4:Tinalizar venda e L 4.1:fechar pedido I : r,m""f#
T2Ti.COM | | I ,a-'”f
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Modelagem de Sistemas

UML - Diagramas

Diagrama de Colaboracao

O Diagrama de Colaboracao é semelhante ao Diagrama de Sequéncia,
mostrando a colaborac¢ao dinamica entre os objetos, sem levar em conta a
linha do tempo. Neste diagrama, além da troca de mensagens, pode-se
perceber o relacionamento entre os objetos.

venda1Venda

1: adicionar produto —T=

tem1:temPedido

N

TZTi.COM



Modelagem de Sistemas
UML - Diagramas

Diagrama de Componentes

O Diagrama de Componentes mostra o lado funcional, expondo a relagao
entre seus componentes e suas dependéncias.

JDBC Oracle
; Yendas
ome
b

1 '\:L
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Modelagem de Sistemas

UML - Diagramas

Diagrama de Execucao

O Diagrama de Execucao mostra o lado funcional, exibindo a arquitetura

fisica do hardware e do software do sistema.

Web Server

Apache
Pentium 3

=fcplip ==

App Server
JBoss

Heon

QOracle BD

Linux
Sun Sparc

s N

% *
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