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O que é%¢
_ 2|
0 A UML (Unified Modeling Language) é uma
linguagem grdafica utilizada para:

Visualizar
Especificar
Construir
Documentar

Comunicar

Os artefatos de sistemas complexos

0 A Linguagem é composta por: vocabuldrio + regras
de combinagdo

0 Atualmente na versdo 2.5



Por qué utilizaree
=

00 Melhor compreensdo do sistema que estd sendo
desenvolvido.

0 Visualizar o sistema.
0 Documentar tomadas de decisdo.

0 Especificar comportamento ou a estrutura de um
sistema.

0 Melhorar na comunicagdo com o cliente.



UML ndo é...

0 Um processo
0 Uma metodologia
0 Andlise e projeto OO

00 Regra de projeto



Blocos de construgdo
—

0 E o principal elemento da UML.
0 Possui 3 tipos:
ltens: sdo abstragoes

Relacionamentos: realizam as ligacdes entre os itens

Diagramas: agrupam coleg¢des de itens



ltens da UML

0 Estruturais: parte estdtica, representa os elementos
conceituais ou fisicos.

Ex: Classes, interfaces, caso de uso, componentes e nés.

0 Comportamentais: parte dindmica dos modelos,
representando comportamentos no tempo e no
espaco.

Ex: interagdo e estado.

0 De agrupamento: parte organizacional. Blocos em que
os modelos podem ser decompostos - pacotes.

0 Anotacionais: parte explicativa dos modelos — notas
explicativas.
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Relacionamentos
8|
0 Associagdo e Agregagdo
0 Generalizagdo/Especializagéo

0 Dependéncia



Associacdo
_9 ]
0 E um relacionamento estrutural que descreve
um conjunto de ligagoes, em que as ligagoes
sdo conexoes entre objetos.

1 Representada por uma linha entre os itens.

Cliente Fossul = Conta Corrente

€ E possuido




Agregacdo
10|
0 E um tipo particular de associacdo.

0 A agregagdo indica que uma das classes do
relacionamento € uma parte, ou estd contida
em outra classe.

bl arinha MNavios

Luniérn




Generalizacdo /Especializacéo
==

0 A generalizagdo é um relacionamento entre um
elemento geral e um outro mais especifico.

0 O elemento mais especifico possui todas as
caracteristicas do elemento geral e contém
ainda mais particularidades.

0 Um objeto mais especifico pode ser usado
como uma instancia do elemento mais geral.

Conta Corrente Foupanca

<]




Dependéncia

0O relacionamento de dependéncia é uma
conexdo semdntica entre dois modelos de

elementos,
dependente.

um independente e

oufro

0 Uma mudanca no elemento independente ird

afetar o modelo dependente.

Classe A

<< friend >>
____________ "‘_;..

Classe B




Diagramas

0 Apresentacdes grdficas de um conjunto de
elementos, geralmente representadas como graficos
de vértices (itens) e arcos (relacionamentos).

0 A UML possui, atualmente, 14 diagramas.

00 Esses diagramas estdo subdivididos em duas
grandes categorias:
Estruturais

Comportamentais



Diagramas
B

Diagrama

1

Diagrama de
Estruturas

FaX
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Diagrama de
Objetos

Diagrama de DiggtrﬂTa de Diagrama de Diagrama de
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Adaptado de UML Superstructure Specification 2.4.1, Figure A%
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Comportamento

Diagrama de
Atividades

Diagrama de
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Diagrama de Classes
s

0 Diagramas de classe sdo a espinha dorsal da
maioria dos métodos orientados a objeto, inclusive

UML.

0 Descrevem a estrutura estdtica do sistema
(entidades e relacionamentos).
00 Elementos principais:
Classes

Relacionamentos



Diagrama de Classes

16
0 Uma CLASSE é a descricdo de um conjunto de
objetos que compartilham os mesmos atributos,
métodos, relacionamentos...

0 Os ATRIBUTOS sdo propriedades de uma classe e
assumem valores para cada instncia.

0 Os METODOS sdo os servicos que podem ser
requisitados para realizar determinada tarefa.

Clientes

- codigo ;i

- hame ; Slring

- idade ; in

- felefone " int

- endereco ; String
- lipaCliante - int

+ manterClientas ; void




Diagrama de Classes

0 Atributos
Nome_atrib : tipo [= valor_inicial ]
® |ldade: int = 0

® DtNascimento : Data
0 Operagoes
Nome_oper (pardmetros) : tipo_retorno

m setldade(id:int ) : void
m getldade() : int



Diagrama de Classes

18 |

0 Visibilidade
Privado ( =)
® - idade : int
® - calcularDias(idade: int)
Pdblico ( + )
® + idade : int
® + calcularDias(idade: int)
Protegido ( # )
B # idade : int

m # calcularDias(idade: int)



Curso

- codigo ; int

- home ; String

- preRequisito : String
- cargaHora : int

- valor : double

+ incluiric : Curso) . void

+ excluir() : void

+ pesquisarPeloNome(nome : String) ; void
+ alterar() : void

+ listarTodaos() : void

Turma

- cod :int

- turno © Siring
- dtini - Date

- dtFim : Date
- hrini : int

- hrkFim ; int

- gtdvagas : int

Aluno

+ incluirtt : Turma) : vaoud

+ excluir() - void

+ pesquisarPeloCodigo(cod : int) : void
+ alterar() : void

+ listarTodos() : void

&

1 atricula

- cpf: String

- Irg : String

- nome : String

- fone ; String

- endereco : String

+ incluir(a : Aluno) : void

+ excluir() : void

+ pesquisarPeloMome(nome @ String) © void
+ alterar{aZ : Aluno) : void

+ listarTodos() : void




Diagrama de Objetos

0 Descrevem a estrutura estdtica de um sistema em
um determinado momento.

0 Podem ser usados para testar a precisdo dos

diagramas de classe.

Fablo: Cliente

Nome : "Pablo F. Bamrog”
Idade : 20
CPF : 9416891215

2678 Contrato de Aluguel 26149: Contrato de Aluguel

Num_Contrato : 2678 Num_Contrato : 2679
Veiculo: "BMW 914" Vejculo: "Audi V8"




Diagrama de Caso de Uso
.

0 Modelam a funcionalidade do sistema através de
atores e casos de uso.
0 Elementos principais:
Casos de Uso
Atores

Relacionamentos



Diagrama de Caso de Uso

0 CASOS DE USO sdo servicos ou funcdes fornecidas
pelo sistema aos seus usudrios.

0 Sdo representados por um circulo com um titulo no
centro.

0 O titulo deve passar a ideia da tarefa que o caso
de uso realiza.




Diagrama de Caso de Uso

0 Os ATORES representam o papel de uma entidade
externa ao sistema como um usudrio, um hardware,

ou outro sistema que interage com o sistema

modelado.

0 Sdo representados por um boneco e possui um
nome.

Vendedor Sistema de
Ponto



Diagrama de Caso de Uso

0 Os relacionamentos entre os casos de uso possuem
uma diferenca, utilizam um estereédtipo.

0 Um esteredtipo € uma extensdo do vocabuldrio da
linguagem UML. Ele permite a criagdo de novos
tipos de blocos de criacdo especificos para
resolucdo de problemas.

Ex: <<interface>>, <<includes>>, <<extends>>

0 Os relacionamentos mais usados sdo:
Generalizagdo
Inclusdo (<<includes>>)
Extensdo (<<extends>>)



Diagrama de Caso de Uso
s

0 Inclusdo (<<includes>>): é usado quando casos
compartilham comportamento comum com outros

UC.
O caso de uso é executado SEMPRE.

0 Extensdo (<<extends>>): é a utilizagdo inversa da
inclusdo, e pode (ndo necessariamente) alterar o
comportamento do UC que foi estendido.

O caso de uso pode ou ndo ser executado.



Diagrama de Caso de Uso

26
énsulta rD
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_/.-.— . <
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-
-
“_:}
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atrasados

<<includes= -
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7 entreg
\_Ef_didu

Entregador



Diagrama de Estados

0O diagrama de estado é tipicamente um
complemento para a descricdo das classes.

0 Este diagrama mostra todos os estados possiveis
que objetos de uma certa classe podem se
encontrar e mostra também quais sdo os eventos do
sistemas que provocam tais mudancgas.

0 Diagramas de estado capturam o ciclo de vida dos
objetos, subsistemas e sistemas.



Diagrama de Estados
i

0 O diagrama de estado é tipicamente um complemento
para a descricdo das classes.

0 Este diagrama mostra todos os estados possiveis que
objetos de uma certa classe podem se encontrar e
mostra também quais sdo os eventos do sistemas que
provocam tais mudancas.

0 Diagramas de estado capturam o ciclo de vida dos
objetos, subsistemas e sistemas.
0 Composto por:
Estados
Eventos

Sinais



Diagrama de Estados
o

0 Estados: é uma condicdo que um objeto pode
possuir durante seu ciclo de vida e enquanto
satisfaca alguma condicdo.

0 Eventos: é uma ocorréncia significante que torna o
transicdo habilitada

0 Sinais: comunicacdo entre os objetos.



Diagrama de Estados
o
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Diagrama de Sequéncia
.

001 Descreve as interagoes entre as classes através das
trocas de mensagens ao logo do tempo.

0 Ele mostra a interagcdo entre os objetos, alguma
coisa que acontecerd em um ponto especifico da
execugdo do sistema.

0 Diagramas de sequéncia possuem dois eixos: o eixo
vertical, que mostra o tempo e o eixo horizontal,
que mostra os objetos envolvidos na sequéncia de
uma certa atividade.



Diagrama de Sequéncia
o
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