Uma Visao Geral de UML

Apresentacao baseada nos slides de
Kendall V. Scott



* “Orientacao a Objetos ¢ um paradigma de
analise, projeto e programacao de sistemas
de software baseado na composicao e
Interacao entre diversas unidades de
software chamadas de objetos.”

WIKIPEDIA



Classificacao

Quando éramos criancas, 0s adultos nos ensinaram a
pensar de forma orientada a objetos;

Por exemplo, pensavamos em conceitos simples como
pessoa, carro, mala e coelho;

Quando as pessoas pensam assim (sejam elas criancas ou
ndo), sdo definidas classes, ou seja, um conjunto de
objetos;

O nosso aprendizado é obtido por meio da classificacéo,
Isto €, formar grupos de objetos com caracteristicas e
comportamentos semelhantes.



Abstracao

« A abstracio é essencial para identificarmos classes;

« Consiste na selecao de alguns aspectos de dominio do
problema a modelar, desconsiderando os irrelevantes para
0 nivel de abstracdo em questéo;

 Indispensavel na modelagem de objetos reais porgque, no
mundo real, quase tudo é complexo



Objetos

E uma entidade real ou abstrata, que modela um conceito
presente na realidade humana, ocupando espaco fisico ou
l0gico;

Um objeto € uma pessoa, um lugar, é a base para todos 0s
outros conceitos da orientacao a objetos;

Facilita a compreensdo do mundo real e oferece uma base real
para implementacdo em computador;

Um objeto denota uma entidade de natureza fisica, conceitual

ou de software:
— Entidades fisicas: um carro, uma pessoa, um livro;
— Entidade conceitual: um DER de uma sistema;
— Entidade de software: um radiobutton em uma pagina web. 5



Classes

Uma classe € o projeto de um objeto;

Uma classe representa uma categoria e 0s objetos sao
membros dessa categoria;

Classe € a representacdo de um conjunto de coisas reais ou
abstratas que sdo reconhecidas como sendo do mesmo tipo;

Uma classe € considerada uma fabrica de instancias que
Inclui atributos e operac0es dessas instancias;

E importante evitar a criacdo de classes que tentem
abranger tudo (ou varias coisas).



Classe Pessoa (grupo de objetos similares que
compartilham atributos e comportamentos)

Classes: representacao

Representada por um retangulo que pode possuir até trés
divisoes:

— Nome da classe

— Atributos pertencentes a classe

— Possiveis métodos da classe



Classes

Nome Pessoa
Atributos - CPF
(caracteristicas) |[kkbie
- RG
Métodos + consultarPorNome()

(comportamento) [REVEICEI G



Atributos

Também sdo conhecidos como propriedades;

S&o as caracteristicas de uma classe, ou seja, as
peculiaridades que costumam variar de objeto para objeto;

Alguns exemplos de atributos em uma classe chamada
Pessoa seriam: altura, sexo, cor, idade;

Alguns atributos permitem diferenciar um objeto do outro
dentro de uma mesma classe.



Métodos

Também sdo chamados de comportamentos;
Representam as atividades que uma classe pode executar;

Podemos comparar um metodo a uma funcéo desenvolvida
em uma linguagem de programacao como, por exemplo,
C#,

Os metodos podem (ou ndo) receber parametros;
Um meétodo retornar (ou ndo) valores;

Representam um conjunto de instrucdes que sdo
executadas quando eles sdo chamados.
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Visibilidade

Indica o nivel de acessibilidade de um atributo ou método:;

Basicamente, ha trés modos de visibilidade:

— Publica (+) Objetos de quaisquer classes podem acessar o atributo
ou metodo

— Privada (-) Apenas a classe possuidora do método ou do atributo
pode ter acesso

— Protegida (#) Apenas a classe e as subclasses possuidoras do
método ou do atributo podem ter acesso
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Encapsulamento

« Em Programacao Orientada a Objetos, significa separar o
programa em partes, 0 mais isoladas possivel,

« O encapsulamento almeja tornar o software mais flexivel,
facil de alterar e de criar novas implementacoes;

« Quando houver codigo duplicado é recomendado procurar
um lugar para encapsula-lo.
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Heranca

Uma das caracteristicas mais poderosas e importantes da
Orientacao a Objetos;

Permite o reaproveitamento de atributos e de métodos
otimizando, assim, o tempo de construcdo do codigo;

Trabalha com os conceitos de superclasse e subclasse:

Superclasse — também chamada de “classe mae”, possui
classes derivadas dela que sdo chamadas de subclasses;

Subclasse — também chamada de “classe filha”, herda os
métodos e os atributos da sua “classe mae”.
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Heranca

Juridica
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Polimorfismo

« Seu conceito esta associado ao de Heranca;

« Trabalha com a redeclaracdo de métodos previamente
herdados por uma classe;

« Os métodos, apesar de semelhantes, diferem de alguma
forma da implementacao utilizada na superclasse. Assim, €
necessario a implementacéo na subclasse:
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Polimorfismo

Animal

+ emitirSom{ : void

N

fArara Cascavel

+ emirsome : vold + emirsome :vold




UML

« Uma linguagem visual utilizada para modelar sistemas de
Informacao baseado no paradigma Orientacao a Objetos;

« Oferece visualizacao, especificacao, construcao e
documentacao de artefatos de sistema;

— Observacdo: A UML néo é uma linguagem de programacao e sim
uma linguagem de modelagem.
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UML

« Tem como objetivo auxiliar:

Requisitos

Comportamento

Estrutura logica

Dinamica dos processos
Necessidades fisicas da implantacéo

A UML tornou-se uma norma industrial para o desenvolvimento
de softwares OO;

18



Linguagem de Modelagem
Unificada

UML é uma linguagem padrdo da OMG para
* visualizacao,

 especificacao,

« construcao e

« documentacao

de software orientado a objetos.
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Visualizacao

« A existéncia de um modelo visual facilita a comunicacao e

faz com que os membros de um grupo tenham a mesma
Idéia do sistema.

« Cada simbolo grafico tem uma semantica bem definida.
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Especificacao

« E uma ferramenta poderosa para a especificacdo de

diferentes aspectos arquiteturais e de uso de um sistema.
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Construcao

« Geracdo automatica de codigo a partir do modelo visual
« Geracdo do modelo visual a partir do codigo
« Ambientes de desenvolvimento de software atuais permitem:
— movimentacOes em ambos sentidos e
— manutencio da consisténcia entre as duas visoes.
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Documentacao

Pode incluir artefatos como:

» Deliverables (documentos como especificacao de
requisitos, especificacoes funcionais, planos de teste, etc.)

« Materiais gue sao importantes para controlar, medir, e
refletir sobre um sistema durante o seu desenvolvimento e
Implantacao.
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Descricao Arquitetonica

UML oferece uma forma padrao de se desenhar as “plantas”
(como em arquitetura) de um sistema de forma a incluir

« aspectos abstratos (processos de negoécio, funcionalidades
do sistema)

« aspectos concretos (classes C++/Java esquemas de bancos
de dados, componentes de software reutilizaveis)
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Razoes para Modelar

Comunicar a estrutura e 0 comportamento
desejado de um sistema.

Visualizar e controlar a arquitetura de um
sistema.

Para melhorar o0 nosso entendimento de um
sistema e, assim, expor oportunidades para
melhorias e reutilizacao.

Para administrar os riscos e trade-offs.
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Diagramas Estruturals

Usados para visualizar, especificar, construir e

documentar aspectos estaticos de um

sistema

* (

lagrama o
lagrama o
lagrama c
lagrama c

lagrama c

e classes

e pacotes

e objetos

e componentes
e Implantacao

26



Usos Comuns para
Diagramas de Classes

« Modelar o vocabulario do sistema, em termos de quais
abstracoes fazem parte do sistema e quais caem fora de
seus dominios.

» Modelar as colaboracdes/interacoes (sociedades de
elementos que trabalham em conjunto oferencendo algum
comportamento cooperativo).

« Modelagem logica dos dados manipulados pelo sistema
(servindo de base para a definicdo formal do modelo da
base de dados).
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Notacdo para Classes

28



Notacoes Alternativas

itdlico = abstrata
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Relacionamentos

Sao conexoes entre classes:
1. dependéncia

2. generalizacao

3. assoclacao
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Dependéncia

E uma relagao do tipo “usa’ na qual mudancgas na

Implementacédo de uma classe podem causar efeitos em outra
classe que a usa.

Exemplo: uma classe usa a outra.
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Generalizacao

E uma relacio do tipo “é um” entre uma coisa geral
(superclasse) e uma coisa mais especifica (subclasse).
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Assoclacao

E uma relacéo estrutural na qual classes ou objetos estio
Interconectados.

Uma associacao entre objetos é chamada de uma ligacéo
(link).
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Ornamentos para Associacoes

* nome
 papel

« multiplicidade
e agregacao

e COMPOSICao
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Nome da Assocliacao

descreve a natureza da relacao:

o Pessoa | UTT | Empresa

pode Indicar a direcao:

ke M Empresa |
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Papeéis

 Classes e objetos podem assumir papeis
diferentes em diferentes momentos.

e M . Empresa
empregador
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Multiplicidade

« Valores possiveis: valor exato, intervalo, ou * para
“muitos”.

« Exemplo:

o pesoa - Empresa |
1
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Aqgregacao

E uma relacdo do tipo “todo/parte” ou “possui um” na qual
uma classe representa uma coisa grande que é composta de
coisas menores.
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Composicao

E um tipo especial de agregacio na qual as partes sdo
Inseparaveis do todo.

39



Classes de Associacao

Uma classe de associacdo possui as propriedades de classes e
de associacoes:
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Interfaces

E uma colecéo de operag¢des que possui um nome. E usada
para especificar um tipo de servico sem ditar a sua
Implementacao.

Observer
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Interfaces e Relacionamentos

Uma interface pode participar de generalizacOes, associacoes
e dependéncias.

Obsgrver Periodic
Observer
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Realizacao

E uma relacdo entre uma interface e a classe
que a Implementa, I.e., que Prove o servico
definido pela interface.

Observer

Uma classe pode realizar (implementar) varias
Interfaces.
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Ornamentos e Extensibilidade

Um ornamento é algo como uma nota que adiciona texto ou
algum elemento grafico ao modelo.

UML oferece varios mecanismos gue podem ser utilizados
para estender a linguagem “oficial”.

* estereotipos
» valores rotulados (tagged values)
* restricoes
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Notas

E um simbolo gréafico contendo texto ou figuras oferecendo
algum comentario ou detalhes sobre um elemento de um
modelo.

Check with Mike See http://www.
on this. softdocwiz.com

See encrypt.ps




Estereotipos

E uma extensdo do vocabulario de UML que permite a
criacdo de um tipo basico novo que é especifico ao problema
que esta sendo resolvido.

47



Estereotipos Padrao em UML

cerca de 50, incluindo:

« become (indica uma dependéncia na qual um objeto se
torna outro)

« enumeration (especifica um tipo enumerado incluindo seus
possiveis valores)

« utility (uma classe na qual todos os valores e atributos
pertencem a classe (e ndo as suas instancias)
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Valores Rotulados

Permite a especificacdo de propriedades de elementos de um
modelo:
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Restricoes

Especifica uma condicao que deve ser satisfeita pelo sistema.

{secure}
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Pacotes

« Um mecanismo para organizar elementos de um modelo
(classes, diagramas, etc. ) em grupos.

 Cada elemento de um modelo pertence a um Unico pacote.
O seu nome dentro do pacote deve ser Unico.

o1



Um Diagrama de Pacotes

» Arcabouco para construcao de sistemas distribuidos
adaptativos (de Francisco Silva?).

Monitoring | Event Detection Dynamic
and Notification Reconfiguration

— —

Resource
Konltlors = oassssssssnsmmmsmnsmss -| Resource ;

Event Evaluator ] —

] - . Szlr:f]i;;(;ser L N -| Extended Component
Object L Configurator
Interactions =~ |-cooiioiiiiiiiiiis ----|~ Interaction ’

Monitor Event Evaluator
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Diagrama de Objetos

Mostra um conjunto de objetos e seus relacionamentos em um
certo instante em tempo de execucao.
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Componente

E uma parte de um sistema que pode ser substituida e que
oferece uma implementacao de um conjunto de interfaces.

Exemplos praticos:

» Biblioteca de carga dinamica (DLL)
e Componente CORBA

 Enterprise Java Bean (EJB)
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Notacdo para Componentes

signal.cpp
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NO

Representa um elemento fisico capaz de oferecer recursos
computacionais.

Em geral, possui pelo menos memoria e processador.
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Diagrama de Implantacao

«10-T Ethernet»

«RS-232»
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Diagrama de Implantacao

«HTTP »

«Fast Ethernet»
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Diagramas Comportamentais

Usados para visualizar, especifcar, construir e documentar
aspectos dinamicos de um sistema

 diagrama de casos de uso
 diagrama de sequéncia
 diagrama de colaboracao
 diagrama de estados
 diagrama de atividades
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Casos de Uso e Atores

« Um caso de uso € uma seqliéncia de acgodes, incluindo
variantes, que um sistema realiza a fim de gerar um
resultado observavel de interesse para um ator.

« Um ator é um papel (ou conjunto de papeis) que um

usuario desempenha guando participa de um caso de uso.
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Fluxos de Eventos

* O fluxo de eventos principal descreve o caso em que tudo
corre bem.

» Fluxos de eventos excepcionais cobrem as variagoes que
podem ocorrer quando diferentes coisas dao errado ou
quando algo pouco comum acontece.
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Um Diagrama de Caso de Uso

L=
A\.-
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Organizacao de Casos de Uso

* pacotes

» generalizacdo
* Inclusao

« extensao
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Pacotes de Casos de Uso

Pode ser Gtil para distribuir trabalho para sub-grupos de
trabalho.

Cria

Agrega
Novo

Estoques

Estoque
i . Gera
Visualiza , .
Estoque Relatorio
g Mensal
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Generalizacao

« Analoga a generalizacédo/especializacdo de classes.

@ O D
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Inclusao

* O estereotipo «include» indica gue um caso inclui o outro.
 Permite fatorar comportamento comum a varios casos.

«include» «include»

!
el

<.
~
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Extensao

Pode-se usar o estereotipo «extend» para indicar que um caso
estende o outro.

Util para fatorar comportamento incomum/nao-padro.

«extend»
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Interacoes e Mensagens

« Uma interacao € um comportamento composto da troca de
um conjunto de mensagens entre um grupo de objetos a fim
de atingir um determinado objetivo.

« Uma mensagem € uma comunicacao entre objetos que
resulta na transmissao de informacao com o intuito de que
alguma atividade seré realizada.
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Diagrama de Sequeéncia

« E um diagrama de interacdes que enfatiza a ordem temporal
das mensagens.

« Uma linha de vida é uma linha tracejada vertical que
representa o tempo de vida de um objeto.

« Um foco de controle € um retéangulo fino vertical sobreposto a
linha de vida que mostra o periodo durante o qual um objeto esta
realizando uma acao.
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Diagrama de Sequeéencia

I «Create»

setltinerary(i)

calculateRoute()
route I:
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Diagrama de Colaboracao

« E um diagrama de interacdo que enfatiza a organizacio dos
objetos que participam da interacao.

« Um caminho é uma ligacao entre objetos, possivelmente
com um estere6tipo «local».

« NUmeros de seqiiéncia indicam a ordem temporal das
mensagens em um ou mais niveis.
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Diagrama de Colaboracao

1: «create»
2: setActions (a,d,o0)
| 3: «destroy»

- «g|0bal» -

2.1: setValues(d,3,4)
2.2: setValues(a,“CO”)
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Outros Tipos de Diagramas

« Diagrama de Estados / Atividades

« Util para modelar fluxo de trabalho (workflow)
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Duvidas?
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