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* Sua empresa
* Seu cargo
* Sua experiéncia
— experiéncia com tecnologia de objetos
— experiéncia em desenvolvimento de software

* Suas espectativas com esta disciplina
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» Graduados nas areas de Computagao, Sistemas de
Informacgao, Analise de Sistemas ¢ Tecnologia da
Informacao.

* Desenvolvedores de software interessados em
modelagem visual de sistemas.

» Gerentes de desenvolvimento que desejam entender
melhor a tecnologia de objetos.

» Desejavel que conheca e tenha alguma experiéncia em
programacao de computadores.
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Definir o historico e a aplicagdo atual da tecnologia
de objetos.

Explicar o que a UML representa.

Explicar abstragdo, encapsulamento, modularidade e
hierarquia.

Descrever a estrutura fisica de uma classe.
Identificar o relacionamento entre objetos e classes.
Definir polimorfismo e generalizacao.
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Parte 1 — Principios de Orientacao a Objetos
Introducao
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O que ¢ a tecnologia de objetos?
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“Um conjunto de principios utilizado na construgao
de software, em conjunto com linguagens, bancos
de dados e outras ferramentas que suportam estes

principios.”
Object Technology — A Manager’s Guide, Taylor, 1997.
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* Reflete um Unico paradigma

PULC = 5P

* Facilita o reuso de arquitetura e de codigo

* Possui modelos mais proximos do mundo real

» Oferece uma maior estabilidade

* E suscetivel a mudangas
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2004

Simula C ++ UML
1967 Final de 1980 1996
1972 1991
Smalltalk Java

UML 2
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Onde a tecnologia de objetos ¢ utilizada
atualmente?
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A tecnologia de objetos permite as empresas a
encapsular as informag¢des de negdcios em objetos €

ajuda a distribuir o processo por meio da Internet ou
uma rede convencional.
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A tecnologia de objetos permite o desenvolvimento

de sistemas em tempo real de maior qualidade e
flexibilidade.
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*Une dados ¢ os processos de fluxo de dados nos
primeiros momentos do ciclo de vida de
desenvolvimento.

*Possui um alto nivel de encapsulamento.
* Promove o reuso de codigo.

*Permite uma maior abrangéncia do software.
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IBM Software Group, “Essentials of Visual Modeling with UML 2.0”.

Rational Web site
http://www-306.ibm.com/software/rational/

Rational developerWorks
http://www-136.ibm.com/developerworks/

UML Resource Center
http://www-306.ibm.com/software/rational/uml/

Rational Edge
http://www-106.ibm.com/developerworks/rational/rationaledge/

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Orientacdo a Objetos

Duvidas?
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* Ajudar a visualizar o sistema como gostariamos
que ele fosse

* Permitir a especificagdo da arquitetura e
comportamento de um sistema

*Fornecer padrdes de desenvolvimento que serve
como guia de constru¢ao do sistema

* Documentar as decisoes tomadas durante o
processo de desenvolvimento
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*Modelos de sistemas complexos sao construidos
porque nem sempre ¢ possivel compreendé-los em
sua totalidade

* Modelos auxiliam o entendimento dos sistemas
que construimos
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Menos importante Mais importante

< >

Avido de papel Jato militar
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* Iniciam a codifica¢do diretamente a partir das
especificagdes do projeto.

* Trabalham durante horas e produzem mais cédigo.
* Falta de um plano de arquitetura de software.

* Desenvolvimento fadado ao fracasso.
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* A modelagem ¢ uma tarefa comum em projetos
bem sucedidos.
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* Uma abordagem de utilizar modelos no desenvolvimento
de software.

— Separar a especificagdo de uma operagao dos detalhes da
forma como o sistema utiliza os recursos da plataforma
utilizada.

 Especificar um sistema independentemente da plataforma que o
suportard.

* Especificar plataformas.
» Escolher uma determinada plataforma para um sistema.

» Transformar a especificagdo de um sistema especifica para uma
determinada plataforma.
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CIM - Computational Independent Model

O foco esta no ambiente do sistema e seus requisitos.

PIM - Platform Independent Model

O foco esta na operagao do sistema, independentemente da
plataforma.

PSM - Platform Specific Model

O foco esta na utilizagdo detalhada do sistema em uma
plataforma especifica.
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*O modelo que ¢ criado influencia na forma como o
problema ¢ atacado.

*Todo modelo pode ser expresso em varios niveis
de precisao.

*Os melhores modelos sao 0s mais proximos a
realidade.

 Nenhum modelo unico é suficiente.
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* Os modelos criados influenciam profundamente em como
o problema ¢ atacado e como a sua solugao ¢ elaborada.

Modelo de Processo Modelo de Implantagéo Modelo de Projeto
PUC = 5P
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Principios de Orientagdo a Objetos

* Todo modelo pode ser expresso em diferentes niveis de
precisao.

— Quem visualiza o modelo e por que precisam visualiza-lo?

-
D]

Viséo dos Viséo dos
consumidores desenvolvedores
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* Todos os modelos sdao simplificagdes da realidade.

« Um bom modelo reflete caracteristicas reais.

PUC = 5P
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* Todo sistema (nao trivial) ¢ melhor abordado por um
conjunto de modelos.

-l
B -\
= _ m
\. P -
Visao légica Visao de Implementagao
Analistas/Projetista o ’\ﬂ Programadores
Estrutura R - Gestdo de software

Visdo de Casos de Uso
Usuario Final
Funcionalidade
isdo de [

Implantacao
Engenharia de Sistemas|
Topologia do sistema, entrega,
instalagao, comunicagao

"
g B Visdo de
processo

Integradores de Sistemas
Performance, escalabilidade,
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» Descrever uma abstragdo, encapsulamento, modularidade
e heranga.

» Descrever a estrutura fisica de uma classe.

» Descrever o relacionamento entre uma classe € um
objeto.

* Definir polimorfismo e generalizagao.
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* O que ¢ um objeto?
Quatro principios da OO
O que ¢ uma classe?
Polimorfismo e Generalizagao

Organizando elementos de modelo
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Informalmente, um objeto representa uma entidade
que pode ser fisica, conceitual ou de software.

Entidade fisica

Caminhdo

Entidade conceitual Eﬁ

Processo quimico

Entidade de software \| S e S e
Lista ligada
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Atributos
Em uma defini¢do mais formal:
Um objeto ¢ uma entidade com
uma fronteira bem definida e
uma identidade que encapsula
estados € comportamento.

Estado € representado por
atributos e relacionamentos.

Comportamento € representado
por operagdes, métodos e
maquinas de estados.

Operagoes
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Objetos possuem estados

O estado de um objeto € a condicdo ou situacao durante o ciclo de
vida de um objeto o qual satisfaz algumas condigdes, executa alguma
atividade ou aguarda algum evento. O estado de um objeto
normalmente mudo ao longo do tempo.

¥ @ Nome: J Clark
_/ @ ID: 567138 |
@ DiContr: 07/25/1991 |

@ Area: Finance

Nome: J Clark

ID Funcionario: 567138
Contratagao: 25 de Julho de 1991
Area: Finangas

Professor Clark
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Objetos possuem comportamento

O comportamento determina como um objeto age e reage. O
comportamento observavel de um objeto ¢ modelado por um
conjunto de mensagens que ele pode responder. (operacdes que
o objeto executa).

\\.

§
\E
b

Comportamento do Professor Clark
Publicar notas finais
Acellta‘r oferta de curso ~
Corrigir notas

Professar Clark
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Cada objeto possui uma identidade inica, mesmo que o estado do
objeto seja idéncico ao de outro objeto.

1~
i
E

b

N
L2

Nome: “J Clark” Nome: “J Clark”
Ensina: Biologia Ensina: Biologia
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Quatro principios da OO
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Principios Basicos de Orientagdo a Objetos

Orientacédo a Objetos

Abstracao
Modularidade

Encapsulamento I

Hierarquia
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O que ¢ abstragao?
Sao caracteristicas essenciais de
uma entidade que a distingue de

todos os outros tipos de entidade.

Define uma fronteira relativa a
perspectiva do observador.

Nao ¢ uma manifestacao
concreta, denota a esséncia 1deal
de alguma coisa.
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Exemplos de Abstagao

Estudante Professor
Oferta de curso (9:00h, | ! *

segunda-quarta-sexta)

Curso (ex: Algebra)

PUIC + 5P
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O que ¢ encapsulamento? i
Esconde a implementacgdo dos clientes ——
Clientes dependem da interface. [’[” ]H]

Favorece a adaptabilidade
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Exemplo de Encapsulamento

Professor Clark

Professor Clark
precisa ser capaz de
ministrar quatro

D

turmas no préoximo

semestre.
setCargaMaxima(4)

Keme: J Clark
/1@ ID:567138

[ DtContr: 07/25/1991
[ Disciplina: Finangas

\_\ [ CargaMaxima:4

PUC + 5P
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O que ¢ Modularidade?

* Quebra algo complexo em partes

gerenciaveis.

TIT

» Auxilia as pessoas a entender sistemas

complexos.
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Exemplo de Modularidade

Por exemplo, quebrar um sistema Sistema
, e
complexo em mddulos menores. cobranga
Sistema de
catalogo de
cursos
Sistema de registro
de cursos Sistema de
gerenciamento
de estudantes
PUMC = 5P
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O que ¢ hierarquia?
Maior Ativo I
abstracao DD[ Hj
S U R@
Conta Bancaria  Valores Mobiliarios Titulos
i [ Governamentais
S 2 = 2
Menor Poupanca Conta Acgodes Apodlices
~ Corrente
abstragao

Elementos em um mesmo nivel hierarquico
devem estar no mesmo nivel de abstracao.
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Representagao de Objetos em UML
Um objeto € representado por um retdngulo com um

nome sublinhado.
J Clark :
Professor

Objeto “nomeado”

: Professor

Professor J Clark

Objeto “anénimo”

Modelagem de Software Orientado a Objetos {@:
Principios de Orientacdo a Objetos .

* O que € um objeto?
Quatro principios da OO
O que ¢ uma classe?
Polimorfismo e Generalizagao

Organizando elementos de modelo
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O que ¢ uma classe?
Uma classe ¢ uma descri¢ao de um conjunto I——
de objetos que compartilham os mesmos [l ]DE
atributos, operagoes, relacionamentos e

semantica.
. Um objeto ¢ uma instancia de uma classe.
. Uma classe ¢ uma abstrag¢ao que:

evidencia caracteristicas relevantes.
Ssuprime outras caracteristicas.

PULC = 5P
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Exemplo de Classes

Classe
Curso

Propriedades Comportamento

Nome Adicionar estudante
Localizagao Remover estudante
Carga horaria Obter lista de nomes
creditos Indicar turma lotada

Hora de inicio
Hora de término
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Representando classes em UML

* Uma classe € representada utilizando um retangulo com
trés compartimentos:

Professor
- nome
- codigoFuncional
- dataDeContratacao
- status
— A estrutura (atributos) - disciplina
- cargaMax

— O nome da classe

+ publicarNotasFinais()
+ aceitarOfertaDecurso()
+ setCargaMax()

— O comportamento (operacgdes)

PULC = 5P
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Relacionamento entre classes e objetos

* Uma classe ¢ uma defini¢ao abstrata de um objeto.

— Ela define a estrutura e o comportamento de cada objeto da
classe.

— Se comporta como um padrao (template) para criagao de
objetos.

* Classes nao sao colecdes de objetos.

‘/ Professor

Professor Torpie

& &

Professor Meijer Professor Allen
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O que ¢ um atributo?

« Um atributo ¢ uma propriedade nomeada de uma classe e
descreve um conjunto de valores que as instancias desta
propriedade podem assumir.

Uma classe pode possuir um niimero qualquer de atributos
inclusive nenhum.

Estudante
-nome
Atributos - endereco
- cpf
- nascimento
PULC = 5P
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Atributos em classes e objetos Fr
Classe
:Estudante
- nome = “M. Modano”
- endereco = “R. Augusta,2”
Estudante - cpf = 123.456.789/10
- nome - nascimento = “03/10/1967"
- endereco
- cpf Objetos
- nascimento
:Estudante

- nome = “lvone Teixeira”

- endereco = “Av. Paulista,1
- cpf=111.213.141/51

- nascimento = “12/11/1969”
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O que € uma operagao?
» Um servigo que pode ser requisitado de um objeto para
afetar seu comportamento. Uma operagao possui uma

assinatura a qual define a forma e os parametros da
operacgao.

A classe pode ter nenhuma ou muitas operacoes.

Estudante

+ getTitulacao()

+ addCalendario()
operacgdes + getCalendario()

+ delCalendario()

+ possuiPreRequisitos()

PULC = 5P
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* O que ¢ um objeto?
Quatro principios da OO
O que ¢ uma classe?
Polimorfismo e Generalizacao

Organizando elementos de modelo
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O que é polimorfismo? Fr

Habilidade de esconder muitas implementagdes por
tras de uma unica interface.

Fabricante B

Fabricante A Fabricante C
Y -
) i EEE
Principio OO: ol -
Encapsulamento me-

Controle Remoto

PUC « 5P
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Exemplo: Polimorfismo

instrumentoFinanceiro.getValorCorrente()

Acéo Titulo Fundo de Investimento
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O que ¢ sobrecarga?
Em uma mesma classe pode possuir operagdes com o
mesmo nome e parametros diferentes.

Quando isso ocorre dizemos que este método foi
sobrecarregado.

PUIC + 5P
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O que ¢ sobreposi¢ao?

* Em uma hierarquia de classes caso exista um
método na sub-classe com a mesma assinatura de
um método da classe pai, este se sobrepora o
método da super-classe.
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O que ¢ Generalizagao? T
» Um relacionamento entre classes onde uma classe
compartilha sua estrutura e/ou seu comportamento de
uma ou mais classes.
* Define uma hierarquia de abstragdes na qual uma
subclasse herda elementos de uma hierarquia de

superclasses, recebendo como heranca suas
caracteristicas € comportamento.

— Heranca simples.
— Heranga multipla.

* E um relacionamento “é um”.

PULC = 5P
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Exemplo: Heranca Simples
Uma classe € heranca de outra.

Ancestral
Conta
- balanco
Superclasse -nome
(pai) - numero
+ saque()
+ criarDeclaracao()

4 <«——— Relacionamento
de
generalizagao

Subclasses Poupanca Corrente
(filha)

Descendentes
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Exemplo: Heranga Multipla

Uma classe pode ser herdeira de varias classes.

Voadores Animal

Heranga Multipla

Aviao Helicoptero Passaro Cavalo

Use a heranca multipla somente quando realmente
necessario e mesmo assim com muita ateng¢ao!

PULC = 5P
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O que ¢ Heranga?
* Um subclasse herda os atributos, operagdes e
relacionamentos da superclasse.

» Uma subclasse pode:
— Adicionar atributos, operagdes e relacionamentos novos.

— Redefinir operacdes herdadas. (Use com cuidado!)

 Atributos, operacdes e relacionamentos, sao mostrados
no nivel mais alto aplicavel da hierarquia.

A heranca alavanca as similaridades através das classes.
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* O que ¢ um objeto?
Quatro principios da OO
O que ¢ uma classe?
Polimorfismo e Generalizagao

Organizando elementos de modelo

PULC = 5P
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O que ¢ Pacote?
» Um mecanismo de proposta geral para organizar
elementos em grupos.

» Um elemento de modelagem que pode conter outros
elementos de modelagem.

» Um pacote pode ser usado:
— Para organizar o modelo em desenvolvimento.

— Como uma unidade de gestao de configuragao.

Artefatos da
Universidade
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Um pacote pode conter classes
O pacote Artefatos da Universidade contém um pacote e cinco
classes.

Artefatos Professor
dos
‘ ‘ estudantes
Artefatos ]
da Curso Calendario
Universidade
Estudante CursosOferecidos
PUHC = 5P
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Representagdo grafica de um diagrama
» Cada diagrama possui um quadro, um compartimento de
cabecalho no canto superior esquerdo e uma area de
conteudo.

— Se o0 quadro ndo fornecer nenhuma informacgao adicional, este
pode ser omitido e a borda da area do diagrama fornecida pela
ferramenta sera o quadro indicado se necessario.

<cabecalho> ‘

/

<conteudo>
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Revisao
* O que ¢ um objeto?

* Quais sdo os quatro principios de orientagdo a
objetos? Descrever cada um.

* O que ¢ uma classe? Como relacionar classes e
objetos?

* O que ¢ um atributo? Uma operagao?

* Defina polimorfismo. Forneca um exemplo de
polimorfismo.

* O que ¢ generalizagao?

» Por que usar pacotes?

PULC = 5P
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Duvidas?
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Uma linguagem para:

— visualizagdo, — o
— especificacao, zﬂﬂ'fsﬁul:éﬁt I
— construgdo e :

— documentagao

de artefatos de um sistema de software
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« Comunicar modelos conceituais para
outras pessoas tende a erros a nao ser
que todos falem a mesma lingua.

 Existem coisas a respeito de sistemas de
software que ndo podem ser entendidas
sem a construcao de modelos.

« Um modelo explicito facilita a
comunicagao.

PLC = 5P
=/

A
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E possivel, por meio da UML construir

modelos de forma
precisa, com um minimo de

ambigiiidades.

PULC = 5P
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Modelos UML podem ser conectados
diretamente a uma ampla variedade de
linguagens de programagado (Java, C++, C#,
Ruby entre outras).
—Mapeamento para tabelas em um SGBDR ou
armazenamento persistente em um SGBDOO.
—Permite a engenharia e engenharia reversa.
PUC + 5P
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Documenta a arquitetura do sistema, requisitos, testes,
planejamento do projeto e gestao de versionamento.

Diagrama de Diagrama de Implantagiao
Casonde Do = ]
W Sl D"'//D )
] T l:"
— D/D/ o
A TEEEE
:‘H = i I u\Jt ‘
= | N -
= | 1
1 )l
e | (=11 =
FF i k]
Diagrama de Seqiiéncia Diagrama de Classe
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(2004)

UML 1.5 o
L

(Mar, 2003)
UML < UML 1.1
- (Set. 1997)
Experiéncias
de parceiros UML 1.0
(Jan. 1997)

UML 0.9 and UML 0.91

(Jun, 1996) (Out. 1996)
Unified Method 0.8 Feedbgsk
1Tl a g
(OOPSLA, 199? T I do publico
Booch, 1993 oMT-2 [
OOSE Outros Booch 1991 OMT -1 I
Métodos
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Rumbaugh  Booch Jacobson

o Me'yer Fusion
Condigdes anteriores Descrigdo de operagbes
e posteriores Numeragéo de

mensagens
Harel ———> | . o <—— Embley
Diagrama de estados mODELHG [ 8 Classes Singleton,
LancuaGE B Vis&o de alto nivel
Gamma, et.al — T~ Wirfs-Brock

Frameworks, padrées, Responsabilidades

notas
Shlaer- Mellor Selic, Gullekson, Ward Odell
Ciclo de vida de objetos ROOM (Real-Time Classificagdo

Object-Oriented Modeling)
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(%ﬁ %
Desenvolvimento
Baseado em Equipes

L\

~»
=1, = \ ’ RUP
Linguagem Processo
de Modelagem Unificado
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A UML ¢ independente de processo. Um processo
beneficia completamente a UML quando ele é¢:
—guiado por casos de uso;
—centrado em arquitetura;

—iterativo e incremental.
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* Casos de uso definidos para um sistema sdo base para o
processo de desenvolvimento inteiro.

* Beneficios dos casos de uso:

—Concisos, simples e de facil entendimento por um
grande nimero de stakeholders.

—Ajudam a sincronizar o contetido de diferentes

modelos.
L. a=
Cliente \
PUC « SP
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* A arquitetura do sistema ¢ usada como artefato primario
na concepc¢ao, construgdo, gerenciamento € para
envolver o sistema sob desenvolvimento..

» Beneficios:

— Controle intelectual sobre o projeto para gerenciar a
complexidade do projeto a fim de manter a integridade co
sistema.

— Base efetiva para retiso em larga escala.
— Uma base para o gerenciamento do projeto.

— Assisténcia no desenvolvimento baseado em componentes.
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 Riscos criticos sdo resolvidos antes de realizar grandes
investimentos.

* Iteracdes iniciais habilitam um feedback de usuario
antecipado.

» Testes e integragdo sao continuos.
» Foco em etapas objetivas a curto prazo.

» O progresso ¢ mensurado através do fornecimento de
implementagoes.

» Implementagdes parciais podem ser disponibilizadas.

PUC + 5P
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Iteragao 1 Iteracdo 2 lteragao 3
Lo Lo |
T Cam "Upm  "Fam
TEMPO -

 [teragOes mais recentes enderecam os maiores riscos.

» Cada iteragao produz uma versao executavel, um
incremento adicional do sistema.

» Cada iteragdo inclui integracao e teste.
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* O que ¢ a UML? Descreva cada um de seus
beneficios.

* Quais caracteristicas de processo melhor se
adapta a UML? Descreva cada caracteristica.

* O que ¢ uma iteracao?

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Duvidas?
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» Descrever o comportamento de um sistema e mostrar
como capturd-lo em um modelo.
» Demostrar como ler e interpretar:
—um diagrama de casos de uso;
—um diagrama de atividades.
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* Conceitos na modelagem de casos de uso
» Diagramas de caso de uso

» Diagramas de atividade

PUC « 5P
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» Comportamento do sistema € como o sistema age
e reage.
—F representado pelas a¢des e atividades de um sistema.
* O comportamento do sistema ¢ capturado em
casos de uso.

—Casos de uso descrevem as interagdes entre sistema e
(partes do) ambiente.




PULC = 5P

oy
Modelagem de Software Orientado a Objetos @‘
Principios de Modelagem UML “"*-"!

A

» Um modelo descreve um requisito funcional do
sistema em termos de casos de uso.

» Um modelo das necessidades pretendidas do sistema
(casos de uso) e seu ambiente (atores).

Ver boletim de
/ notas
P —
Estudante\ Requerer
certificado

PULC = 5P
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* Comunicagao - N

. = s N
* Identificagao . Casode Uso |
. ~ S — //
» Verificacao TT
o
Comunicaco w S

1 Verificagao L

Identifica

Usuario Especialista no s A
final dominio Usua’rios/
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« Um ator representa qualquer coisa =
que interage com o sistema.

Ator

* Um caso de uso descreve uma

seqiliéncia de eventos, realizados pelo
sistema, que produzam resultados de Caso de Uso
valor observaveis a um ator em

particular.

PULC = 5P
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» Conceitos na modelagem de casos de uso
* Diagramas de caso de uso

* Diagramas de atividade
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+ Atores representam papéis que os
usudrios do sistema podem assumir.

* Podem representar uma pessoa,
uma maquina ou outros sistemas.
* Podem trocar informacdes com o
sistema ativamente.
* Podem ser fornecedores de
informacao.
* Podem ser receptores passivos de Ator
informacao.
* Atores ndo fazem parte do sistema
— Atores sio EXTERNOS.

PUC « 5P
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* Define um conjunto de instancias de casos de uso onde
cada instancia € uma seqiiéncia de acdes que o sistema
executa e que produz resultados de valor a um ator em
particular.

— Um caso de uso modela um dialogo entre um ou mais atores
com o sistema.

— Um caso de uso descreve as agdes que o sistema realiza para
produzir algo de valor ao ator.

Caso de Uso




PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos 3:
Principios de Modelagem UML —

* Um caso de uso modela um dialogo entre atores e
o sistema.

* Um caso de uso ¢ iniciado por um ator para
invocar uma determinada funcionalidade no
sistema.

:’/ﬂ\
/ —> (Caso de Uso
v Associagéo
Ator
PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos 3:
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Consulta Boletim %
atalogo de cursos

Mantém cadastro de

Matrlcula -se em professor

cursos
Estudante

> Mantem mformagoes

do estudante

Funaonano\
% Seleciona cursos
para ministrar Fecha matricula

Professor /
Publica notas

Sistema de Cobranga
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Onde estamos?

COGEAE

» Conceitos na modelagem de casos de uso
 Diagramas de caso de uso
e Diagramas de atividade

PUC + 5P
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O que € um diagrama de atividades?

* Um diagrama de atividades em um modelo de casos de uso podem
ser usados para capturar as atividades e acdes executadas em um
caso de uso.

+ E em sua esséncia um diagrama de fluxo evidenciando o controle
do fluxo entre as atividades.

= Atividade 2

Pl

) . .
Atividade 1 v% Atividade 3 ‘% S
A\ J \_ 4
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* Uma especificagdo do comportamento expresso como um fluxo de
execucdo através de uma seqiiéncia de unidades subordinadas.
— Unidades subordinadas incluem atividades internas e resultantes de agdes
individuais.
* Pode conter expressdes booleanas quando a atividade € iniciada ou
finalizada.

/" Atividade 2
<<Pré-condigdo> ‘ Atividade 4 ‘
Boolean restrigéo ~ - ‘
: / |
1 '
—_— <<Po6s-condigdo>
‘ Atividade 5 ‘ Boolean restrigaot

_ o
PUC « 5P
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i Decisao

‘ Seleciona ‘ Atividade/Acéao
Threads _ Cuso /
Paralelos \l/ [ apaga curso ] ’/Apaga curso ‘
[ adicional curso ] \ J
Synchronization
N\ ‘ Bar (Fork)
Verifica

2 ( ) Verifica |
COI’]dIQaO ‘ Calendario ‘ Pré—requisitos,‘

fefiwe \ \ / Barra de

[ verificagao ok ] \L [verificagao falha] sincronizagéo
(Join)
" Matricular | Resolver —_— cA
‘ no curso ‘ ‘ Conflitos ‘ TranSIan
| Atualizar )
‘ Calendario ‘

®
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E possivel também descrever um caso de uso
utilizando outros recursos que ndo diagramas de
atividades como por exemplo, por meio de textos
ao inves de diagramas.

O texto a seguir descreve um caso de uso sem a
utilizagdo de diagramas.

PULC = 5P
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MN# 01 — Publicar Notas

Ator Principal: Professor

i

iy
i Y
faliy

Pré-Condicdes: O Professor deve estar alocado em algum curso em andamento.

Pés-Condicdes: As notas de uma determinada turma do professor estard com as notas de seus alunos langadas.

FLUXO PRINCIPAL

ATOR SISTEMA

1. Acessa a opgdo de publicar notas.

2. Solicita a turma.

3. Informa a turma.

4. Mostra tela com os nomes dos alunos com os
respectivos campos para digitagdo das notas.

5. Digita as notas dos alunos.

6. Registra e disponibiliza as notas dos alunos.
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FA1 FLUXO ALTERNATIVO

FLUXO DE ORIGEM: FP

FLUXO DE RETORNO: FP

ATOR

SISTEMA

4. Informa que a turma ndo existe

5. Solicita abertura de nova turma.

6. Solicita 0 nome da nova turma

7. Informa o nome.

8. Registra 0 nome da turma e continua no passo 4 do
Fluxo Principal.

Modelagem de Software Orientado a Objetos L .

Principios de Modelagem UML

FE1 FLUXO EXCEPCIONAL

FLUXO DE ORIGEM: FP

FLUXO DE RETORNO: -

ATOR

SISTEMA

4. Informa que a turma ndo existe

5. Cancela a operagéo.

OBSERVACAO

Embora nestes slides os fluxos tenham sido colocados de forma separada para uma melhor
visualizagdo no formato de apresentagdo, estes podem ser continuos em uma mesma tabela.
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* O que ¢ comportamento do sistema?

* O que ¢ modelo de casos de uso?
Quais sao os seus beneficios?

* O que ¢ um ator? E um caso de uso?
* O que ¢ um diagrama de atividades?

PULC = 5P
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Dados:

—Casos de uso, atores e associagdes

Desenhe:
—Um diagrama de casos de uso

Dados:

—Agoes, estados e atividades

Desenhe:
—Um diagrama de atividades
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Fabio € um construtor de casas para condominios de alto padrao em uma
cidade do interior de Sdo Paulo. Em suas atividades profissionais ele
necessita realizar alguns controles de forma a garantir que seus projetos
sejam executados com qualidade.

Uma das principais necessidades de Fabio € a de controlar a compra,
utilizagao e estoque de materiais de construgao. Muitas vezes materiais
acabam sendo comprados em duplicidade, uma vez que o chefe de obras
possui uma pequena verba para compras de materiais em situagoes de
emergéncia.

Outro controle que representa um fator critico em suas atividades é
controle de mao de obra. Os operarios devem ser cadastrados e
acompanhados em termos de horas trabalhadas a fim de realizar os
pagamentos no final da semana.

Fabio gostaria de criar um mapa de atividades das obras e de vincular os
operarios a cada uma das atividades a fim de permitir otimizagdes no
processo.

PULC = 5P
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Duvidas?
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» Descrever a dinamica comportamental e mostar
como captura-la em um modelo.

* Demonstrar como ler e interpretar:
—Um diagrama de seqiiéncia
—Um diagrama de comunicagdo

» Explicar as similaridades e diferencas entre os
diagramas de comunicagdo e de seqiiéncia.
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» Objetos sdo inuteis a ndo ser que possam
colaborar na solu¢ao de problemas.

—Cada objeto ¢ responsavel por seu comportamentoe
estado.

—Nenhum objeto pode assumir toda a responsabilidade
sozinho.

« Como os objetos interagem entre si?

—Eles interagem por meio de mensagens.

PULC = 5P
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» Uma mensagem mostra como um objeto pede a
outro para que alguma atividade seja executada.

Mensagem

|

getOfertaCursos(semestre)

=
:ControladorMatricula :SistemaCatalogoCurso
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« E um termo genarico que se aplica a varios
diagramas que enfatizam as interagdes entre
objetos
—Diagrama de Seqiiéncia
—Diagrama de Comunicagao

» Variantes Especializadas
—Diagrama de Tempo
—Diagrama Geral de Interacao

PUC « 5P
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 Diagrama de Seqiiéncia X o

1
—Visdo cronoldgica das interagdes _’u_>li| :
dos objetos. T

Diagramas de
Sequiéncia

| . &= )
» Diagrama de Comunicagdo NG 28
—Visdo estrutural das mensagens

$
dos objetos. -

Diagramas de
Comunicacao
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 Diagrama de Tempo

—Visao de restri¢des de tempo das
mensagens envolvidas em uma
interagao.

Diagramas de Tempo

* Diagrama Geral de Interagdo Ii{;l
v

—Visao de alto nivel dos conjuntos
de interagcdo combinados em

Diagramas Gerais de

seqliéncias logicas. Interagdes
PUC « SP
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* Diagramas de Seqiiéncia
* Diagramas de Comunicacao
* Comparagao dos diagramas de interagao
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» Um diagrama de seqiiéncia ¢ um diagrama de interacao
que enfatiza a ordem cronologica de mensagens.

* O diagrama exibe:
— Os objetos que participam da interagao.
— A seqiiéncia de mensagens trocadas.

A CICICacT

Diagrama de

sequéncia
PUC = 5P
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. Student | :RegisterForCoursesForm :RegistrationController ‘:CourseCatalogSystem

: Course Catalog

f i |
1: create schedule() | 1
>

2: get course offerings( ) E
»
>

3: get course offerings(forSemester)
>

|

>
[ 4: get course offerings( )

5: display course offerings( )
T

6: display blank schedule(

T[r_—'

—1

[El Select Offerings
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:RegisterForCoursesForm :RegistrationController SWTSU Catalog :

CourseCatalogSystem

Objetos anénimos Objetos nomeados

+———Linhas ——

de vida
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% :RegisterForCoursesForm :RegistrationController SWTSU Catalog : %
CourseCatalogSystem

: Student : Course Catalog

Instancias de atores ———
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: Student

:RegisterForCoursesForm

:RegistrationController

SWTSU Catalog :
CourseCatalogSystem

X

1: create schedule( )
>
>

2: get course offerings( )

"I 3: get course offerings(for Se
>

»

mester)

4: get course offerings( L

: Course Catalog
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5: display course offerings( )
/.
6: display blank schedule()
. 1 Mensagem
Mensagens
Reflexivas
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X

: Student

:ReqisterForCoursesForm

:ReqistrationController

SWTSU Catalog :
CourseCatalogSystem

X

[14: create schedule()

H
|
|
|
|
|
|
L

2: get course offerings( )

-

>
g

3: get course offerings(for Semester)
>

5: display course offerings( )

6: display blank schedule()

4: get course offerings( )
>

{1

]

Processo em
execugao

o

: Course Catalog
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% :RegisterForCoursesForm :RegistrationController SWTSU Catalog : [
CourseCatalogSystem
: Student : Course Catalog

[1: create schedule(

2: get course offerings( )

>
P

3: get course offerings(for Semester)
»

»
P 4: get course offerings(

]

Y

5: display course offerings( )

6: display blank schedule( ) Ocorréncia de

evento
-
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% :RegisterForCoursesForm :RegistrationController | | SWTSU Catalog : %
CourseCatalogSystem
: Student : Course Catalog

|

[11: create schedule( )

» - 2: get course offerings( )
>

>

3: get course offerings(for\Semester)
—»>

{ 4: get course offerings()

5: display course offerings(i) Ocorréncia
| de

6: display blank schedule( interagéo

Select Offerings
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* Diagramas de Seqiiéncia
* Diagramas de Comunicacao
» Comparagao dos diagramas de interagao

PULC = 5P
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* Um diagrama de comunicacdo enfatiza a organizacao de objetos
em uma interagao.
* Um diagrama de comunica¢@o mostra:
— Os objetos que participam da interacdo.
— Ligagoes entre os objetos.
— Mensagens passadas entre os objetos.

%—)

Diagramas de Interacao
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5: display course offerings( )
6: display blank schedule()
1: create schedule() m : Course Catalog
Q e : RegisterForCoursesForm
— SivGlai 2: get course offerings( ) T
4: get course offerings( )
3: get course offerings(forSemester)
—
: RegistrationController : CourseCatalogSystem
PUC = 5P
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SLAE
: RegisterForCoursesForm
Objetos
: RegistrationController SWTSU Catalog

: CourseCatalogSystem
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: RegisterForCoursesForm
g Student\ : Course Catalog
Atores
: RegistrationController SWTSU Catalog_
: CourseCatalogSystem
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SE-

Mensagens\;»: display course offerings( )

6: display blank schedule( )

—>
78
[ \
| | —— . -
1: create schedule( ) | j Ligagbes : Course Catalog
_ : ReqisterForCoursesForm
: Student T
B 2: get course|offerings( )
\L 4: get course|offerings( )
3: get course offerings(forSemester)

: RegistrationController _— : CourseCatalogSystem
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* Diagramas de Seqiiéncia
* Diagramas de Comunicacao
 Comparacao dos diagramas de interacao

PULC = 5P
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» S3o semanticamente equivalentes

—Podem ser convertidos de um para o outro sem perda
de informacgao

* Modelam aspectos dinamicos de um sistema

* Modelam o cenario de um caso de uso
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Diagramas de Seqiiéncia Diagramas de Comunicacgio
— Exibem explicitamente a — Exibem relacionamentos,
seqiiéncia de mensagens. além das interacdes.
— Exibem as ocorréncias de — Melhores para visualizagao
execucao. de padrdes de comunicagao.
— Melhores para a — Melhores para visualizagao
visualizacdo geral do fluxo. de todos os efeitos de um
— Melhores para dado objeto.
especificagdes de tempo- — Mais faceis de serem
real e cenarios complexos. utilizados em sessoes de
“brainstorming”.

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

* Qual a proposta de um diagrama de interagao?

* O que é um diagrama de sequéncia? E um diagrama de comunicagaéo?
* O que é um diagrama de tempo? E um diagrama geral de interagcao?

* Quais s&o as similaridades entre os diagramas de sequéncia e de
comunicagao?

* Quais s&o as diferengas entre os diagramas de seqiiéncia e de
comunicagao?
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* Dado:

—Um conjunto de objetos, suas
ligagdes € mensagens.

 Produzir:
—Um diagrama de seqiiéncia.

—Um diagrama de mensagens.

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Duvidas?
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A

e Descrever uma visao estatica do sistema e
mostrar como captura-la em um modelo.

» Demonstrar como ler e interpretar um diagrama
de classes.

* Modelar associagdes € agregagoes € mostrar
como incluir o modelo em um diagrama de
classes.

» Modelar generalizagdes em um diagrama de
classes.
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e Diagrama de Classes

» Relacionamento de Classes
» Associacao
» Agregacao
» Generalizagao

PUC = 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML e
JLHstRE
Visdo estatica de um sistema
CloseRegistrationForm Schedule CloseRegistrationController
- semester
+open() + is registration open?()
+ close registration() + commit() + close registration()
+ select alternate()
+ remove offering()
+level() Professor
+ cancel() - name
Student + get cost() - employeelD : Uniqueld
+ delete() - hireDate
- + submit() - status
+ get tuition() -
+ add schedule() + save() - - discipline
+ get schedule() +any conf!lcts. () ) - maxLoad
+ delete schedule() :credatte W|Fthhoffer|ngT() " + submitFinalGrad
s st e i e solctors) |
+ setMaxLoad()
+ takeSabbatical()
+ teachClass()
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» Ao modelar a visdo estatica de um sistema, o
diagrama de classes € tipicamente utilizado de
trés formas, para modelar:

—o0 vocabulario de um sistema,
—colaboragdes,
—Esquema l6gico de um banco de dados.

PUMC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos @:‘
Principios de Modelagem UML "--‘{j’f
Existe uma melhor forma de se organizar um
dlagrama de ClaSSCS? - RegistrationController

RegisterForCoursesForm LoginForm

Schedule
CloseRegistrationForm CloseRegistrationController
Professor
Student
Course CourseOffering
CourseCatalogSystem

BillingSystem
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* Um mecanismo genarico para organizagao de
elementos em grupos.

* Um elemento de modelo que pode conter outros
elementos de modelo..

* Um pacote pode ser utilizado para:
Artefatos da

—Organizar um modelo sob Universidade

desenvolvimento;

—Como unidade de gestdao de configuracao.

PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos 1“
Principios de Modelagem UML “‘--'{j"f

A

Registration

CloseRegistrationForm CloseRegistrationController

RegisterForCoursesForm RegistrationController
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» Diagrama de Classes

* Relacionamento de Classes
* Associacao
» Agregacao

» Generalizagao

PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML u

» Relacionamento semantico entre dois ou mais
classificadores que especifica conexdes entre as
suas instancias.

« Um relacionamento estrutural que especifica que
objetos de uma classe estdo conectados aos da
outra classe.

Estudante Calendario Curso
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1: submit schedule() 2: submit schedule()
e ‘ : ReqisterForCoursesForm e : ReqistrationController
: Student
8: any conflicts?( )
e
“/ \ _ 3: save()
| 4: submit( )
. Schedul% 7: still open?( )
\9 add student(Schedule)
6: has pre-requisites(CourseOffering) 7 \
| b%
¢ : CourseOfferin
: Student
5: is selected?()
10: mark as enrolled in( )
: PrimaryScheduleOfferingInfo
PUC = 5P
L
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» Multiplicidade ¢ o nimero de instancias de uma classe qual se
relaciona com UMA instancia da outra classe.

 Para cada associagdo, existem duas decisdes de multiplicidade a
serem tomadas, uma para cada extremidade da associagao.
— Para cada instancia de Professor, muitas ofertas de cursos podem existir.

— Para cada instancia de oferta de curso, podem haver um ou nenhum
professor como instrutor.

Professor | Instrutor Oferta de Curso

0..1 0.*
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PULC = 5P

Nao especificado

Exatamente um

Zero ou mais

Zero ou mais

Um ou mais

Zero ou um (valor opcional)

Faixa especifica

Multiplas Faixas descontinuas

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

RegisterForCoursesForm

PULC = 5P

RegistrationController

Student

0.1

0..1

Schedule

0.4

CourseOffering
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» Diagrama de Classes

* Relacionamento de Classes
» Associacao
* Agregacao

» Generalizagao

PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
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A

» Uma forma especial de associacdo a qual modela
um relacionamento parte-de entre a agregagao
(o todo) e suas partes.
—Uma agregacao ¢ um relacionamento “parte-de”. A

multiplicidade ¢é representada da mesma forma que em
outras associagoes.

Todo 1 Parte
<>

0..1
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RegisterForCoursesForm L RegistrationController
1
0..1
0.1
1 0 *
Student <>——— Schedule — CourseOffering
0..* 0.4
PUC = 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos {@:

Principios de Modelagem UML

» Diagrama de Classes

* Relacionamento de Classes
» Associacao
» Agregacao
* Generalizacao
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Modelagem de Software Orientado a Objetos &
Principios de Modelagem UML —

« Um relacionamento entre classes onde uma
classe compartilha sua estrutura e/ou seu
comportamento de uma ou mais classes.

 Define uma hierarquia de abstracdes onde a

subclasse herda elementos de uma ou mais
superclasses.

—Heranca simples

—Heranga multipla

e E um relacionamento “é-um”.

PUC = 5P
P
Modelagem de Software Orientado a Objetos &
Principios de Modelagem UML bt
Uma classe herda elementos de outra
Ancestral
Account
- balance
Superclasse - name
(pai) - number
+ withdraw()
+ createStatement()
Relacionamento
4 de
generalizagdo
Su(bﬁ(/:/ge;jse Savings Checking

Descendentes
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Aviao Helicoptero

Lobo Cavalo

Utilize heranga multipla somente se for necessario e
sempre com muita atengao!

PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos ‘:
Principios de Modelagem UML ' *

» O que um diagrama de classes
representa?

* Qual beneficio os pacotes propiciam /A

ao modelo? @ g\
. . ~ l °

- Defina associagao, agregacéo e

generalizagao.
» Como encontramos associagoes?

* O que é multilicidade?
Quais informagdes a multiplicidade
fornece ao modelador?

-
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Dado:

Um conjunto de classes e seus
relacionamentos

Desenhe:

Um diagrama de classes

Modelagem de Software Orientado a Objetos {@:
Principios de Modelagem UML

Duvidas?
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» Demonstrar como ler e interpretar um:
—Diagrama de maquina de estados
—Diagrama de componentes

—Diagrama de Implantacao
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* Diagrama de maquina de estados
e Diagrama de componentes

* Diagrama de implantacao

PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
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» Estado ¢ a condicdo ou situagdo durante a vida de um objeto, a qual

satisfaz alguma condicdo, executa alguma atividade ou aguarda por
algum evento.

* O estado de um objeto normalmente muda ao longo do tempo.

/F Nome: J Clark 5,
[ ID: 567138
I" = Contr: 07/25/1991
i 1 Estado: Titular
| [ Discipiina: Finangas

{7 Carga max.: 3
Nome: J Clark b
ID: 567138
Data Contratagéo: July 25, 1991 : =,
Estado: Titular . =
Disciplina: Finangas Profeé-sor_t:|ark

Carga maxima: 3 classes
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Modelagem de Software Orientado a Objetos &
Principios de Modelagem UML —

 Existe uma seqiiéncia de eventos entre um
instrutor se tornar um professor universitario.

—Professor assistente (serd efetivo através de um
numero de publicacdes de qualidade)
—Professor Efetivo/Associado

—Titular
(baseado na sua contribui¢ao académica)

PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos 3:
Principios de Modelagem UML —

* Um diagrama de maquina de modela o comportamento
dinadmico.

 Ele especifica a seqiiéncia de estados nos quais um
objeto pode existir:

— Os eventos e condigdes que levam o objeto a alcangar tais

estados
— As acdes acionadas quando tais estados sao alcangados
N\
““‘/ \\
, R
O | PreiEsser Efetivo
— | assistente

/
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Modelagem de Software Orientado a Objetos ‘ A
Principios de Modelagem UML e

* O estado inicial € o estado que o objeto se encontra
quando ele ¢ criado.

— Um estado inicial ¢ obrigatorio
— S6 pode haver um estado inicial.
— O estado inicial ¢ representado por um circulo sélido.

* Um estado final indica o final do ciclo de vida de um
objeto.

— Um estado final é opcional.

— Um estado final ¢ indicado por um circulo sélido circuscrito
por um outro circulo vazado.

— Pode haver mais de um estado final.

¢y  —  Applied ()

~ -

‘\¥ /

PULC = 5P

g—

Modelagem de Software Orientado a Objetos ‘ A
Principios de Modelagem UML e

» Um evento ¢ uma especificacao de uma
ocorréncia significante que possui uma
localizacao no tempo e no espago.

—Um evento ¢ uma ocorréncia de um estimulo que pode
disparar uma transi¢ao de estado.
—Exemplo:
* Publicagdo com sucesso de um certo nimero de artigos

Professor Evento

. Efetivo
assistente
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» Uma transi¢ao ¢ a mudanga de um estado original
para um estado sucessor como resultado de algum
estimulo.

— O estado sucessor pode ser inclusive o proprio estado
original.

* A transi¢ao pode ser a resposta a um evento.

» Transi¢des podem ser rotuladas com nomes de
eventos.

7

Professor / Efetivo
assistente | numArtigos
Transicao Nome do evento
PUHC = 5P
*:.._ﬁ
Modelagem de Software Orientado a Objetos @L‘
Principios de Modelagem UML "I
‘\ Contratado
5 ’ " Prof )
adsw)i(:sn?:nal } = H - a;(;i:ts:;;r
l numArtigos
recusado Efetivo
l Titulagdo/maturidade
O aposentadoria Titular
A

tirarLicenca l I r;m

, Estado de histérico
‘ Afastado
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* Diagrama de maquina de estados
* Diagrama de componentes

* Diagrama de implantacao

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

* Um diagrama que mostra a organizagao e
dependéncias entre componentes

<<component>> 2 | <<component>> £ |
———————— >
ComponenteA ComponenteB
I T
U I
! I
l I
0 I
U I
v ¥
<<component>> & | <<component>> 2 |

ComponenteC ComponenteD
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PULC = 5P

+ Parte modular de um sistema a qual esconde sua implementagado

por trads de um conjunto de interfaces externas.
— Parte de um sistema logico ou fisico

» Se adequa e fornece a realizagdo fisica de um conjunto de

interfaces.

+ Especifica a dependéncia fisica para as interfaces que a requerem.

<<component>> 2 |

O NomeDoComponente (

Nome da Interface

Nome requerido
da Interface

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

* Diagrama de maquina de estados
e Diagrama de componentes

e Diagrama de implantacao

PULC = 5P
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* Um diagrama de implantacdo mostra:

—Configuracao dos nos de processo em tempo de

execugao

—Ligacdes de comunicac¢ao entre os nos

— Artefatos de implantagdo

PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos

Principios de Modelagem UML

« Representa um recurso
computacional em tempo de
execucao

— Normalmente possui a memoria
minima e capacidade de
processamento.

* Tipos:
— Dispositivo

» Recurso computacional fisico com sua
capacidade de processamento.

e Pode ser atachado.
— Ambiente de execugdo

» Representa plataformas particulares de
execucao.

PULC = 5P

<<device>>
Nome do dispositivo

<<device>>
Nome do
sub dispositivo

<<exe env>>|
nome do
ambiente
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O que € um conector?

* Um conector representa um:

— Mecanismo de comunicagao
» Midia fisica

* Protocolo de software <<client workstation>
Kiosk
<<100-T Ethernet>>
<<application server>> I Conector
Server \
<<RS-232>> <<client workstation>>
Console
PUMC = 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos t@:
Principios de Modelagem UML COCEAE
CIO=EAE

Exemplo: Diagrama de Implantagio S

<<client workstation>>
PC

<<Campus LAN>> iy

<<application server>>
Registration Server

<<Campus LAN>> <<Campus LAN>>

<<legacy RDBMS>> <<legacy>>

Course Catalog

Billing
System
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<<client workstation>>
PC

StudentApplication

0..2000
<<Campus LAN>>

1

<<application server>>
Registration Server

1
CourseCatalogSystemAccess 1
<<Campus LAN>> CourseRegistrationProcess <<Campus LAN>>
7 BillingSstemAccess
1

<<legacy RDBMS>> <<legacy>>

Course Catalog Billing
System

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
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+ Defina estado. Como vocé
determina classes com estados
significantes?

* O que é um diagrama de maquina
de estados? Descreva as diferentes
partes do diagrama.

* O que é um diagrama de
componentes?

* Qual é a proposta do diagrama de
implantagéo?
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Duvidas?

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO  PUC « 5P

CURSO DE ESPECIALIZACAO EM ENGENHARIA DE SOFTWARE OE

Modelagem de Software
Ornentado a Objetos

Parte 2- Principios de Modelagem UML

Padroes de Projeto

(Design Patterns)

Prof. Dr. Mauricio Nacib Pontuschka
tuska@pucsp.br




Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

» Entender o que sdo Padrdes de Projeto

» Conhecer alguns dos padrdes definidos pelo GoF
(Gang of Four — por conta de serem quatro autores)
— Categorias de Padroes de Projeto

— Apresentagdo de alguns padrdes de projeto
(Composite, Observer, Strategy, Factory, Mediator e F ag:ade)

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Categorias de Padroes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade
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* E da natureza do desenvolvimento de software o
fato de que os mesmos problemas tendem a
acontecer diversas vezes.

 Padrdes de projeto sao formas padronizadas para
atacar problemas conhecidos.

ver mais detalhers em
Design Patterns, Evic Gamma

PUC « SP
Modelagem de Software Orientado a Objetos ‘
Principios de Modelagem UML b

No livro Design Patterns os autores catalogaram 23
padrdes de projeto. Estes padroes foram divididos em 3
categorias: Criacionais, Estruturais e Comportamentais.

CRIACIONAIS Procuram separar a operacdo de uma
aplicacao de como os seus objetos sdo
criados.

ESTRUTURAIS Provéem generalidade para que a estrutura

da solucdo possa ser estendida no futuro.

COMPORTAMENTALIS | Utilizam heranga para distrituir o

comportamento entre subclasses, ou
agregacao e composi¢ao para construir
comportamento complexo a partir de
componentes simples.
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Os padrdes definidos pelos autores do livro Design
Patterns sao:

CRIACIONAIS Abstract Factory; Builder; Factory Method;
Propotype; Singleton

ESTRUTURAIS Adapter; Bridge; Composite; Decorator;
Facade; Flyweight; Proxy

COMPORTAMENTAIS Chain of Responsibility; Command;

Interpreter; Iterator; Madiator; Memento;
Observer; State; Strategy; Template
Method; Visitor

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Categorias de Padrdes de Projeto

Padrao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade
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Se propoe a definir uma relagao hierarquica entre
objetos de tal forma que tanto o objeto todo
quanto os objetos parte sejam equivalentes em
certos aspectos.

PULC = 5P

g—

Modelagem de Software Orientado a Objetos (%
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Componente
__________ L O padréo GoF &N

Composite representa
uma hierarquia de
composigao recursiva:

um composto possui

diversos componentes,

que podem ser ou
Folha Composto folhas ou outros

+ operac&oQ) + operacos componentes.
+ adicionar(in : Componente)
+ remover(in : Componente)

+ obterFilho(in : int)
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Categorias de Padrdes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade

PULC = 5P

=y
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Possui o objetivo de definir de forma flexivel uma
dependéncia um para muitos entre objetos. Esta
dependéncia € no sentido de que, se houver
alguma modificacao no estado do objeto central,
os objetos dependentes devem ser notificados. A
preocupacao aqui € com o acoplamento:
necessitamos que o objeto central seja capaz de
enviar mensagens de notificacdo sem, no entanto,
conhecé-los diretamente.
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Sujelto No Padrio GoF [
<<interface>> Observer, quando um
+ adicionar{in : Observador) > Observador abjeto "sujeito” muda de
+ remover(in : Observador) i estado, todos os seus
+ notificar() + atualizar() observadores séo
Q notificados. Apds essa
| notificacdo, cada um
: deles pode consultar o
! sujeito para saber a
SujeitoConcreto ] . ObservadorConcreto natureza da mudanga.
- estado - estado

+ mudarEstado()

+ obterEstado() + atualizar()

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Categorias de Padrdes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrao: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade




Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

PULC = 5P

Tem o objetivo de encapsular diferentes
algoritmos para realizagdo de alguma tarefa
computacional por tras de uma interface e
permitir que a regido de codigo cliente dessa
tarefa possa utilizar qualquer desses algoritmos
sem precisar ser modificada.

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Principios de Modelagem UML

Participacao

+ obterGrau()

<<interface>>

1 EstratégiaCalculoGrau

PULC = 5P

@

No padréo GoF strategy,
uma familia de
algoritmos fica

- estratégia | | calcular() encapsulada por tras de
uma interface, em um
,ﬂ \?\ tipico exemplo de
, N acoplamento abstrato
por interface.
EstratégiaCalculoGraui EstratégiaCalculoGrau2

+ caleular() + calcular()
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Modelagem de Software Orientado a Objetos @
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Categorias de Padrdes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy

Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator

Padrao: Facade

PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Possui o objetivo de criar uma forma de instanciar
objetos sem que a regido do codigo que realiza a
instanciagdo do objeto fique acoplada a classe e
sua forma especifica de prover o servigo
requerido. Este servico de instanciacao, por
vezes, pode ser muito complexo.
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,,,,,,,,,,,,,,

_\/ No padréo GoF Factory [N
Criador Method, objetos séo
- criados por uma regido
+ métodoFabrica() : Produto especifica de codigo. Os
clientes desses objetos
criados interagem com
0S mesmos por
intermédio de uma
CriadorConcreto interface (ou classe
ProdutoConcreto abstrata) Produto.
+ métodoFabrica() : Produto

<
~
~
~
~
~

return new ProdutoConcreto(...) lﬁ

Modelagem de Software Orientado a Objetos @
Principios de Modelagem UML

Categorias de Padrdes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade
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Permite um grupo de objetos interagir com outro
grupo de objetos a0 mesmo tempo que mantém
um acoplamento fraco. A solugdo ¢ a criagao de
um objeto mediador para encapsular interagdes
transferindo as requisi¢oes de um grupo para o
outro. (exemplo: objetos Controller do MVC)

PULC = 5P

=
- 1

Modelagem de Software Orientado a Objetos (%
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ntidade1 |No padréo GoF Iy
Mediator, objetos de
uma determinada
camada de software
interagem com objetos
de outra camada de
software por intermédio
Mediador Entidade3 |(de objetos mediadores.
Exemplo: padréo de
desenvolvimenio em
camadas MVC.

Telal

Tela2
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Categorias de Padrdes de Projeto

Padrdao: Composite

Padrao: Observer

Padrdo: Strategy
Padrao: Factory Method
Padrao: Mediator
Padrao: Facade
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Permite a defini¢dao de interfaces de comunicacao
entre subsistemas deixando-os fracamente
acoplados. Define-se um uma interface de alto nivel
que torna o subsistema mais facil de ser utilizado de
tal forma que um cliente s6 se comunique com este
subsistema atraves desta interface.
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» Entender os vinculo entre os principais modelos
da UML em um contexto de um processo de
desenvolvimento de software.

» Conhecer alguns dos principais erros de
modelagem em algumas das principais etapas no
processo de desenvolvimento de software.

* Praticar a modelagem de software sob uma
perspectiva de qualidade e coeréncia dos modelos
na linguagem UML.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
 Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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Para esta primeira analise levaremos em conta apenas alguns dos diagramas UML

» Diagramas de casos de uso representam o escopo de sistemas ou partes deste
escopo identificando metas ou necessidades dos seus atores.

+ Diagramas de classes representam visdes estruturais do sistema e especificam as
classes de objetos com os quais o sistema ira operar.

+ Diagramas de interagao representam funcionalidades internas de possiveis
interacdes no sistema em termos de trocas de mensagens entre os objetos da
aplicacdo de forma a dar conta de uma interacdo do sistema.

» Diagramas de atividades podem ser utilizados para representar a légica da
seqiiéncia de passos para se resolver uma determinada interagao existente no
sistema.
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Para cada caso de uso pode haver um conjunto de alguns artefatos
relevantes:

* descri¢do do caso de uso;

* especifica¢do do caso de uso;

* diagrama de atividades; r
* esbocos de tela.

Ator < ‘
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Estes artefatos devem manter um alto grau de coeréncia entre eles.
Cada um possui um objetivo especifico mas estdo contribuindo para
o0 modelo da mesma interacao do usuario com o sistema.
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O modelo de dominio representa os conceitos envolvidos no projeto
de desenvolvimento do software no que diz respeito ao dominio da
aplicacdo. Estes conceitos sdo identificados a partir dos artefatos

que detalham os casos de uso. Os termos importantes sao

identificados e representados em um diagrama de classes, que neste

momento ainda ndo apresentara detalhes como os métodos e

atributos das classes.

0 (R

Atendimento [0,

'

Ocorréncia

Normas e Procedimentos
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As classes do modelo de dominio representam 6timas referéncias de
como distribuir os objetos no momento de se elaborar os diagramas
de Intera¢des (Diagrama de Seqiiéncia de Mensagens e o Diagrama

de Comunicacao).

ety
Figura
o+

<<boundary=> <<control>> <<entity=>
Tela AppTuskaPad Segmento
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<<entity=>
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Ap6s a elaboracdo dos modelos de Interagdo, serd possivel refinar o
modelo de classes registrando atributos e métodos identificados
nesta etapa.

<<entiy»>
Figura

+ addi(s : Segmento) : void

<<entity=>
| Segmento

==control=>
AppTuskaPad

=<boundary==
Tela

<<entity=>
Ponto

Refinamento mmp
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» Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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Uma série de problemas de modelagem foram
levantadas e podem ser estudadas com maior
profundidade no livro:

“Applying Use Case Driven Object Modeling with
UML”

dos autores Doug Rosemberg e Kendall Scott.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de so
» Revisdo de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Anadlise de Modelos UML
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1. Iniciar descrevendo as multiplicidades para associa¢des logo no
comeco. Ter certeza de que toda associacdo possui uma
multiplicidade.

2. Realizar analise de substantivos e verbos exaustivamente por
todos os documentos de levantamento.

3. Associar operagoes a classes sem explorar os diagramas de
seqiiéncia e de casos de uso.

4. Otimizar o seu codigo para reuso antes de ter certeza de estar
satisfeito com os requisitos do sistema.

5. Debater a respeito de agregagao, associagdo ou composi¢ao para
cada associacao do modelo.
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6. Presumir uma implementagdo especifica sem modelar o
contexto do problema.

7.  Utilizar nomes de dificil entendimento como cGerPortIntf ao
invés de nomes intuitivos e 0bvios como Gerenciador de
Portifélio.

8.  Pular diretamente para constru¢des de implementacdo como
acessibilidade dos relacionamentos e classes parametrizadas.

9.  Criar um relacionamento de um para um entre classes e as
tabelas de um banco de dados relacional.

10. Realizar uma padronizagao precoce a qual envolve solugdes
“legais” as quais possuem pouca ou nenhuma conexao com o0s
problemas do usuério.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
 Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Escrever requisitos funcionais ao invés de um cenario
textual.

2. Descrever atributos € métodos ao invés de suas
utilidades.

3. Escrever casos de uso muito sucintos.
Desvincular totalmente a interface com o usuario.

5. Descartar nomes explicitos para objetos de fronteira.
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6. Escrever utilizando a perspectiva diferente da do
usudrio na voz passiva.

7. Descrever somente interagcoes de usuario; ignorando as
respostas do sistema.

8. Omitir texto para a¢des de fluxos alternativos.

9. Foco em algo diferente do que esta dentro do caso de
uso, assim como como vocé chega aquela situacao ou o
que ocorre depois dela.

10. Perder um més decidindo quando utilizar “includes” ou
“extends”.
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» Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
* Revisao de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Nao revisar requisitos. Ao invés disto deixar que os
programadores construam o que quiserem.

2. Nao ter certeza de que o texto do caso de uso se
encaixa com o comportamento desejado do sistema.

3. Nao utilizar nenhum tipo de prototipo de tela a fim de
validar o comportamento do sistema.

4. Manter seus casos de uso em um grau tao alto de
abstracdo que seus clientes (ndo tecnicos) nao possuem
nem uma pista do que o caso de uso trata.

5. Nao garantir que o modelo de dominio realmente
reflete objetos do mundo real.

PUC + 5P
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10.

Nao ter certeza de que o texto do caso de uso
referencia a objetos do dominio.

Nao questionar casos de uso sem fluxo alternativo
algum.

Nao questionar cada acao do fluxo principal dos casos
de uso a respeito de possiveis fluxos alternativos.

Nao se preocupar se os casos de uso estdo escritos na
VOZ passiva.

Nao se preocupar se um caso de uso possui 4 paginas
de comprimento.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Atores s6 podem falar com objetos de fronteira

2. Objetos de fronteira s6 falam com controles e
atores.

3. Objetos de entidade s6 falam com controles.

Controles podem falar com objetos de fronteira,
objetos de entidade e outros controles mas
nunca com atores

D. Rosenberg, “Use Case DrivenObjectModelingwithUML: A PracticalApproach”
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Violar uma ou mais regras do diagrama de robustez.

Nao utilizar anélise de robustez para auxiliar o uso de
um formato consistente dos textos do caso de uso.

Nao incluir fluxos alternativos nos diagramas de
robustez.

Nao utilizar anélise de robustez para garantir
consisténcia entre os nomes de classe do diagrama de
classes e no texto dos casos de uso.

Alocar comportamentos a classes nos diagramas de
robustez.
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Incluir muito poucos ou controladores demais.

Gastar muito tempo tentando deixar o diagrama
de robustez perfeito.

Tentar realizar um desenvolvimento detalhado
nos diagramas de robustez.

Nao realizar simulagdes visuais entre o texto
caso de uso e o diagrama de robustez.

10. N3o atualizar o seu modelo estatico.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
 Analise de Robustez
* Revisdo Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Nao garantir que os clientes sabem que esta ¢ a ultima
chance de alterar o comportamento antes que uma
versao do sistema seja construida.

2. Nao garantir que os textos dos casos de uso e os
diagramas de robustez estejam em conformidade.

3. Nao garantir que um novo objeto de entidade foram
adicionados ao modelo de dominio.

4. Nao procurar por atributos nas classes de dominio.

5. Esperar que operacdes sejam alocadas as classes
durante a revisdo preliminar do design.
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6. Nao advertir seus clientes (novamente) que os textos dos casos
de uso representam um contrato entre os desenvolvedores e os
clientes.

7. Desejar que a desenho estatico preliminar realize um uso
extensivo de padrdes de projeto.

8. Nao revisar as regras dos diagramas de robustez.

9. Esperar que os diagramas de robustez mostrem um projeto
completo e detalhado e ndo um projeto conceitual.

10. Revisar a direcdo de cada seta em um diagrama de robustez
cuidadosamente ao invés de realizar uma rapida liga¢ao para
verificar se foi levado em conta todo o comportamento
necessario.
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» Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
» Elaborac¢ao dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Nao realizar um diagrama de seqili€éncia para cada caso
de uso.
2. Nao colocar o texto do caso de uso no diagrama de
seqiiéncia.
3. Nao identificar todos os objetos necessarios primeiro,
em um diagrama de robustez.
4. Nao realizar uma conferéncia visual entre o texto do
caso de uso ¢ as setas de mensagem.
5. Nao mostrar os meandros; ao invés disso, manter os
diagramas de seqiiéncia em um alto grau de abstracao.
PUC + 5P
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10.

Transformar o seu diagrama de seqiiéncia em um fluxograma ao
invés de utilizé-lo para alocar comportamento aos objetos.

Nao focar em métodos interessantes (comportamento real do
software), como os métodos gets e sets.

Nao pensar cuidadosamente a respeito das origens da mensagem
(qual o objeto que estd no controle).

Nao acompanhar os principios basicos de orientacao a
responsabilidade quando estiver alocando comportamentos ao
definir setas de mensagens.

Nao atualizar o modelo estatico durante a construgao do
diagrama de classes para cada pacote de casos de uso.
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* Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
 Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
* Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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1. Reusabilidade: Quanto mais genéricos forem os
objetos e classes, maior a probabilidade de reuso.

2. Aplicabilidade: Coeréncia das classes com seus
respectivos métodos.

3. Complexidade: Diz respeito a facilidade de construcao
das classes de acordo com a alocacdao dos métodos.

4. Conhecimento para implementac¢ao: Quanto da
implementa¢do do comportamento da classe depende
de detalhes internos aos métodos associados.
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Acoplamento: medida da for¢a das conexdes entre classes

Coesao: medida a forga da conexao entre os atributos e os
métodos de uma classe.

Suficiencia: condi¢do em que uma classe encapsula abstragdes
suficientes para oferecer algo eficiente e significativo.

Completude: condi¢do em que uma dada interface de uma
classe captura todas as abstragdes relevantes.

Primitividade: condi¢cdo em que a operagdo pode ser
eficientemente construida através da colaboragdo entre classes
de forma construtiva.

PULC = 5P
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Convidar clientes sem o perfil técnico para a revisao de
projeto.

Nao verificar os textos dos casos de uso
cuidadosamente relacionando-os com o conjunto de
diagramas de seqiiéncia.

Nao verificar a origem e o destino de cada mensagem
em cada diagrama de seqiiéncia cuidadosamente.

Nao pensar através dos critérios de Halbert/O’Brien ao
revisar os diagramas de seqiiéncia.

Nao revisar os modelos estaticos por critérios de
qualidade de classes.
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6. Nao se preocupar a respeito de descrever os meandros do
software; deixar que isto ocorra naturalmente ao longo do
projeto.

7. Nao considerar utilidade da utilizacdo de padrdes de projeto no
projeto.

8.  Mostrar diagramas de seqii€ncia genéricos os quais

desconsideram a implementagdo de tecnologias como DCOM
ou EJBs.

9. Nao revisar os diagramas de seqiiéncia para cada cenario
presente na atual versao do software.

10. Nao se preocupar a respeito de detalhes do projeto antes de
iniciar a codifica¢do. Assumindo entdo que a reengenharia a
partir do codigo ird consertar tudo posteriormente.
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» Vinculo entre Modelos
* Problemas de Modelagem
* Modelagem de Dominio
* Modelagem de Casos de Uso
» Revisdo de Requisitos
* Analise de Robustez
» Revisao Preliminar de Design
 Elaboragdo dos Diagramas de Seqiiéncia
» Revisao Critica de Design
* Analise de Modelos UML
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Modele um sistema simples de desenho de retas na
tela. Um desenhista clica sobre uma tela
identificando pontos e a cada 2° ponto identificado
o software deve criar uma reta interligando as duas
posicoes definidas pelo usuario. O software nao
prevé uma condi¢ao de término.

PULC = 5P
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Troque o seu modelo com um colega da turma e
avalie os relacionamento entre os modelos
apresentados.

Devolva o modelo ao seu colega juntamente com os
seus comentarios.
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* Qual a relagdo entre um caso de uso e um
diagrama de atividades?

+ Por que nao é desejado incluir métodos e
atributos antes do desenho dos diagramas
de interagao?

+ Qual o objetivo geral deste conjunto de
diagramas?

+ O que representa o diagrama de classes
neste contexto?

+ Estas etapas de desenvolvimento sdo
determinadas pela UML?

PULC = 5P
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Duvidas?

PULC = 5P

r]:h“?'.
&

A




PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO  PliC = 5P
CURSO DE ESF’ECIALIZAQ/:\O EM ENGENHARIA DE SOFTWARE P
| "?_'u
H!.,:,l*’

A

Modelagem de Software
Orientado a Objetos

Parte 3 — Analise de Modelos de Software

Prof. Dr. Mauricio Nacib Pontuschka
tuska@pucsp.br

PULC = 5P

Modelagem de Software Orientado a Objetos @“
Andlise de Modelos de Software =/

A

» Exercitar a elaboracdo de modelos de software
explorando caracteristicas sintdticas e semanticas
nos diagramas da UML.

* Interpretar modelos diagramados com a UML.

* Destacar erros de sintaxe ¢ de semantica em
diagramas UML mais especificamente em
diagramas de casos de uso e diagramas de
seqliéncia de mensagens.
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* Exercicio 1 —Jogo da Velha

* Alguns Erros de Diagramacao

* Restri¢des de Relacionamentos
» Exercicio 2 — Forum de Noticias
» Exercicio 3 — Jogo Sudoku
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O objetivo deste exercicio € realizar a modelagem
de um software por meio da UML de forma a
implementar o mundialmente conhecido Jogo da

Velha.
O
O

X
O
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Diagrama de casos de uso

Iniciar novo
Jogo

O
_— O XX

Realizar
Jogada
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Descri¢do de casos de uso

MN#: Iniciar novo jogo O
Ator: Jogador
Pré-Condi¢des: nenhuma
Pos-condicdes: jogo iniciado O
FLUXO PRINCIPAL

1 — O jogador solicita iniciar o jogo X
2 — O sistema apresenta um tablado sem

nenhuma marca para o inicio do jogo
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Descri¢ao de casos de uso

MN#: Realizar jogada
Ator: Jogador
Pré-Condigdes: jogo iniciado

PULC = 5P

Pos-condicdes: jogada realizada
FLUXO PRINCIPAL

2 — O sistema verifica se a posicao esta livre

1 — O jogador seleciona uma posi¢do do tablado X

3 — Caso a posicao esteja livre a marca do
jogador (O ou X) sera colocada na posigao
solicitada.

4 — O sistema verifica se 0 jogo terminou.

5 — Sendo terminou, o sistema alterna a vez do
jogador.

Modelagem de Software Orientado a Objetos
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Descri¢do de casos de uso

FLUXO ALTERNATIVO 1
3 — O sistema solicita outra posi¢ao ao jogador e
0 processo volta ao passo 1 do fluxo

PULC = 5P

principal.
FLUXO ALTERNATIVO 2

existirem mais posigoes livres o sistema

4 — Se algum jogador alinhou 3 marcas ou ndo X

informa o final do jogo.
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Modelo Conceitual

O
O | XX
X| 10
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Diagrama de Robustez
R 2 Q O
Q O XX
QR
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Diagrama de Robustez

ronteras | Controles | Enfidades
Atores
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Diagrama de Robustez
£ O @ Q

nnnnnnnnnn Controles Entidades

O
Q @,
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Diagrama de Seqiiéncia de Mensagens
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14.3: [vazia = true] getMardag >
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1.14: [I ia = true] marca(m) »
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< 146:0m) o | 464 | | | | |
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1.1.6.2: fim) -

<*"""”"ﬁ"l1za.l-i..ro ****** g J
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1.1.7: [fim = false] alteraJogador() } }
- o
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* Exercicio 1 —Jogo da Velha

* Alguns erros de Diagramacio
* Restri¢des de Relacionamentos
» Exercicio 2 — Forum de Noticias
» Exercicio 3 — Jogo Sudoku
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Qual o erro presente no diagrama ao lado?

joao:Desenhista

marcar()
PUC « 5P
Pt
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Qual o erro presente no diagrama ao lado?
joao:Desenhista |
marcar() |

O processo marcar() ¢ iniciado por outro
processo e deve estar aninhado em relagao a
ele. Note que neste diagrama o processo
marcar() termina depois do processo que o
chamou.
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Como resolver o problema?

joao:Desenhista

marcar()
PUC « 5P
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Modelagem de Software Orientado a Objetos f*’.&.
Analise de Modelos de Software ‘\,.J

i Como resolver o problema?

joao:Desenhista

marcar() 1) Se o processo marcar() necessariamente
deve finalizar apds a finalizagao do
| processo que o chamou, isto significa que
a chamada deveria ser assincronal!
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T-Tela Como resolver o problema?

2) Normalmente o problema estad em
definir realmente que o processo marcar()
deve terminar antes do processo que o
chamou. Portanto devemos prolongar o
tempo de execucdo do processo que
emitiu a mensagem até que todas as
mensagens que ele chamou tenham

Analise de Modelos de Software

finalizado.
PUC « 5P
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joao:Desenhista

Loop & marcar()
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joao:Desenhista

— M e Note que o bloco restritivo inicia no meio

de um processo que ¢ encerrado dentro do
proprio bloco. Um processo nao pode
finalizar vérias vezes!
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Como resolver o problema?

joao:Desenhista

Loop & marcar()
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jodo: Desenhlsta

[Loop ]

marcar()

.______________+

PULC = 5P

Como resolver o problema?

Devemos garantir que o inicio € o término
do bloco de restri¢do ou estejam
inteiramente dentro de um processo ou 0s
processos estejam inteiramente dentro do
bloco.

Modelagem de Software Orientado a Objetos
Analise de Modelos de Software

X

jodo: Desenhlsta

Loop)

marcar()

.______________4

Como resolver o problema?

Devemos garantir que o inicio € o término
do bloco de restri¢do ou estejam
inteiramente dentro de um processo ou 0s
processos estejam inteiramente dentro do
bloco.
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‘ T-Tela ‘ ‘T:TracaCirculo‘ Qual o erro presente no diagrama

joao:Desenhista i i a0 ladO?
PUC « 5P
Pt
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Qual o erro presente no diagrama
ao lado?

‘ T:Tela HT:TracaCircqu

jodo:Desenhista i
i
' O retorno do processo ¢ enviado a
outro objeto que ndo o que enviou
a mensagem.
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‘ T:Tela HT:TracaCircqu

joao:Desenhista |
I
|
|
|
I

A

Como resolver o problema?

O retorno remete a resposta para o
objeto que o chamou e este objeto
retransmite a mensagem.

Modelagem de Software Orientado a Objetos

Analise de Modelos de Software

‘ T:Tela HT:TracaCircqu

T
joao:Desenhista |
I
|
|
|
I

marcar() tracar()

______________*

Como resolver o problema?

Outra forma € ao invés de enviar a
resposta através do retorno, envie
uma nova mensagem.
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Classe1 Classe2 Associa(;ﬁo
Classe1 Agrega(;ﬁo
Classef Composicao
Classe1 Generalizagao

Qi
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Estudante Secretaria | Associagao

As classes vinculadas por uma associagdo podem trocar
mensagens.

Exemplo:
Estudante fala com a Secretaria

PUC + 5P
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Meias Agregacao

Um relacionamento de agregac¢do indica que objetos de
uma determinada classe possui objetos de outra classe.

Exemplo:
Gaveta possui Meias
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Assento Composigﬁo

Um relacionamento de composi¢ao indica que o objetos de
uma determinada classe s3o partes de objetos de uma outra
classe.

Exemplo:
Assento ¢ parte de uma Cadeira

PUC « 5P
Modelagem de Software Orientado a Objetos 1“
Analise de Modelos de Software “‘--'{f'x

Passaro Generalizagﬁo

Um relacionamento de generalizagdo indica uma relagao de
heranca entre classes e especifica que o objetos de uma
determinada classe sdo objetos de uma outra classe.

Exemplo:
Passaro é um Animal
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Além de especificar os relacionamentos, nos
podemos especificar restricoes em relacionamentos.

Repare as afirmagdes:
“Uma gaveta pode conter meias”
“Um menino pode ser mordido por cachorros”

Como podemos modelar estas afirmagdes?
Imaginaremos que o relacionamento entre gaveta e
meia seria “guardar” e de menino com cachorro
seria “morder”.

PUC « 5P
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guarda mordida

[T e ey B e S ey

Se as multiplicidades dos relacionamentos em ambos 0s casos
forem 5, quantas meias eu estaria referenciando? E quantos
cachorros?

Os modelos se diferenciam pois no caso das meias estamos
querendo modelar “cardinalidade”que referencia diretamente ao
nimero de meias guardadas e no caso dos cachorros
“multiplicidade” o que referencia o nimero de mordidas e ndo de
cachorros.




PULC = 5P

)

Modelagem de Software Orientado a Objetos ‘L
Analise de Modelos de Software ' *“
guarda mordida

e o ] [ B |

No caso das meias, o numero de meias € o proprio numero de
relacionamentos, no caso do cachorro, o numero de cachorros
pode ser menor ou igual ao numero de relacionamentos
(mordidas).

As restrigdes de relacionamento que podemos utilizar para
expressar estes tipos de relacionamento sdo: SET e BAG.

PULC = 5P
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guarda mordida

o0 e e e ey

SET: Indica conjunto e portanto ndo admite mais de um
relacionamento com um mesmo objeto.

BAG: Indica irrestrigdo, isto €, nada se diz a respeito do nimero
de objetos. E possivel que todas as mordidas tenham sido
provenientes de um mesmo cachorro.
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* Alguns Erros de Diagramacao

* Restrigdes em Relacionamentos

* Exercicio 2 — Forum de Noticias
» Exercicio 3 — Jogo Sudoku
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Elabore um forum de noticias de forma que seja
possivel um usuario cadastrar questdes, consultar as
questdes, responder questdes e consultar respostas.
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» Exercicio 1 —Jogo da Velha
» Exercicio 2 — Forum de Noticias
* Exercicio 3 — Jogo Sudoku
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O jogo Sudoku trata-se de uma matriz 9X9 em que alguns
numeros sao dispostos como um enunciado.

* O jogador deve posicionar numeros de 1 a 9 nesta matriz
de forma que em nenhuma linha, coluna ou quadrantes
da matriz sejam alocados numeros repetidos.

» Um quadrante ¢ uma parte da matriz geral e possui as
dimensdes 3X3. Existem 9 quadrantes ndo sobrepostos
nesta matriz.
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Coluna
Quadrante
r 7
N
Casa
1.> Linha
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Duvidas?
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» Exercitar a elaboracdo de modelos de software
explorando caracteristicas sintdticas e semanticas
nos diagramas da UML.

* Interpretar modelos diagramados com a UML.

* Destacar erros de sintaxe ¢ de semantica em
diagramas UML mais especificamente em
diagramas de casos de uso e diagramas de
seqliéncia de mensagens.
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O sistema Forum de Noticias permite que questdes sejam
postadas e permite que varias respostas sejam anexadas a
cada questao. O diagrama acima identifica os casos de uso
previstos para o software.

Qualquer usuario assume o mesmo papel ao utilizar o
sistema por tanto todas as funcionalidades estardo
disponiveis para qualquer usuario do sistema.

Como se trata de um sistema cujo foco ¢ a modelagem e
nao efetivamente sua usabilidade, foram descartados
aspectos importantes como persisténcia (armazenamento
em disco) das informagdes entre outras tantas possiveis
funcionalidades aderentes ao projeto.
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Diagrama de casos de uso

Cadastrar questoes
Este caso de uso representa a
questdes o o 0
necessidade de um usudrio publicar
uma questdo de seu interesse para
compartilhar com outros usudrios e
futuramente, poder consultar suas
questdes

Lovads respostas. Cada questdo ¢ colocada
de forma independente sem
qualquer tipo de classificagdo ou

conferéncia.
Responder
Questdes
Consultar
respostas
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Diagrama de casos de uso

Cadastrar
questdes
/ Consultar
questoes
Usuério\

Consultar questdes

Um usudrio pode percorrer a lista
de questdes a fim de verificar temas
de interesse de outros usuarios e até
verificar se alguma questao ¢ de seu
interesse tanto na leitura das
respostas como até, eventualmente,
contribuir com sua resposta no

futuro.
Responder
Questdes
Consultar
respostas
PUC = 5P
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Diagrama de casos de uso

Cadastrar
questdes
levantados por outros usuarios do
% - Forum de Noticias. A sua resposta é

Responder questoes
Um usudrio pode registrar sua
opinido a respeito de temas

Consultar anexada a questdo e é
questdes ° o1 sq1s
disponibilizada para qualquer outro

usuario.
Responder
Questdes

Usuario

Consultar
respostas
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Diagrama de casos de uso

Cadastrar
questdes

Consultar respostas
O usuario pode se interessar em ler
as respostas de questdes postadas

PULC = 5P

g

ou nao por ele. Caso tenha
interesse, ele podera navegar pelas

Consultar
questoes
Responder
Questdes

Usuario

Consultar
respostas

questdes do Férum e consultar as
varias possiveis respostas anexadas
a cada questao.

Modelagem de Software Orientado a Objetos
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MN#01 — Caso de Uso Cadastrar Questdes
Ator Principal: Usuério

Pré-condigdes Nenhuma

P6s-Condigoes: Questao Cadastrada

1. Seleciona a opgao de cadastrar uma nova
questao.

entrada do usuario.

2. Exibe uma tela para a reda¢ao da nova
questdo com os campos: nome do usuario e
questdo. A data e a hora serdo armazenadas
automaticamente juntamente com os dados de

3. Digita as informagdes da tela e submete a
questdo para o Forum de Discussao.

4. Acrescenta a questao do usuario no sistema.
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Diagrama de Robustez para o caso de uso Cadastrar Questdes

e Q.
e e

Usuario CadastrarQuestédo Questédo

O

TelaCadQuestdo
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Diagrama de Seqiiéncia para o caso de uso Cadastrar Questdes

Ze:ulsuano menu:Men‘uPnncwpal questionario ‘Quesuonano
| 1: cadastrarQuestéo| | <<create>> I
1.1: CadastrarQuestéo()
cadquestdo :
<<create>> CadastrarQuestio
< 1.1.1: TelaCadQuestéof

t: TelaCadQuestéo

2: cadastrar() »!

- ——

2.1: cadastrar(nome, questao; ) <<create>>
2.1.1: g = Questdo(nome, questéo) Q

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Questao |
|

|

»

X

L

ue:
2.1.2: adicionar(q) D
|
|
|
|
|
|
|
|

———
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MN#02 — Caso de Uso Consultar Questdes
Ator Principal: Usuério

Pré-condi¢des Nenhuma

P6s-Condigoes: Questdes consultadas

1. Seleciona a opg¢ao de consultar questdes.

2. Exibe uma tela com a lista de todas as
questdes ja cadastradas no sistema.

3. Consulta as questdes cadastradas e depois
solicita a volta ao menu principal.

4. Fecha a tela de consulta.

PULC = 5P
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Diagrama de Robustez para o caso de uso Consultar Questdes

AenuPrincipal Questionario

Usuéricx onsultarQu&e\
TelaConQuestdes Q

Questio
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Diagrama de Seqiiéncia para o caso de uso Consultar Questdes

user : Usuario menu : MenuPrincipal questionario :
| | Questionario
| 1:consultarQuestes() o | <<create>> |

1.1: ConsultarQuestées() I
> consutarQuestdes : |

|

I

ConsultarQuestées

<<create>>
1.1.2: TelaConQi

O

telaConsultaQuestées :
TelaConQuestées

<<destroy>>
2:D 0

XY o

I
I
i
I
X :
3
I
I
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MN#03 — Caso de Uso Responder Questao
Ator Principal: Usuério

Pré-condigdes: Questdo cadastrada
Pos-Condigdes: Questdo com resposta anexada

1. Seleciona a opgdo de responder uma questo.

2. Exibe uma tela com todas as questdes para que o
usuario escolha a questdo a ser respondida.

3. Escolhe uma das questdes apresentadas na tela.

4. Apresenta uma tela com a pergunta escolhida e um
espago para que o usuario preencha seu nome e
resposta para a questdo.

5. Preenche seu nome e a resposta a questao.

6. Registra o nome, a resposta, a data e a hora do
sistema e anexa & questao.
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Diagrama de Robustez para o caso de uso Responder Questdes

O
%4@\

MenuPrincipal u Questido
/RwﬁmderQ stdo

TelaCadResposta

Questionario

Usuario

Resposta
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2: escoheQuestio

—_ Yy
HO
L
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MN#04 — Caso de Uso Consultar Respostas das Questdes
Ator Principal: Usuério

Pré-condigdes: Questdo cadastrada

Pos-Condigdes: Respostas da questdo consultadas

1. Seleciona a opgdo de consultar respostas de uma
questao.

2. Exibe uma tela com todas as questdes para que o
usuario escolha a questdo para a consulta de suas
respostas.

3. Escolhe uma das questdes apresentadas na tela.

4. Apresenta uma tela com a pergunta escolhida e todas
as respostas associadas a esta questao.

5. Consulta as respostas associadas a questdo e depois
solicita a volta ao menu principal.

6. Fecha a tela de consulta de respostas.
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Diagrama de Robustez para o caso de uso Consultar Respostas das Questdes
I—Q estionario

elaconmes.aes\/S

Usuério MenuPrincipal U Questéo
Col ItarRespbstas

@ [®

TelaConResposta

Resposta
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Diagrama de Seqiiéncia para o caso de uso Consultar Respostas das Questdes

user : Usuario mp : MenuPrincipal
| |

| 1: consultarRespostas) o |

<<create>>
1.1: ConsultarRespostas()

telaQue:

2: escolheQuestao()

‘ConsultarRespostas :
ConsultarRespostas

TelaConQuestées

T
|

X

<<destroy>>
3: DestroyMessage()

<<create>> —
1.1.2: TelaConQuests:
stoes
‘ T
‘ I
21: |
<<create>>
1.2: TelaC: S

postas :
TelaConResposta

X

%

questionario:  q: Questdo
Questionario |

1.1.1: getQuestes(
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Refinamento do diagrama de classes
Caso de Uso Cadastrar Questao

<<boundary>>
MenuPrincipal

+ cadastrarQuestéo() : void
+ consultarQuestées() : void
+ ResponderQuestéo() : void

+ consultarRespostas() : void

<<control>>
CadastrarQuestio

+ CadastrarQuestéo()
+ cadastrar(nome : String, questéo : String) : void

<<entity>>

+ adicionar(questéo : Quest&o) : void

{sel)T
1.0

<<boundary>>
TelaCadQuestio

- nome : String
- questao : String

+ cadastrar() : void

<<entity>>
Questio

- usuario : String
- resposta : String
- dataHora : Date Time

+ Questdo(nome : String, questéo : String)
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