Introducao a UML

Modelos

= O que é um modelo?

= O que modelamos?

= Um modelo é uma simplificagao
(representagao) da realidade

= Dimensdes: dados, funcdo, comportamento

[
Principios da Modelagem

A escolha dos modelos a serem criados tem profunda
influéncia sobre a maneira como um determinado
problema ¢ atacado e como uma solugéo € definida
Cada modelo podera ser expresso em diferentes
niveis de precisdo

Os melhores modelos estdo relacionados a realidade
Nenhum modelo Unico é suficiente. Qualquer modelo
ndo-trivial serd melhor investigado por meio de um
pequeno conjunto de modelos quase independentes
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O que é a UML?

= Linguagem Gréfica de Modelagem para:
= Visualizar
= Especificar
= Construir
= Documentar
= Comunicar
Artefatos de sistemas complexos
= Linguagem: vocabulario + regras de
combinagdo

Objetivos da Modelagem

= Compreender melhor o sistema que
estamos desenvolvendo

= Visualizar o sistema
= Documentar decisOes tomadas

» Especificar comportamento ou a
estrutura de um sistema

R
A UML nao é

= UM processo
= uma metodologia
= Analise e Projeto 00
= regras de projeto
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Algumas aplicacoes

u Sistemas de informagdes corporativos
= Servicos bancarios e financeiros

= Telecomunicagbes

= Transportes

n Defesa/espaco aéreo

= Vendas de varejo

= Eletr6nica médica

= Cientificos

u Servigos distribuidos baseados na Web
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Blocos de Construcao

= Trés tipos:
= Itens: sdo abstragdes

= Relacionamentos: os relacionamentos reunem
esses itens

= Diagramas: agrupam colegdes interessantes de
item

Origem e Evolugao da UML
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Elementos da UML

Para formar um modelo conceitual da linguagem é
necessario aprender trés elementos principais

= Blocos de construcao

= Regras que determinam como esses
blocos poderdo ser combinados

= Mecanismos comuns aplicados na UML

R
Itens da UML

= Estruturais

= Comportamentais
= De agrupamento
= Anotacionais
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Itens estruturais

» S380 os substantivos dos modelos. Sdo a parte
estdtica, representando elementos conceituais ou
fisicos

= Sete tipos: classes, interfaces, colaboragdes, casos
de uso, classes ativas, componentes e nds
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Itens de agrupamento

= Sdo as partes organizacionais dos modelos de UML.
Sdo os blocos em que os modelos podem ser
decompostos — pacotes

= Um pacote é um mecanismo de proposito geral para
a organizagdo de elementos em grupos

Regras de
negocios

Pacote
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Itens comportamentais

= Representam as partes dindmicas dos modelos. S&o
os verbos, representando comportamentos no tempo
€ no espago

= Dois tipos: interacdo e maquina de estado

eXibir
Mensagem Estado
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Itens anotacionais

= Partes explicativas dos modelos UML. Sao
comentarios, incluidos para descrever, esclarecer e
fazer alguma observacgdo importante sobre qualquer
elemento do modelo - notas

Retornar copia

Nota

Relacionamentos

u Dependéncia
m Associacao

= Generalizacao
= Realizagdo

R
Dependéncia

= Relacionamento semantico entre dois itens,
nos quais a alteracdo de um (o item
independente) pode afetar a semantica do
outro (o item dependente)
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Associacao

= E um relacionamento estrutural que descreve
um conjunto de ligagOes, em que as ligacdes
sao conexdes entre objetos

Pessoa | témprega +funcionario Departamento
 — T I —
associagdo

Generalizacao

= E um relacionamento de
especializacdo/generalizagdo, nos quais os objetos
dos elementos especializados (os filhos) sdo
substituiveis por objetos do elemento generalizado

(os pais)
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(Agregacao)

= A agregacdo € um tipo especial de associacdo
representando um relacionamento estrutural
entre o todo e sua parte

Empresa

todo ——
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agregagdo
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—
1

Diagramas

= ApresentacGes graficas de um conjunto
de elementos, geralmente
representadas como graficos de vértices
(itens) e arcos (relacionamentos)

= Nove tipos: classes, objetos, pacotes,
casos de uso, seqiiéncias, colaboracgoes,
estados, atividades, componentes e
implantagao

Realizacao

= E um relacionamento semantico entre classificadores,
em que um classificador especifica um contrato que
outro classificador garante executar

<< Interface >> Regras de
Agenteda Regra  |<}— ——— contabilidade
realizagdo

Diagramas de classes

= Diagramas de classe

Class M Clues Nauwanr
Tl i sdo a espinha dorsal da
S e maioria dos métodos
orientados a objeto,
inclusive UML
e || [
e e r——
moia | e — = Descrevem a estrutura
e | i e estatica do sistema

(entidades e
relacionamentos)
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Diagramas de pacotes

= Organizam elementos do
sistema em grupos
relacionados a fim de
minimizar a dependéncia
entre eles
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Diagramas de
casos de uso

= Modelam a
/ funcionalidade do
sistema através de
atores e casos de uso

» Casos de uso sdo
servigos ou fungdes
fornecidas pelo sistema
a0s seus usuarios
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Diagramas de colaboracgoes

= Representam as
interages entre objetos
em termos de
mensagens em
sequiéncia

Descrevem tanto a
estrutura estatica como
0 comportamento
dinamico do sistema
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Diagramas de objetos

= Descrevem a
estrutura estatica de
um sistema em um
determinado
momento

= Podem ser usados
para testar a
precisdo dos
diagramas de classe
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Diagramas de seqliéncias

X [==] (o=
Al:lwr

= Descreve as
interacdes entre as
classes através das

o) } trocas de
| mensagens ao logo
do tempo
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Diagramas de estados

= Descrevem o
Bvan [Gusrd) | Action comportamento
dinamico do sistema em
resposta a estimulos
externos

Sdo especialmente Uteis
para modelar objetos
reativos cujos estados
sdo disparados por
eventos especificos
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Diagramas de atividades

= Ilustram a natureza dindmica de
um sistema modelando o fluxo
de controle de uma atividade
para outra

Uma atividade representa uma
operagdo em uma classe do
sistema que resulta na mudanga
do estado do sistema

= Tipicamente, sdo usados para
modelar fluxo de trabalho ou
processos de negocio e
funcionamento interno
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Diagramas de implantacao

= Descrevem os

o ‘ recursos fisicos em
' um sistema,
incluindo nds,
componentes e
‘ conexdes
= ‘ e 1

|
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Mecanismos basicos da UML

= Especificacdes

= Adornos

= Divisdes comuns

= Mecanismos de extensdo

Diagramas de componente

= Descreve a
organizagao dos
componentes fisicos

de software

= Ex.: cddigo-fonte,
codigo em tempo de
execucdo (binario) e
executaveis

Regras da UML

u Especificam o que devera ser um modelo
bem-formado

u Modelos bem-formados sao aqueles
autoconsistentes semanticamente e em
harmonia com todos os modelos a ele
relacionados

= Regras para: nome, escopo, visibilidade,
integridade e execugdo

= Mais modelos: parciais, incompletos e
inconsistentes

Arquitetura

n DecisOes significativas acerca de:

= A organizagdo do sistema de software

= A selegdo dos elementos estruturais e suas
interfaces

= Seu comportamento, conforme especificado nas
colaborages entre esses elementos

= A composigdo desses elementos estruturais e
comportamentais em subsistemas cada vez
maiores

= O estilo de arquitetura que orienta a organizagdo:
os elementos estaticos e dinamicos e suas

respectivas interfaces, colaboragdes e composigao




Modelagem da arquitetura

> > s >
gerenciamento da

vocabulario configuragéo
funcionalidade montagem do sistema

comportamento

desempenho topologia do sistema
escalabilidade distribuicdo
throughput fornecimento
instalagdo

Referéncias

= Boock, G. and Rumbaugh, J. The Unified Modeling Language User
Guide . Addison-Wesley, 1999

= Arlow, J. and Neustadt, . UML 2 and the Unified Process: Practical
Object-Oriented Analysis and Design, 2nd Edition, The Addison-Wesley
Object Technology Series, 2005.

= Rumbaugh, J.; Jacobson, I. and Booch , G. The Unified Modeling
Language Reference Manual, 2nd Edition, The Addison-Wesley Object
Technology Series, 2004.

= Boock, G.; Rumbaugh, J. and Jacobson, I; Unified Modeling Language
User Guide, 2nd Edition, The Addison-Wesley Object Technology
Series, 2005.

= Jacobson, I; Boock, G. and Rumbaugh, J., Unified Software
Development Process, Addison-Wesley, Janeiro 1999.

= Larman, C. Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-
Oriented Analysis and Design Prentice-Hall, New Jersey - USA, 1997




