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I. BREVE HISTORICO

Em fins dos anos 80 e inicio dos anos 90 vdrios métodos
orientados a objetos surgiram, entre eles os métodos de
Grady Booch, Jim Rumbaugh (OMT) e Ivar Jacobson.

A UML foi uma tentativa de unificar as notagdes destes trés
métodos. Foi concebida por esses profissionais.

A idéia era produzir um padrdo, com as melhores prdticas
adotadas pela inddstria, levando mais desenvolvedores a
modelar seus sistemas de software antes de construi-los.
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IT. CARACTERISTICAS

= A UML ndo é um método e pode ser utilizada por
diferentes processos de desenvolvimento de software

= A UML foi reconhecida pelo OMG (Object Management
Group) como uma linguagem de modelagem padrdo.
(OMG - uma associagdo aberta que desenvolve e mantém

especificagdes utilizadas pela inddstria da computagdo)

= Obtenha a especificagdo da UML em http://www.omg.org

= A UML utiliza conceitos de orientagdo a objetos.
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De proposito geral
m Nao esta presa a uma linguagem de programacao

Usuario | h\biita | Servico
MNome * )h. % MNome

CPF i Preco
Y data ,
suspenda|penodo]

public class Usuario {
P private 5tring nome;

rogramador Possivel private String cpf;
Java implementacéo
private Vector InkServico;

; 4




Finalidades do UML

-Visualizar
-Especificar
-Construir

-Documentar
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Elementos do UML

-Itens
-Relacionamentos

-Diagramas
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Itens do UML

-Estruturais
-Comportamentais
-Agrupamento
-Anotacionais
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Itens Estruturais do UML (parte estdtica)

-Classes (conjunto de objetos com caract. Comuns)
-Interface (servigos de uma classe ou componente)
-Colaboragdes (comportamento colaborativo)

-Caso de Uso (sequéncia de agoes)

-Classes Ativas (objetos com threads)
-Componentes (pacotes fisicos de elementos |dgicos)
-No (recurso computacional)
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Itens Comportamentais do UML (parte dinamica)

-Interagdo (intercambio de dados)
-Maquina de Estados

-Estados

-Transicoes

-Eventos

-Atividades
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Ttens de Agrupamento do UML (organizacional)

-Pacotes
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Ttens Anotacionais do UML (explicativo)

-Nota
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Relacionamentos do UML

-Dependéncia (relacionamento semantico de dois itens)

...................................... >

-Associagdo (relacionamento estrutural)

-Generalizagdo (hierarquia)
=
-Realizagdo (contrato de uma das partes)
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Diagramas do UML

-Classes

-Objetos

-Casos de Uso
-Sequéncia
-Colaboracoes
-Grafico de Estados
-Atividades
-Componentes
-Implantagado
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IIT. CONCEITOS DE
PROGRAMACAQ ORIENTADA A OBJETOS

= Na programagdo orientada a objetos os dados a
serem processados e 0s mecanismos de processamento
destes dados devem ser analisados em conjunto.

= Assim, programadores que utilizam o paradigma de
programagdo orientfada a objetos criam e usam
objetos.

= Na abordagem orientada a objetos os dados sdo
subdivididos em objetos
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» Cada objeto tem sua prépria identidade. Assim, dois
livros, no sistema de venda de livros, por mais
semelhangas que contenham constituem cada um, um
dnico objeto

= Objetos com a mesma estrutura de dados (atributos),
com o mesmo comportamento (operagdes) e
relacionamentos sdo agrupados numa classe

= Assim, uma classe Livro descreve o que é comum em
todos os livros ho contexto de um determinado
sistema.
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Exemplo:

import java.util.*;

class Livro

{

private String isbn;

private String titulo;

private GregorianCalendar dataPublicagao;
private int quantidade;

private float prego:;

private GregorianCalendar dataAlteragaoPrego;

Livro (String cod,String tit,GregorianCalendar dataPubl,int quant,

float pr, GregorianCalendar dataAltPr)

{

isbn = cod;

titulo = tit;

dataPublicagao = dataPubl;

quantidade = quant;

prego = pr;

dataAlteracaoPreco = dataAltPr;
}
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public void alteraPrego (float percentual, GregorianCalendar dataAltPr)

{

}

prego = prego + percentual/100 * prego;
dataAlteracaoPreco = dataAltPr;

public String toString ()

{

String umLivro;
umLivro = "ISBN - " + isbn + "\n"
+ "Titulo - " + titulo + "\n"

+ "Data de publicacao - "+ dataPublicagao.get(Calendar. DATE)+ "/"
+ (dataPublicagao.get(Calendar. MONTH) + 1) + "/*
+ dataPublicagao.get(Calendar.YEAR) + "\n"

+ "Quantidade - " + quantidade + "\n"
+"Preco - " + prego + "\n"

+ "Data da dltima alteracao de preco - "

+ dataAlteragaoPreco.get(Calendar.DATE) +"/"

+ (dataAlteragaoPrego.get(Calendar. MONTH) + 1) + /"
+ dataAlteragaoPreco.get(Calendar.YEAR) + "\n";

return umLivro;
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= Devemos pensar em um objeto como algo que tem
responsabilidades. Objetos devem ser responsdveis
por si mesmos e ter essas responsabilidades
claramente definidas.

= No nivel conceitual um objeto deveria ser pensado
desta forma: um objeto € um conjunto de
responsabilidades.
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= Como os objetos tém responsabilidades e sdo
responsdveis por si proprios, deve haver um modo de
informd-los sobre o que devem fazer.

» Objetos dispoem de dados para informa-los sobre si
mesmos e métodos para implementar
funcionalidades.

= Alguns desses métodos podem ser invocados por
outros objetos. A colegdo desses métodos é
denominada interface publica do objeto.
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Comparando com a Progr. Orientada a Procedimentos:

= Na Progr. Orientada a Procedimentos é identificada a
tarefa a ser realizada e através de refinamentos
sucessivos, quebra-se essa tarefa em subtarefas
menores, e estas em subtarefas ainda mais simples até
que estas subtarefas estejam simples o suficiente
para que possam ser implementadas.

= Apds a implementagdo destas tarefas elas costumam
ser combinadas para formar procedimentos mais
complexos.
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Na Programagdo Orientada a Objetos ha trés conceitos
fundamentais:

= Encapsulamento ou Ocultagdo de informagdo
= Heranga

= Polimorfismo
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Encapsulamento ou Ocultacdo de Tnformacdo

= Encapsulamento - consiste na separagdo dos
aspectos externos de um objeto, acessiveis por
outros objetos, dos detalhes internos da
implementagdo daquele objeto, que ficam ocultos dos
demais objetos.

= Pode-se desejar modificar a implementagcdo de um
objeto para melhorar o desempenho ou retirar um
erro, dentre outros motivos. O encapsulamento
facilita a realizagdo dessas alteragdes, ja que a
implementagdo de um objeto pode ser modificada
sem que isso afete as aplicagdes que o utilizam.
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= Na orientagdo a objetos um objeto encapsula dados,
operagoes, outros obje’ros, constantes e outras
informagoes.

A idéia € que os usudrios desse objeto possam
acessd-lo através de um conjunto de interfaces
cuidadosamente documentadas, controladas e
padronizadas.

Através do envio de mensagens pode-se solicitar a
esses objetos que fagam algo. Por exemplo pode-se
enviar a um objeto livro uma mensagem de
atualizagdo de prego. Objetos sdo responsaveis por
fornecer informagdes sobre si mesmos.
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= C++, por exemplo, permite a restrigdo ao acesso a campos e
métodos em classes por intermédio de quatro modificadores de
acesso: public, private, protected e sem modificador.

o Public: o campo ou método declarado com este modificador
pode ser acessado ou executado a partir de qualquer outra
classe.

o Private: o campo ou método declarado com este modificador
s6 pode ser acessado, modificado ou executado por métodos
da mesma classe.

o Protected: funciona como o modificador private, exceto que
classes herdeiras ou derivadas também terdo acesso ao
campo ou método com este modificador.
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Heranca

= O mecanismo de heranca é apropriado para relagdes "é um
tipo de” entre classes.

= A heranga permite que uma classe herde atributos e
comportamento de outra.
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= Considere que em um sistema de controle de consultas
médicas dois tipos de pagamento podem ser realizados em
uma consulta: através de convénio ou particular

= Todos os pagamentos estdo relacionados a uma consulta mas
s6 o pagamento de convénio estad relacionado ao convénio
correspondente. J4 no caso de pagamento particular, devera
ser anotado como foi realizado o pagamento (dinheiro,
cheque).

= Usando o mecanismo de heranga, podemos declarar as
classes PagamentoConvenio e PagamentoParticular como
sendo um tipo de Pagamento. Assim:
- PagamentoConvenio e PagamentoParticular herdam todos
os campos e métodos da classe Pagamento.
- A classe herdeira poderd acrescentar campos e métodos a
classe original.
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Heranca Mdltipla

* Tmaginar a sequinte situagdo:
o Personagem
= Sofrem transformagdo espacial
= Recebem mensagens
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Problemas da Heranga Mdltipla

* Ambigiidade (conflitos de métodos e atributos)
= Topologia (diamond shape / heranga virtual)

o Ex. Mover veiculos
» Problemas de Arquitetura
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Polimorfismo

= Através do polimorfismo é possivel se referir a
diferentes derivagoes de uma classe do mesmo modo,
obtendo no entanto o comportamento da classe
derivada a que se estd referindo.

= Podemos, por exemplo, escreve um método que receba
uma instancia da classe ObjetoGeometrico e ele é
capaz de processar instancias de qualquer classe que
seja sua herdeira, como Retdngulo ou Circulo.
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Ex:

= Suponha que temos um método imprimir que recebe um
uma instdncia da classe ObjetoGeometrico e calcula a
drea do objeto e imprime o valor obtido.

= Em tempo de execugdo poderad ser processada uma
instancia de um retangulo ou de circulo. Mas ho cédigo
é feita uma referéncia a uma instancia de
ObjetoGeometrico.
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IV. MODELAGEM DE ANALISE E DE PROJETO

Como ja estudamos na 1° parte do curso, podemos
construir os modelos de andlise e projeto.

Vamos estudar a UML aprendendo como elaborar
esses dois modelos.
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MODELO DE ANALISE

De acordo com a abordagem de Pressman o modelo
de andlise é construido na Elaboracdo, atividade da
Engenharia de Requisitos, a partir das informagoes
obtidas nas atividades de Concepgdo e
Levantamento de requisitos. Nessas duas
atividades é elaborado o diagrama de casos de uso.
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Para elaborar o modelo de andlise de acordo com
a abordagem orientada a objetos, utilizando a
UML, vamos estudar os sequintes diagramas:

= diagrama de casos de uso
= diagrama de classes

» diagrama de packages

= diagrama de estados

= diagrama de atividades

= diagrama de segqiiéncia.
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MODELO DE PROJETO

O modelo de projeto inclui representagoes de

= dados,

= arquitetura,

= interface,

= componentes e
= implantagdo

Este modelo é o principal produto produzido
durante o projeto de software.
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