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Unified Modelling Language (UML)

= Nao é uma linguagem de programacéao.
= Linguagem de modelagem visual utilizada para

especificar, visualiza, construir e documentar
artefatos de software.

= UML e utilizada para entender, projetar, navegar,
configurar, manter e controlar informacoes sobre um
sistema.

= UML né&o sup0e um proceso de desenvolvimento
padrao, esta pode ser utilizada em qualquer
pProcesso.

= Surgiu como padrao para consolidar a notacao
utilizada em varios métodos existentes inicialmente.
Ex. OMT, Booch, Jacobson, Fusion.



UML: VisOes (Tab. Pag. 26)

= Uma visdo € um subconjunto das construcoes
de UML que representam um aspecto do
sistema.

= Um ou mais diagramas sao utilizados para
fornecer uma notacao visual para os
conceitos associados a cada visao.

= As visOes sao agrupadas em areas principais



UML:Areas Principais

s Estrutural — descreve as “coisas” de um sistema e
seus relacionamentos.

= Dinamica — descreve o comportamento do sistema no
tempo.

= Fisica — descreve 0s recursos computacionais do
sistema e a alocacao de artefatos para estes
recursos.

= Gerenciamento de modelo — descreve a organizacao
dos modelos em unidades hierarqguicas.



i UML: Area Estrutural

= Visao estatica — diagrama de classes

= Visao de projeto — estrutura interna,;

diagrama de colaboracao; diagrama de
componentes.

= Visao de casos de uso — diagrama de casos
de uso



i UML: Area Dinamica

= Visdo da maquina de estados — diagrama de
estados.

= Visao de atividades — diagrama de atividades.

= Visao de interacdo — diagrama de sequéncia e
diagrama de comunicacao.



i UML: Area Fisica

= Diagrama de instalacao



UML: Area de gerenciamento de
modelo

= Pacotes especiais constituem unidades
organizacionais que incluem subsistemas e
modelos (diagrama de pacotes)

s Esta visao cruza todas as outras.



Classificadores (indice 68 pdf. 48)

= Modelam conceitos - tipos de elementos utilizados — para cada classificador
existe uma representacdo diagramatica.
= Atores
= Artefato
= Classe
= Colaboracao
= Componente
= Enumeracgéo
= Tipo primitivo

= Interface

| | Né

= Papel (role)
= Sinal

= Classificador estruturado
= Caso de uso



50)

| Representacdo de uma classe (Indice 70 pdf



i Relacionamentos (indice 72 pdf 52)

= Exemplo pag. 54



ﬁ Associacido (Indice 74 pdf 54, 55)




Agregacdo e composicao (Indice 76

i pdf 56)




i Generalizacdo (Indice 78 Pag. 58)




Heranca e Heranca Multipla (indice 80
pdf 60)




Exemplo de uma bilheteria: diagrama de

i classes (indice 48 pdf 28)




ﬁ Diagrama de objetos (indice 87 pdf 67)




UML: Visao de casos de uso (indice 98
ndf 78)




i UML: Visao de casos de uso

= Tipos de relacionamentos entre casos de uso
(indice 99 pdf 79)

= Exemplo (Indice 100 pdf 80)



Exemplo de uma bilheteria: diagrama
de casos de uso (indice 54 Pag. 34)




i UML: Visao de interacao

= Diagrama de comunicacao
= Diagrama de sequéncia



i Diagrama de seqguéncia

= Diagrama de sequéncia referente a compra
de tickets (indice 123 pdf 103, 104, 105)

= Diagrama de sequiéncia referente a compra
de tickets (outra versao) (indice 58 pdf 38)



i Diagrama de comunicacao

= Diagrama de colaboracao referente ao
recebimento de um pedido (indice 127 pdf 107)

= Diagrama de comunicacéo referente a
compra de tickets (indice 59 pdf 39)



i UML: Visao de maquina de estados

= Diagrama de estados referente a confirmacao
de um pedido (Indice 106 pdf 86)

= Diagrama de estados referente a um ticket
(Indice 55 pdf 35)



i Visao de atividades

= Exemplo de processamento de um pedido
(Indice 116 pdf 96)

= Exemplo de escalonamento de show (Indice
56 pdf 36)



i Visao de projeto

= Diagrama de componentes
= Exemplo (Indice 94 pdf 74, 75)

= Exemplo de uma bilheteria: diagrama de
componentes (Indice 52 pdf 32)



i UML: Visao de instalacao

= Exemplo de um Kiosk de venda de tickets
(Indice 130 pdf 110)

= Exemplo de uma bilheteria: diagrama de
Instalacao (visao do instanciador e do
Instaciador (Indice 61 pdf 41, 42)



i UML: Visao de gerencial

= Diagrama de pacotes

= Exemplo de um subsistema de emissao de tickets
(Indice 132 pdf 112)

= Exemplo da bilheteria: visdo gerencial (Indice 63
pdf 43)



Exerciclio

Um banco tem varios caixas eletronicos que estao
geograficamente distribuidos e conectados via rede a um
servidor central. Cada caixa eletronico tem uma leitora de
cartao, uma caixa de dinheiro, um teclado e uma impressora.
Utilizando um caixa eletrénico, um cliente pode retirar dinheiro
da conta corrente ou poupanca, consultar saldo de conta e
transferir dinheiro entre contas. A transacao € iniciada quando o
cliente insere o cartdo na leitora de cartdes. Esta codificado no
cartdo: numero, data de inicio e data de expiracao. Supondo
gue o cartdo é reconhecido, o sistema verifica se data de
expiracao é valida, se a senha esta correta e o cartao foi
roubado ou perdido. O cliente pode fazer trés tentativas de
inserir a senha. O cartao é confiscado se a terceira falhar. Os
cartoes roubados ou perdidos também sao confiscados.
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