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i RUP: Artefatos de projeto

= Modelo de Projeto:

= Use-Case Realization-projeto
= Diagrama de classes
= Diagrama de interacéo (sequéncia)
« Diagramas de estado

= Descricao da arquitetura
= Subsistemas de projeto e servico;
« Interfaces;

= Modelo de Instalacao.
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Modelo de Projeto

= Modelo de projeto (design model) — descreve a
efetivacao dos casos de usos focalizando em como 0s
requisitos funcionais e nao funcionais se relacionam
com o ambiente de implementacao.

= Modelo de projeto é representado por um sistema
gue denota o subsistema de mais alto nivel, que por
sua vez € composto de varios subsistemas.

= No modelo de projeto os casos de uso sao efetivados
por meio de classes de projeto e objetos.



Modelo de Analise

Modelo conceitual pois é uma abstracéo do

sistema e evita questdes de implementacéo.

Projeto genérico (se aplica a vérios
projetos)

Trés esteriotipos de classes: controle,
entidade e interface.

Menos formal

Menor esforco de desenvolvimento (1:5
razdo de projeto)

Poucas camadas

Dinamica (mas ndo muito foco em
sequéncia)

Esquematiza o projeto do sistema,
incluindo a arquitetura.

Criado principalmente por trabalho bragcal,
em workshops ou similares.

Pode ndo ser mantido ao longo do ciclo de
vida do software.

Define uma estrutura que se constitui uma
entrada essencial para formulacdo do
sistema.

Modelo de Analysis versus Modelo de Projeto

Modelo de Projeto
Modelo fisico pois € um esquema da
implementagéo.

N&o é genérico, é especifico para uma
implementagéo.

Vaérios esteridtipos de classes, a depender
da linguagem de programacao.

Mais formal
Maior esforco de desenvolvimento (5:1
razdo para andlise)

Muitas camadas

Dinamico (muito foco em seqiiéncia)

Manifesta o projeto do sistema, incluindo
sua arquitetura (uma de suas Vvisoes).

Criado principalmente por programagéo
visual no ambiente de desenvolvimento.

Deve se mantido ao longo do ciclo de vida
do software.

Formula o sistema tentando preservar,
tanto quanto possivel, a estrutura definida
no modelo de analise.



i Papéis

= Arquiteto
= Engenheiro de casos de uso
= Engenheiro de componentes



i Atividades

= Projeto de casos de uso

= Projeto de classes

= Especificacao de comportamento
= Projeto arquitetural

= Projeto de subsistemas
= Projeto do modelo de instalacao
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O Design model e o Deployment model aparecem na figura para mostrar que, nas
iteracOes, eles sdo parte da entrada, mas eles ndo existem a primeira vez que se

faz o modelo de projeto.



Projeto de casos de uso

m USe case realization — design € uma colaboracao que
faz parte do modelo de projeto descrevendo como
um caso de uso especifico e efetivado e executado
em termos das classes de projeto e seus objetos.

s Um Use case realization — design é diretamento
rastreado a partir de um Use case realization —
analysis

= Conteudo:

= Descricado textual do fluxo de eventos

= Diagrama de classes

= Diagramas de interacao (diagrama de sequéncia)
= Requisitos de implementacao



Projeto de casos de uso

= ldentificar classes de projeto cujas instancias sao
necessarias para efetivar o fluxo de eventos do caso
de uso.

= Distribuir o comportamento do caso de uso entre os
objetos de projeto que interagem ou participam do
subsistema.

= Definir os requisitos das operacoes sobre as classes
de projeto.

= Capturar os requisitos de implementacao do caso de
uso.



Projeto de classes

= Classes de projeto sao abstracoes da classe de implementacao.

= A linguagem utilizada para especificar uma classe de projeto € a
mesma da classe de implementacao.

= A forma de acesso (public, private, protected) dos atributos e
classes sdo normalmente especificados, mas tambem podem ser
adiadas para o workflow de implementacéo.

= Os relacionamentos entre classes sao geralmente mapeados
diretamente do projeto para implementacéo.

= Metodos das classes de projeto sao diretamente mapeados para
Implementacao.

= Alguns requisitos sao transferidos para a implementagao (ex.
relacionadas com codificacao).



i Projeto de classes

Atributos

Operacdes (métodos que implementam as
operacoes)

Relacionamentos que participa
Estados (Ex. uma fatura pendente ou paga)

Dependéncias de algum mecanismo generico de
projeto (EX. exigéncia de um mecanismo de
persisténcia)

Requisitos relevantes para implementacao



Exemplo Classes Analise x Projeto

Analise

ContaBancaria

Projeto

- Mome ;int
- Mdmero ; int
- Saldo ;int

ContaBancaria

- Depasitard : waid
- retirard :wvoid
- calcularduros(  woid

- name : String
- humero ; String
- saldo : double

+ ContaBancariafnome : String, numera ; String) : void
+ depositar{m : double) :waid

+ retirardm : double) : haolean

+ calculaduros( : double

+ gethlomed ; String

+ gsethlomedn ; String) ; woid

+ getEnderecol) : String

+ getEnderecoln : String) : void

+ getSaldod : double




Exemplos de classes

Publicagao

Biblioteca

- curso: String

+ Addeursad D void

- nome ; String
- endereco ; String

- fitulo : String -
- ano:int Mot
- Periodico
Livro
- = -iggn;int
- ishn: |nt_ N -vol ;o int
- numpagina : int - numero ; int

- classificacan ; String

+ AtribuiClas s void




Projeto de classes

= DecisOes de projeto afetam o projeto das
classes principalmente requisitos nao
funcionais (eficiéncia, memaoria, uso de
frameworks, etc.).

Pessoa

- hame : String
- endereca : String
- telefone :int

PessoaX Enderego

- hame : String - logradouro : int
- telefone @ int * - CEP :int




Implementacao

i Capturando Requisitos de

= Exemplo: um objeto da classe (ativa)
Payment Request Processing manipula
10 clientes compradores sem um atraso
perceptivel para nenhum deles.



Exemplo das classes participantes do
caso de uso “Pagar Fatura”

ProcessamentoPedidosG ConfirmagaoPedido
Fatura
i RequisigaoPagamentol RequisicioPagamentoG ProcessamentoFaturaG
Usuario-Comprador
EscalonadorPagamentoG Requisi¢ioPagamento

* As classes devem conter atributos e métodos.



Comportamento das classes

= Classes mais complexas demandam especificacao de
comportamento, ex. Classes controladora, classes de
sistemas em tempo real.

= Objetos reativos respondem a estimulos externos,
geram respostas aos estimulos, tem um ciclo de vida
modelado com estados, eventos e transi¢coes, seu
comportamente corrente depende do passado.

= O comportamento de uma classe pode ser
especificado por um diagrama de estados UML.



Ex: Comportamento das classes —
diagramas de estado

Fatura

-walar :int

- dataFagamento : int
- dataEmissan :int

Conta

+ criarfvalor; int dataPagamento :infy ; woid
+ submeter{comprador : String)  void
+ agendariDiaFagamento : int) ; woid

+ closed wvoid

possui

- saldo :int
- dono ;- String




Ex: Comportamento das classes — diagramas de estado

I +submeter(

FPendente

+agendar
Adgendada

Timeout: depois do dia de pagamento

Devida

f+clpsel

f+closel

b4 3

Encerrada




Diagramas de estado

= Modela o ciclo de vida de um objeto como uma
maquina de estados finitos. A maquina representa as
transicOes entre estados em resposta a eventos.

s Elementos:

= Estado: uma situacao na vida do objeto que satisfaz uma
condicao, realiza uma atividade e espera por um evento.

= Evento: a especificacdo de uma ocorréncia relevante que
tem tempo e espaco defindo.

= Transicao: o movimento de um estado para outro em
resposta a um evento.



Ex: diagrama de estados

evental, evento2 [CondigdoGuarda] f UmaAgao

= Zero ou mais eventos — especificam as ocorréncias externas que
disparam uma transicao.

= Zero ou mais condicOes de guarda — uma expressao booleana que
deve ser avaliada antes que a transi¢cao ocorra. E colocada apos o
evento.

= Zero ou mais agcbes — sdo operacOes associadas com a transicao
gue sdo executadas quando a transi¢ao e disparada.



seguéncia

i Interacao entre objetos: diagrama de

= Para representar a interacao entre objetos
podemos usar: diagrama de comunicacao ou
diagrama de sequéncia.

= O diagrama de sequéncia representa a troca
de mensagens entre objetos para executar
um caso de uso.

= O diagrama de sequéncia tem duas
dimensoOes: tempo e papel dos objetos na
colaboracao.



Exemplos

b

conversa e

+ Meougal) | String

Emissor: Objeto
da classe a

Linha de tempo T

COhijectl - b

1: Meoucad @ String

Mensagem

g

Receptor: Objeto
da classe b




Elemento de um diagrama de sequéncia

A ]
I I
| 1: MensagemAssincronal) |
T 1.1 DutrallensagemAssincronal
[
L |
| |
| 2rMensagems3incronal ..J_ ==rreates=
2.1: CreateMessagel >| -
2.2 Gualguertensagemd ~ |
==gestroy== /|T‘
2.3 DestroyMessage( I |
e e e e




Exemplo:
http://www.netbeans.org/kb/55/uml-sequence-diagram_pt_BR.html#using

| : User | | P ATM | | + Consorkium | ' Branch

: Consortium Branch

void validatedccount|nfof ) |

public char| getConnectedi )
|
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|
|
|
|
I




i Ver Manual de referéncia




% Requisi A0Pa jarental RequisicdoPagamentoG :ProcessamentoF aturaG | F a ConfitmagdoPedido EscalonadorPagamentas
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Projeto arquitetural
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Camadas da arquitetura de projeto

Subsistemas
=] [ =
Application-specific layer
: g T !
1Y 1Y Y
Application-general layer
—Nbp o SNE
Middleware layer
—vE Py v

System software layer



i Projeto arquitetural

Subsistemas e suas Iinterfaces

classes significantes para a arquitetura do
sistema, ex. controladores

mecanismos genéricos de projeto, ex.
persisténcia, distribuicao, desempenho, etc.

possibilidades de reutilizacao sao
consideradas

Nodos e configuracOes de rede



Arguitetura

= Visao arquitetural do modelo de projeto.

= Artefatos mais significantes do ponto de vista
arquitetural:

= Decomposicdo do modelo de projeto em subsistemas, suas
Interfaces e dependéncias.

= Classes de projeto chaves: classes que correspondem a
classes de analises significativas do ponto de vista
arquitetural, classes ativas e classes de projeto que
representam mecanismos de projeto e tem muitas
relacionamentos com outras classes.

= Use case realization — design — que representam
funcionalidade criticas/chaves.



ﬁ Artefato: Subsistema de projeto

=

Design

Design Use-Case—Fiealization Interface
Class —Design



Arquitetura: subsistema de projeto

= Subsistemas fornecem um meio de organizar os artefatos do modelo
de projeto em partes gerenciaveis.

= Subsistemas podem representar separagao de subdominios. EX.
Empréstimos de livros e cadastramento de usuarios.

= As duas camadas de mais alto nivel e seus subsistemas tem
rastreamento direto para o modelo de analise.

= Um subsistema consiste de classes de projeto, use case realizations,
interfaces e outros subsistemas recursivamente.

= Nem todos os subsistemas sao desenvolvidos “in-house” pelo projeto
corrente.

= Reutilizacbes podem se dar na forma de frameworks, componentes
COTS, padrdes de projeto.

= Subsistemas podem representar software legado.

= Subsistemas podem representar componentes de grandes
granulosidades na implementacéao do sistema.



i Arguitetura: subsistema de projeto

= Passos:

= Identificacao de subsistemas da aplicacao a
partir da analise

» Identificacao do middleware e sistemas de
software basicos

= definicdo das dependéncias de subsistemas
» Identificacao das interfaces do subsistema



Arguitetura: subsistema de servicos

= Subsistemas de servico séo utilizados nos niveis mais baixos da
hierarquia de subsistemas.

= A identificacdo dos subsistemas de servicos é baseada nos
pacotes de analise do modelo de analise.

= Subsistemas de servicos podem fornecer servi¢cos em termos de
Interfaces e suas operacoes.

= Subsistemas de servico contém classes de projeto, portanto
tratam requisitos nao funcionais e outras restricoes relacionadas
ao ambiente de implementacdao. Contém mais classes do que os
pacotes de servigo.

= Um subsistema de servi¢co geralmente, leva a um componente
executavel. Porem, pode ser precisar ser decomposto em
susbsistemas menores.



i Arguitetura: Interfaces

= Interfaces especificam as operacoes
fornecidas pelas classes e subsistemas de
projeto.

= Classes fornecem métodos que efetivam as
funcionalidades da interface. Subsistemas
contem classes que efetivam as
funcionalidades dos subsistemas.

= Interfaces viabilizam a separacao da
especificacao das funcionalidades da
Implementacao.



i Consideracoes no projeto de Subsistema

= Garantir que um subsistema € tao
iIndependente quanto possivel: alta coesao e
baixo acoplamento.

= Garantir que os subsistemas oferecem as
Interfaces corretas.

= Garantir que os subsistemas realizam as
funcionalidades de forma satisfatoria atraves
de suas Interfaces.



Exemplo de identificacao de
subsistemas

= Decomposicao a partir dos pacotes de analise podem ser percebidas,
por exemplo quando partes do subsistema podem ser compartilhadas
por varios outros subsistemas.

Account Management «analysis package» J
Analysis Model I
Accounts Risks
«service package» «service package»
A A
«trace»': «trace»

Account Mtanagement «design subsystem» |
|

L]
]

Design Model = E —1:

Risks

Accounts
«gervice subsystem»

«service subsystem»




Definindo dependéncias entre subsistemas

| Application-specific layer

Buyer's Invoice
Management

\; Application-general layer

1

Payment  f------- > Account
Scheduling Management
Management

] L) | l b Middleware layer

Java.applet Java.awt Java.rmi

—

Web Browser

- | v/
“:\| Java Virtual
Machine

‘\ | V ,I
* » System-software
§  Teee faver




|ldentificando Iinterfaces

= Dependéncias pois estas geralmente implicam em servicos oferecidos.
= Classes referenciadas dentro dos subsistemas.

«service packagen]
Accounts
O- G E e S,
-
A class referencing Account Account Account
Account Transfers Transfers History
from the outside

Design Model «service subsystem»

Accounts

Transfers

/N
implies candidate g i «trace»

FIGURE 9.27 An interface initially identified based on the analysis model.



|ldentificando Iinterfaces

Buyer’s Invoice —O Application-specific layer
Management InvoiceReceiver
«design subsystem»

EEC I e pep—

PaymentRequest
1 | Application-general layer
Payment
. Account
hfchedullngt ------ >O— Management
agamen Transfers | <design subsystem»
«service subsystem»

FIGURE 9.28 The interfaces in the two top layers of the design model.



Identificando Subsistemas Participantes e
Interfaces

[ 1 1

«design subsystem»

«design subsystem» «design subsystem»
Buyer's Ul --->O— Payment Request >O— Invoice

Management Management
Payment 9 .

Invoice

? PaymentRequest

«design subsystem»
Payment Scheduling
Management




subsistemas de software

i |ldentificando Middleware e

= Sistema operacional, gerenciador de banco
de dados, software de comunicacao,
tecnologias de objetos distribuidos, kits de
Interface (GUI) e tecnologias para
gerenciamento de transacoes.

= Escolher ou adquirir produtos de software?
= Controle da evolucao de produtos adquiridos



de software

i |ldentificando Middleware e subsistemas

= Persisténcia

= Distribuicao transparente de objetos
= Seguranca

= Deteccao e recuperacao de erros

= Gerenciamento de transacoes



Modelo de Instalacao

= E um modelo de objetos que descreve a distribui¢io
fisica do sistema em termos de como a
funcionalidade é distribuida entre os nodos
computacionais.

= Exemplos de itens importantes relacionados ao
modelo:

= Cada nodo representa um recurso computacional, um
processador ou dispositivo de hardware.

= Nodos tem relacionamentos que representam meios de
comunicacao, como intranet, internet, bus.

= Varias configuracoes de rede, incluindo teste e
configuracoes podem ser incluidas.

= Representa um mapeamento entre a arquitetura de software
e a arquitetura do sistema.



ldentificacao de nodos e
i configuracoes de redes

= Qualis sao os nodos, suas capacidades de
processamento e memaoria?

= Qual o tipo de conexoes entre 0s nodos e
guais sao os protocolos de comunicagao?

= Qualis sao as caracteristicas das conexoes e
protocolos de comunicacao, ex. bandwidth,
disponibilidade, qualidade, etc.

= necessidade de redundancia, tolerancia a
falhas, migracao de processos, backup, etc. ?



Interbank System

ﬁ Network configuration for the

% E— Buyer "
Client N
Buyer intranet
Buyer Seller
Server Internet Server
Internet Pl intranet

Server Seller




Distribuindo Subsistemas nos nodos

«design subsystem»
Buyer's Invoice Management
«design subsystem» «design subsystem» «design subsystem»
Buyer's Ul Payment Request Management involce Management
e Request Order Invoice
IVt
Request Handler | |Confirmation Processing
ul Processing
Nodes
Buyer Buyer Seller

Client Server Server
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