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[T(’)picos da Aula ]

= Introducdo a UML
o Viséo geral de alguns diagramas
o Diagrama de Classes

= Desenvolvimento Dirigido por Modelos
o Modelagem de software
o Conceitos e Defini¢cdes
o O Processo MDD

[Reusar cada vez mais...

= Reuso tem progredido bastante junto
com a elevagédo da abstragéo
o No inicio, havia reuso de pequenos
fragmentos de codigo assembly para
economizar memoria
O reuso aumentou nas linguagens
estruturadas com o conceito de
procedimentos e funcdes

o

[Reusar cada vez mais... ]

o Objetos reusaveis encapsulam dados e
comportamentos

o Criou-se as bibliotecas de classes e
objetos

o Frameworks, componentes, etc. sdo
algumas apostas mais atuais em termos
de reuso de codigo

= O que mais poderia vir a seguir?

[Reuso: Cddigo x Modelos

= O reuso no nivel de cddigo é
geralmente dificil
o Envolve vérios detalhes especificos da
solugdo ou tecnologia adotada
= Solucdo seria elevar o nivel de
abstracao
o Passar ao reuso no nivel de modelos

o Modelos sdo mais abstratos e
independentes de tecnologia

]

[O que é modelagem? ]

= Atividade de construir modelos que
expliquem as caracteristicas ou
comportamentos de um sistema

= Modelar software é tdo essencial
guanto ter uma planta de uma casa
antes de construi-la




[Modelar é Fundamental ]

A Linguagem UML

[A Linguagem UML ]

= UML (Linguagem de Modelagem
Unificada)

= E uma notacéo gréfica (visual) para
projetar sistemas OO
o N&o é uma linguagem de programacgao
Define diagramas padronizados
= E extensivel
= E complexa (muitos diagramas)

o Mostrarei apenas um sub-conjunto da UML

[De onde surgiu? ]

= Da unido de trés metodologias de
modelagem
o Método de Booch - Grady Booch
o Método OMT - Ivar Jacobson
o Método OOSE - James Rumbaugh

= Os trés amigos

[ Fundadores da UML ]

Rumbaugh

[Histéria da UML ]

= 1994: Booch, Jacobson e Rumbaugh
comecaram a unificar suas notagfes

= 1996: Primeira verséo (beta) da UML
foi liberada

= 1996/97: Grandes empresas formaram
a “UML Partners”
o HP, IMB, Microsoft, Oracle, etc.

= 1997: UML foi adotada pela OMG
(Object Management Group) como
linguagem padréo de modelagem




[Por que usar UML? ]

= Bons modelos séo essenciais para a
comunicacao entre os stakeholders
= Padronizagéo

o Todo o time entende a modelagem,
facilitando a manutencéo

» Facilita a programacéao
o Ferramentas para modelagem e
geragao de codigo (MDD)

[ Alguns Diagramas UML ]

= Diagramas Estruturais (Estaticos)
> Diagrama de Casos de Uso
o Diagrama de Classes
o Diagramas de Objetos
o Diagrama de Componentes, etc.
= Diagramas Dinamicos
o Diagrama de Sequéncia
) Diagrama de Estados
o Diagrama de Atividades
o Diagrama de Colaboracéo, etc.

Visao Geral de Alguns
Diagramas UML

[Diagrama de Caso de Uso ]

= Diagrama mais geral da UML
= Usado geralmente na fase de

Especificacdo de Requisitos
= Mostra

o Quais usuarios realizam que
funcionalidades do sistema

o Alguns relacionamentos entre estas
funcionalidades

[Diagrama de Caso de Uso ]
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[Diagrama de Sequéncia ]

= Preocupa-se com a ordem temporal
em que as mensagens sdo trocadas

= Pode ser usado para detalhar um
Caso de Uso

= |dentifica

o Os eventos associados a funcionalidade
modelada

o O ator responsavel por este evento




[Diagrama de Sequéncia [Diagrama de Classes
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[Diagrama de Estados ]
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[Diagrama de Atividades ]

= Descreve as atividades a serem
executadas para a conclusdo de um
processo

= Concentra-se na representacédo do
fluxo de controle de um processo

Emitir Mensagern de
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Diagrama de Classes

A estrutura do projeto

[Diagrama de Classes ]

= Serve de apoio para a maioria dos
outros diagramas

= Define a estrutura das classes do
sistema

= Estabelece como as classes se
relacionam

[Diagrama de Classes ]

= Apresenta uma visdo estatica de como
as classes estéo organizadas

= Representa
o Atributos e métodos de uma classe
o Os relacionamento entre classes




[Representagéo de uma Classe ]

Uma classe é representada por um
retdngulo com trés divisdes:

o Nome da Classe

o Atributos da Classe
o Métodos da Classe

Nome

Pessoa

nome
email

Atributos

Metodos B enviarMensagem()

[Representagéo de uma interface ]

= Uma interface é semelhante a uma
classe, mas nao tem atributos

= Uma interface possui

o Nome da Interface EstereGtipo
. N
o Meétodos da Interface ome
= Esteredtipo << interface >> I
. IPessoa
o interface

) enviarMensagem()
Metodos By receberMensagem()

[Tipos de visibilidade ]

= Publica (+)
o O atributo ou método pode ser

utilizado por qualquer classe

= Protegida (#)
o Somente a classe ou

sub-classes terao acesso

= Privada (-)
o Somente a classe tera acesso

[Tipos de visibilidade ]

Pessoa

#nome
- email

+ enviarMensagem()

[Relacionamento ]

= Classes possuem relacionamentos
entre elas (para comunicacao)

o

o

Compartilham informag6es
Colaboram umas com as outras

= Principais tipos de relacionamentos

o

o

o

Associacao

Agregacao / Composicéo
Heranca

Dependéncia

[Associagc")es ]

= Descreve um vinculo entre duas
classes
o Chamado Associagdo Binaria

= Determina que as instancias de uma
classe estéo de alguma forma
ligadas as instancias da outra classe




[Representagéo de Associagao ]
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[Agregagéo ]

= Tipo especial de associacéo

= Demonstra que as informacfes e um
objeto precisam ser complementadas
por um objeto de outra classe

» Associacdo Todo-Parte
o objeto-todo
o objeto-parte

[Representagéo de Agregacéao ]

= Um losango na extremidade da classe
gue contém os objetos-todo

Time Pessoa

nome ——————————————>| home
email

[Composigéo ]

= Uma variagdo do tipo agregacao

= Representa um vinculo mais forte
entre objetos-todo e objetos-parte

= Objetos-parte tém que pertencer ao
objeto-todo

o O todo né&o existe (ou ndo faz sentido)
sem a parte

[Representagéo da Composicéo ]

= Um losango preenchido, e da mesma
forma que na Agregacéao, deve ficar
ao lado do objeto-todo

Time Jogador

nome posicao

[Especializagéo | Generalizacdo ]

= |dentificar super-classe (geral) e sub-
classes (especializadas)
o Semantica “é um”
o Tudo que a classe geral pode fazer,
as classes especificas também podem
= Atributos e métodos definidos na
classe-mée séo herdados pelas
classes-filhas




[Especializagéo / Generalizagéo ]

Pessoa

nome
email

4&

Professor Aluno

matricula

[Hierarquia de Generalizacao ]

Funcionario

JAN

Gerente Programador

orgamentosControlados projeto .
dataDesignacao linguagensProgramagao

%ﬁ

Gerente de Gerente de Gerente
Projeto Departamento Estratégico

projetos departamento responsabilidades

[Dependéncia ]

= |dentifica um baixo grau de dependéncia
de uma classe em relagéo a outra
o Representado por uma reta tracejada

Funcionario DVD

titulo

locar(Funcionario func)
locar()

Desenvolvimento Dirigido
por Modelos (MDD)

[Motivagéo para MDD ]

= Software é caro

o Os EUA sozinho investem mais de
$250 bilhdes em software

o Nos EUA, aproximadamente 175 mil
projetos envolvem milhdes de pessoas

o Mais de 30% dos projetos sao
cancelados

o Aproximadamente 30% dos projetos
custam o dobro do que estimado

[Demanda Crescente ]

= Apesar dos problemas, a demanda por
software continua crescendo

= Nos ultimos 50 anos, duas importantes
iniciativas foram feitas para tentar
atender a demanda
o Linguagens mais expressivas e de mais

alto nivel foram propostas

o Aumento do reuso de software




[Nl'vel de Abstragéo das Linguagens]

= Histdrico de desenvolvimento de software
o Cartdes perfurados (dados) e valvulas
(processamento)

o Linguagens assembly e pouco depois
FORTRAN

o COBOL e C trouxeram portabilidade de
hardware

o C++ e Java surgiram para implementar o
conceito de Orientac@o a Objetos
= Java trouxe portabilidade de SO

[Aumento de Reuso ]

= Reuso tem progredido bastante junto
com a elevagéo da abstracéo
o Reuso de pequenos fragmentos de
codigo assembly (economia de memoria)

o O reuso aumentou nas linguagens
estruturadas com o conceito de
procedimentos e fungdes

o Surgiram bibliotecas de fungbes em
programacao orientada a objetos

[Aumento de Reuso ]

o Reuso de objetos que encapsulam
dados e comportamentos

o Criou-se as bibliotecas de classes e
objetos

o Frameworks, componentes, etc. séo
algumas apostas mais atuais em
termos de reuso de codigo

= O que poderia vir a seguir?

[Reuso de Modelos ]

= O desenvolvimento dirigido por
modelos (MDD) seria um passo
adicional para continuar o0 avanco

o Elevar ainda mais o nivel de abstragao
no desenvolvimento de software

o Reusar partes maiores e mais abstratas

= Objetivo é ndo precisar implementar,
mas reusar/gerar todo o sistema

[Trabalho em Tempo de Projeto ]

= Mesmo com todas as abordagens
para reuso de codigo, ainda ha poucos
casos de reuso de sistemas completos
o E comum vermos sistemas sendo
completamente re-implementados em
uma tecnologia diferente
= MDD prop@e que o desenvolvimento,
manutencgédo, evolucao e reuso sejam
feitos no nivel de projeto (modelos)

[Por que? ]

= O reuso no nivel de cédigo é
geralmente dificil

o Envolve vérios detalhes especificos da
solugéo ou tecnologia adotada

= Solugdo: elevar o nivel de abstracao
o Passar ao reuso no nivel de modelos

o Modelos s&o mais abstratos e
independentes de tecnologia




[Problemas ]

» Imaturidade do desenvolvimento
dirigido por modelos

» Falta suporte de ferramentas e
ambientes de desenvolvimento

= Modelos séo vistos como extras
o Cadigo seria o principal

= Desenvolvedores sao resistentes
o Na&o gostam de “brincar” com figuras

o Temem por seus empregos como
programadores

Termos e Definigbes

[O gue sdo Modelos? ]

= Modelos séo um conjunto de elementos
gue descrevem uma realidade de forma
abstrata ou hipotética
o Sao (teis para comunicagao
o S&o geralmente mais baratos de serem
construidos que o objeto real

Ajudam o equipe a raciocinar sobre o
problema

o

[Abstragéo e Classificacao ]

= Abstracdo significa ignorar informacgdes
gue ndo sdo importantes em um
determinado contexto

= Classificacao significa agrupar
elementos com base me
propriedades comuns
o Os elementos agrupados séo diferentes

[Modelos em MDD ]

= Modelos podem ser criados em
diferentes niveis de abstracéo

o Alguns modelos séo independentes de
plataforma (outros néo)

= Modelos em MDD sé&o uma
combinacgéo de
o Diagramas inter-relacionados
o Texto que conectam os diagramas

[Metamodelos ]

= Um metamodelo é um modelo de
uma linguagem de modelagem

o Define a estrutura, semantica e
limitagb6es dos modelos

= Exemplo

o Modelos UML sao definidos pelo
Metamodelo UML




[Plataforma ]

= Plataforma é a especificagdo de um
ambiente de execugdo para um
conjunto de modelos

= MDD propde a separagao
o Modelos independentes de plataforma
(platform independet models) PIM

o Modelos especificos de plataforma
(platform specific models) PSM

[Relacionamentos entre Modelos]

= MDD permite desenvolvimento
iterativo e incremental
o Modelos podem ser representados em
diferentes niveis de abstracao
= Modelos possuem relacionamentos
semanticos entre eles
o Os relacionamentos permitem

automatizar (parte da) geracao de
outros modelos

[Criagéo de Modelos ]

= Em MDD, obviamente, os modelos
devem ser criados

= Algumas regras na criagdo de modelos
o Nao crie um modelo se vocé ndo precisar

o Na&o crie modelos intermediarios que nao
ajudam a resolver o problema

o Evite redundancias entre os modelos

[Modelos Executaveis ]

= Modelos executaveis definem tudo
gue € necessario para uma
funcionalidade

o E ainda permitem uma facil comunicacéo
com o cliente (e entre desenvolvedores)

= Agem exatamente como o codigo
o Requer um compilador de modelos

[Bibliografia da Aula (MDD) ]
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2004.
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= lan Sommerville. Engenharia de
Software , 92 Edi¢do. Pearson
Education, 2011.
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= BOOCH, G., RUMBAUGH, J.,
JACOBSON, I|. UML, Guia do Usuério .
Rio de Janeiro: Campus, 2000.

= M. Fowler. UML Essencial , 3a Edi¢&o.
Bookmann, 2004.




