&
Tk
¢* UML

Itens Estruturais - Interface

» Colecao de operagdes que especificam servigos de
uma classe ou componente

* Descreve o comportamento visivel externamente

 Raramente aparece sozinha. Em geral vem
anexada a classe ou ao componente que realiza a
interface

e Nao especificam qualquer estrutura (nao podem
incluir atributos) nem qualquer implementagao
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UML

Itens Estruturais - Interface

* Notacoes
— Circulo ou Pirulito: usada quando for

necessario apenas especificar a presenca
de uma “costura” do sistema. Em geral
1sto € necessario para 0s componentes €
nao para as classes

Forma Expandida (classe
estereotipada): quando for necessario
visualizar detalhes do proprio servigo,
expondo suas operagdes € outras
propriedades. As operacoes pode exibir
apenas O nome oOu suas assinaturas
completas
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Itens Estruturais - Interface

* Nome
— Uma sequéncia de caracteres textual

— Para diferenciar o nome de uma interface do
nome de uma classe € interessante incluir um I
antes do nome de cada interface. Ex.: IOrigem

— Pode ser de dois tipos:

* Nome simples

« Nome do caminho: ¢ o nome da interface tendo
como prefixo o nome do pacote em que a interface

estd armazenada. Ex.: Networking::Irouter
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Itens Estruturais - Interface

* Exemplo
[Runnable
<<interface>>
[Store
Pedido
O Load()
Save()
[Store

O componente Pedido implementa
As interfaces Istore € IRunnable
Arquitetura de Software — Thais Batista



3%
ik
i* UML

Itens Estruturais - Colaboracoes

 Permitem nomear um = agrupamento
conceitual (sociedade de classes, interfaces
¢ outros elementos que trabalham em
conjunto para fornecer algum
comportamento cooperativo)

* Abrange aspectos estruturais (os elementos
que a compoem) € comportamentais (a
dinamica das interagoes entre os elementos)
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Itens Estruturais - Colaboracoes

« Nao possui nenhum dos seus elementos
estruturais, apenas referencia ou usa
clementos estruturais que sao declarados em
outra parte

« Um elemento pode aparecer em mais de

uma colaboracao
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Itens Estruturais - Colaboracoes

« A parte estrutural da colaboragao ¢
representada pelo diagrama de classes

* A parte comportamental da colaboracdo ¢
representada pelo diagrama de interacao
ou, se a eénfase for no aspecto temporal das
mensagens, 0 diagrama de sequéncia deve

ser usado
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Itens Estruturais - Colaboracoes

* Notacido: eclipse com linha tracejada
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Itens Estruturais — Caso de Uso

* Especifica o comportamento de um sistema
ou de parte dele

* Descricao de um conjunto de sequéncia de
acoes realizadas pelo sistema para um
determinado ator (pessoas ou sistemas

automatizados)
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Itens Estruturais — Caso de Uso

* Especificam o comportamento desejado
mas nao determimmam como  €ss€
comportamento sera executado

« Um Caso de Uso ¢ realizado por uma
colaboracdo (uma sociedade de elementos
que 1implementam o comportamento do caso

de uso)
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Itens Estruturais — Caso de Uso

* Exemplo:

— Especificar como um sistema de caixa
eletronico deve funcionar definindo, seus casos
de uso:

e como 0s usudrios deverao interagir com o sistema
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Itens Estruturais — Casos de Uso

* Notacao: eclipse com linha continua

* Os nomes de casos de uso sao expressoes verbais
ativas nomeando algum comportamento

Valida Usuario
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Itens Estruturais — Classes Ativas

* S0 classes cujos objetos t€m um ou mais

processos ou threads, portanto, podem
iniciar atividade de controle

 Semelhante a uma classe exceto pelos
objetos  representarem  comportamento

concorrente
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Itens Estruturais — Classes Ativas

 Notacao: semelhante a de classes mas com
linhas mais grossas
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Itens Estruturais — Componentes

» Partes fisicas e substituiveis de um sistema
que realizam um conjunto de interfaces

« Tipicamente componentes representam o
pacote fisico de elementos logicos
diferentes como classes, interfaces e

colaboracoes
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Itens Estruturais - Componentes

* Notacoes

— Simples: retangulo com abas
incluindo somente o0 nome

<nome>

— Forma Estendida: inclui
compartimentos adicionais para
expor detalhes (em geral so € usado
quando esta modelando um sistema
reflexivo capaz de manipular seus

proprios componentes
Arquitetura de Software — Thais Batista
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Itens Estruturais — Componentes

* Componentes X Classe (semelhancas)

— Ambos podem realizar um conjunto de
interfaces

— Ambos  podem  participar de  varios
relacionamentos (dependéncia, generalizacgao,
assoc1acao)

— Ambos podem ser aninhados

— Ambos permitem instancias

— Ambos podem participar de interacoes
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Itens Estruturais — Componentes

* Componentes X Classe (diferencas)

— Classes  representam  abstragOes  logicas;
componentes  representam  coisas  fisicas
(componentes podem estar em nos mas classes
nao)

— Classes podem ter atributos e operacgoes
diretamente. Em geral componentes somente
tém operacoes que sao alcangcadas por meio de

suas interfaces
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Itens Estruturais — Componentes

* Quando usar componentes ¢ quando usar

classes?

Se 0 que ¢ modelado esta em um no => Componente
Caso contrario => Classe
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Itens Estruturais — Nos

 Elemento fisico existente em tempo de
execucao que representa um  recurso
computacional

 Representam o  hardware onde os
componentes sao instalados e executados
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Itens Estruturais — Nos

e Notacoes

— Simples: cubo com nome

— Forma Estendida:

compartimentos adicionais para

expor detalhes

<nome>

inclui

<nome>

<detalhes>
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Itens Estruturais — Nos

* Exemplo

servidor

processorSpeed = 300MHz
Memory = 128 Mb

dbadmin.exe

componente executavel que reside no no
Arquitetura de Software — Thais Batista @
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Blocos Basicos - Itens

* Existem quatro tipos de itens:

_ Ttens Estruturais v~

— Itens Comportamentais

— Itens de Agrupamento

— Jtens Anotacionais
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Itens Comportamentais

* S30 as partes dinamicas dos modelos UML
* Estdo conectados a elementos estruturais
e S20 2 tipos:

— Interacao

— Maquina de Estado
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Itens Comportamentais — Interacao

 Comportamento que abrange um conjunto
de mensagens trocadas entre objetos

* Pode representar o comportamento de uma
operacao individual ou de um conjunto de
objetos

* Usadas para modelar o aspecto dinamico

das colaboracoes
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Itens Comportamentais — Interacao

 Notacdo: a mensagem ¢ representada por uma
linha cheia com seta incluindo o nome da
operacao

<nome da operagao>

>
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Itens Comportamentais — Interacao

e Pode ser usado de duas maneiras

— Enfase na ordem temporal das mensagens (no
diagrama de sequéncia)

— Enfase na sequéncia das mensagem (no
diagrama de colaboragao)
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Itens Comportamentais — Interacao

1:PosicaoTempo(t)
>

TrafegoAéreo Plano de Voo
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Itens Comportamentais — Maquinas de Estado

* Especifica a sequéncia de estados pelas
quais objetos ou interacoes passam durante
sua existéncia em resposta a eventos

 Abrange -eclementos: estados, transigoes,
eventos e atividades
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Itens Comportamentais — Maquinas de Estado

 Interacao X Maquina de Estados

e Usando a 1nteracdo modela-se o
comportamento de um conjunto de
objetos

» Usando uma maquina de estados modela-
se 0 comportamento de um objeto

[ [ o
individual
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Itens Comportamentais — Maquinas de Estado

e Termos e Conceitos

* Estado: ¢ uma condicao ou situacio de um objeto

 Evento: é a especificacaio de uma ocorréncia
significativa

* Transicao: ¢ um relacionamento entre dois estados,
indicando que um objeto no primeiro estado
realizara certas acoes e entrara no segundo estado
quando um evento especificado ocorrer

* Acao: computacio atomica executavel que resulta
na alteracao do estado ou no retorno de um valor

Arquitetura de Software — Thais Batista



#f"" UML

Itens Comportamentais — Maquinas de Estado

* Notacdo: retangulo com cantos arredondados

com.
£<nome> }

e Nome

e Transicbes .~ a
o Estados Inicial ® ¢ Final (@

Arquitetura de Software — Thais Batista ! ?—A"




#f"" UML

Itens Comportamentais — Maquinas de Estado

* Exemplo
: desligar
pressionar
.\4 tecla /
[ Oci0s0 )/\EExecutand%

concluido
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Blocos Basicos - Itens

* Existem quatro tipos de itens:
— Itens Estruturais v

— Itens Comportamentais v

— Itens de Agrupamento

— Jtens Anotacionais
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Itens de Agrunamento

* S30 as partes organizacionais dos modelos
UML - os blocos em que os modelos
podem ser decompostos

« Um tipo apenas:

— Pacotes
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Itens de Agrupamento - Pacotes

* Mecanismo de proposito geral para organizacao de
elementos em grupos

« Diferentemente de componentes, que existem em
tempo de execugcdo, um pacote ¢ puramente
conceitual (existe apenas em tempo de
desenvolvimento)

* Pacotes bem-estruturados agrupam elementos que
estao proximos semanticamente € que tendem a se

modificar em conjunto
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Itens de Agrupamento - Pacotes

 Podem conter outros elementos (classes,
interfaces, nds, colaboragdes, etc) e até
outros pacotes
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Itens de Agrupamento - Pacotes

 Notacao: semelhante a de um
diretorio

— Simples: inclu1 apenas 0 nome <nome>

— Forma estendida: para descrever
clementos que pertencem ao
pacote. Neste caso o nome do |<clementos>

pacote vem na aba
Arquitetura de Software — Thais Batista @
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Blocos Basicos - Itens

* Existem quatro tipos de itens:
— Itens Estruturais v
— Itens Comportamentais v

— Itens de Agrupamento v

Arquitetura de Software — Thais Batista @

— Jtens Anotacionais



&
Tk
i* UML

Itens Anotacionais

« Sa0 as partes explicativas dos modelos
UML - comentarios para descrever,
esclarecer e fazer observacoes sobre
qualquer elemento do modelo

* Um tipo apenas:
— Nota
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UML

Itens Anotacionais — Nota

 E um simbolo pra representar restricoes ou
comentarios sobre um elemento ou colecao

de elementos

* Nota¢do: um retangulo com uma dobra no
canto 1ncluindo um comentario em texto ou

grafico

<comentario>
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Blocos Basicos - Itens

* Existem quatro tipos de itens:

— Itens Estruturais (classes, interfaces,\
colaboracoes, casos de uso, classes

ativas, componentes, nos) v

— Itens Comportamentais (interacao e .
L v > 11 itens
maquina de estado)

— Itens de Agrupamento (pacotes) v

— Itens Anotacionais (nota) v
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