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Colaborar e Preciso

= Em uma organizacao, 0s processos sao
tipicamente executados por individuos
especializados, que exercem suas
responsabilidades e atuam de forma
colaborativa:

= Trocam informagoes (conversas telefonicas

e na copa, no cafezinho, e-mails, sinais
visuais etc.);

= Trocam objetos tangiveis (documentacao
impressa, informacao em CD etc.).



Colaborar e Preciso

= Nas organizacoes maduras, a
colaboracao se da de forma organizada,
conforme a formacao dos individuos;

= A forma é estabelecida na cultura da
organizacao.



Colaborar e Preciso

= A cultura da organizacao é resultante
observacoes e analises de especialistas
e analistas do negocio e determinacoes
de seus gestores;

= Essa cultura é documentada em
manuais de procedimentos.



Colaborar e Preciso

s Sistemas desenvo

entendem que obj

a realizacao dos o

vidos segundo a OO
etos colaboram para

pjetivos do sistema.

= Objetos tém responsabilidades;

= Objetos executam

operacoes segundo

sequéncias definidas pelos projetistas.



Colaborar e Preciso

Processos de Negocio

Programas OO

Individuos especializados

Objetos

Nome de um individuo

Identificador de um objeto

ProfissGes/especialidades dos individuos

Classes de objetos

Trocas de informacodes e sinais

Chamadas de operacodes

Alocacao de um profissional de uma
profissao especifica a uma tarefa

Instanciacdo (criacao) de um objeto de
uma classe especifica na memoaria

Operagdes que um profissional executa
para realizar suas responsabilidades

Métodos (ou operacdes) que compdem a
programacao de um objeto

Gestores e especialistas no negdcio

Analistas e programadores

Manual de procedimentos da organizagao

Diagramas de interacao




Colaborar é Preciso
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Diagramas de Interacao da UML

= Diagrama de Temporizacao

= Diagrama de Comunicacao

= Diagrama de Sequéncia

= Diagrama de Visao Geral da Interacao



Diagrama de Sequéncia
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Diagramas de Sequéncia

= Diagramas de sequéncia descrevem
como grupos de objetos colaboram em
algum comportamento do sistema, ou
seja, como o0s objetos colaboram para
realizar alguma funcao do sistema.
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Diagramas de Sequéncia

= Usados para a atribuicao de
responsabilidades aos objetos do sistema;

= Uteis para a descoberta de operacoes dos
objetos e para a modelagem da interacao
entre eles;

= Servem, portanto, para modelar o
“funcionamento” do sistema;
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&> PUC-Rio

Diagramas de Sequéncia

= Melhores que o Diagrama de Comunicacao para
apresentar as responsabilidades de cada objeto,
especialmente quando o aspecto da ordenacao temporal
é relevante.
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Diagramas de Sequéncia

= Podemos gerar codigo automaticamente a
partir de um DS (engenharia direta);

= Boas ferramentas CASE também realizam
engenharia reversa (codigo — DS).
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Cenarios

= Um diagrama de sequéncia tipicamente
captura o comportamento de um unico
cenario de um caso de uso, pois,

= DSs ficam muito complicados
visualmente quando representam
multiplos cenarios.

—Usar mais de um diagrama por caso de
uso (um para cada cenario).
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Cenarios

Definicao de cenario:

= Instancia de um caso de uso;

= Um caminho Unico em um caso de uso;
= Um fluxo de informacao;

= Um fluxo relacionado com o objetivo
com comeco, meio e fim;

15



Cenarios

Cenarios podem ser:

= OTIMISTAS : quando tudo da certo

» EXCECAO : erros e casos de falha

= ALTERNATIVOS : opcoes de sequéncia
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Cenarios

Exemplos de cenarios:
= O cliente tem o dinheiro e saca o que quer;

= O cliente nao tem o dinheiro, mas pode usar
o limite do cheque especial e saca o que
quer;

= O cliente nao tem o dinheiro todo e saca o
que pode;

= O cliente nao tem nada em conta, nao tem
cheque especial e nada saca;

= O cliente tem o dinheiro em conta, mas nao
saca 0 que quer porgue ja passou das 22h.
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Cenarios

= Casos de uso
especificados
por DAs nos
ajudam a
identificar
cenarios.

[c4]

[c1]

[c3]

[c2]




Cenarios

= O curso tipico de um caso de uso
caracteriza um cenario;

= Os demais cenarios podem ser
caracterizados pelas acoes executadas ou
pelas condicoes que determinam os
desvios.
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O Ciclo de Vida dos Objetos

= O ciclo de vida de um objeto compreende
tudo que acontece com ele durante o tempo
decorrido entre a sua instanciacao e a sua
destruicao;
= Objetos de dois tipos:
= Persistentes;
= De vida efémera.

= Ambos precisam estar na memoria para
colaborar.
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O Ciclo de Vida dos Objetos

= Objetos persistentes:
= Tipicamente instancias de classes conceituais;
= Sobrevivem a desativacao do sistema;

= Iniciam o ciclo de vida quando sao instanciados;
= Morrem quando sao removidos do BD.

= De vida efémera:

= Tipicamente instancias de classes utilitarias;

= Instanciados para colaborar em algum ponto da
interacao;

= Sao descartados em seguida.
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Responsabilidades X Atributos e
Operacoes dos Objetos

= Engenheiros, contadores, etc., tém
responsabilidades em uma organizacao;

= Classes tém responsabilidades em um
sistema.

= Responsabilidades sao exercidas por
meio de
= Operacoes;
= Atributos.
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Responsabilidades X Atributos e
Operacoes dos Objetos

= Responsabilidades atribuidas aos
objetos devem ser baseadas na
capacidade deles as exercerem:
= Tém todos ou parte dos atributos?
= Tém todas ou parte das operacoes?

= Podem delegar toda ou parte das
responsabilidades?
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Responsabilidades X Atributos e
Operacoes dos Objetos

= Perguntas:

= Qual é o sinal de que pedimos a um
colaborador algo que ele nao € o mais
indicado a executar?

= Qual é o sinal de que pedimos a um objeto
algo que ele nao € o mais indicado a
executar?
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O Tripe da Analise

= DSs completam o tripé da analise:

= Casos de Uso - comportamento externo
(funcional)

= Diagramas de Classes - visao estatica
= Diagramas de Sequéncia - visao dinamica

Internos
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O Tripé da Analise

Diagrama de Classes Caso de Uso
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Dimensoes Horizontal e Vertical

Clielnte

formuléario de
especificagdo do

pedido

controleEntradaPedido

oCatalogoDeProdutoq oProduto:Produto

loop /

cri

|
|
|
[para todos od
|

|
|
|
1
Ci

j

Al

|
|

itens de pedido do|pedido]
[

exibirCamposEntradaltensPedido()

E‘|]<

odigo e quantidad;e()

.

I
temPedido(codigo:int, quantidade:int, descr:string, prUnitario:value)

oNovoltem:ltemDePedido

-
| — - — _>
«create»
:descricao, preco item, valor pedido
< - -
— L

< __________

getPuDescricao(codigo:item, descric;ao:string)
1 >_

1
calcularPrTotal(pU:value, qtd:int) :value

I
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
IocalizarProduto(codigo:int?
|
|

getPuDescricao(pU:value, descricac%:string)

1

27



Dimensoes Horizontal e Vertical

= Dimensao Horizontal:

= Onde relacionamos os objetos que
participam da colaboracao.

= Dimensao Vertical:
= Representa a passagem do tempo.
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Nivel de Detalhamento dos
Diagramas de Sequéncia

= Definir objetivo: DS para documentacao
ou geracao de codigo?
= Detalhamento prejudica compreensao;
= Alto nivel de abstracao se contrapoe a
geracao de codigo.
= DSs nos agucam a busca por detalhes
» Cuidado com a perspectival
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Elementos Basicos da Notacao
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ObJetos
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Diagramas de Sequéncia

= Objetos compoem a dimensao
horizontal (—) ;

= Ordem da colocacao dos objetos na
dimensao horizontal nao tem
significado.
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Diagramas de Sequéncia

= Objetos possuem nome: obj: dlasse

= O sublinhado denota instanciacao (objeto =
instancia de classe) sendo, portanto, obrigatorio;

= 0ObjOU (exclusivo) classe pode ser omitido;

= Tipicamente: um(a)dlasse.

« Ex.: umPedido, umItemPedido, umFuncionario,
:Funcionario, :Pedido, Joaquim:Funcionario, etc.

= O sublinhado deixou de ser obrigatorio na
versao 2
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Linha de Vida
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Linha de Vida

Linhas de vida compoem a dimensao vertical
(tempo);
Dimensao vertical = sequéncia, onde a vida

do objeto durante a interacao é
representada;

Pode apresentar a ativagao e a desativacao
de objetos (foco de controle) por meio das
caixas de ativacao;

Pode representar criacao de objetos e a
destruicao de objetos
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Linha de Vida

Tempo

<<Create>>
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Linha de Vida

Caixas de ativacao denotam que o objeto
esta executando algo (foco de controle)
diretamente ou atraves de outro objeto;

Caixas de ativagao sao o

ncionais (diagramas

ficam mais faceis de se C

esenhar), mas a

auséncia dificulta a leitura do diagrama em

certos casos;

A atividade sendo executada pode ser
descrita em texto na margem esquerda do
diagrama, dentro dos limites da ativacao;

Caixas de ativacao podem empilhar-se para
denotar chamadas recursivas.
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¥ Antes de Prosseguirmos...

A alocacao de memoria em poucas palavras

= Objetos "moram” na memoria.
= A memoria € de dois tipos:

= Principal

= Secundaria

= Objetos se comunicam se estiverem na
memoria principal.
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#  Antes de Prosseguirmos...

A alocacao de memoria em poucas palavras

= A alocacao de um objeto na memoria principal é feita
por uma chamada a uma funcao do SO;

= O SO responde a essa chamada de duas formas:

= Nao ha espaco disponivel na memoaria principal para a
alocacao do objeto; ou

= O espaco foi alocado e o endereco ¢ ta/.

= O SO aloca os espacos solicitados de uma forma
propria, segundo uma logica nao facilmente
compreensivel, “aparentemente” sem um padrao.

= Com isso, de um modo geral, objetos nao ficam
“arrumadinhos” na memoria principal.
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¥+~ Antes de Prosseguirmos...

A alocacao de memoria em poucas palavras

= O projetista € o responsavel por definir
mecanismos para guardar, de forma
organizada, os enderecos dos objetos na
memoria principal, pois:
= Se 0s enderecos forem perdidos, os objetos sao
INACESSIVEIS,

= Obijeto inacessivel nao colabora (nao ha como
solicitar a ele a execucao de algo) e, portanto,

= O espaco ocupado por ele € um espaco “morto”
(lixo)!

Ver ilustracao a diante...
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@ Antes de Prosseguirmos...

A alocacao de memoria em poucas palavras

Cliente Luiz Pedido 123 Cliente Maria Pedido 223
Pedido 99 Cliente Bete Pedido 333 Cliente Pedro
Cliente Joel Pedido 525 Cliente Carlog
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¥ Antes de Prosseguirmos...

A alocacao de memoria em poucas palavras

= O projetista normalmente cria objetos
para indexar outros objetos;

= Alguns objetos tém a “vocagao” natural
para gerenciar outros objetos (por
exemplo, Clientes gerenciam seus
respectivos Pedidos).
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= Objetos “colaboram” para a realizacao das fungoes de um
sistema;

= A colaboracao € realizada pela troca de mensagens entre
eles;

= As mensagens sao passadas por meio de chamadas de
métodos (um objeto chama método(s) de outro(s));

= Para o objeto "A” solicitar a execucao de um método do
objeto “"B”, € necessario que “A” “conheca” o endereco de
B’

= Além disso, “A” e “B” precisam estar na memoria principal;

= Se um objeto nao tem seu endereco conhecido por qualquer

outro objeto do sistema, ele nao pode colaborar e, portanto,
pode ser removido da memoria.
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= Um objeto tem seu ciclo de vida iniciado quando
passa a existir no sistema (por uma acao de
cadastramento, por exemplo) e tem seu ciclo de vida
encerrado quando € expurgado do sistema (remogao
do BD, por exemplo);

= Objetos que “sobrevivem” a desativagao do sistema,
sendo armazenados em algum lugar, sao os objetos
persistentes;

= Objetos persistentes sao, em geral, instancias de
classes conceituais.
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= A sequéncia de trocas de mensagens e quais objetos
participam de uma colaboracao sao definidos pelos
projetistas/programadores dos sistemas;

= DSs (um dos diagramas de interacao da UML)
especificam os objetos participantes e a sequéncia
de trocas de mensagens entre eles.
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= DSs sao Uteis para a descoberta de operagoes dos
objetos. A medida em que desenvolvemos os DSs,
vamos "populando” os terceiros compartimentos das
classes dos objetos envolvidos;

= DSs podem nos ajudar a gerar codigo, se forem
suficientemente detalhados. Podemos gerar um DS a
partir do cddigo (Eng. Reversa), mas o resultado €,
em geral, visualmente muito complexo e
desorganizado — pouca utilidade;

= Poucos projetistas usam DSs para a geracao de
cddigo com base no modelo.
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= Cenarios sao caminhos unicos em um caso de uso;
cada cenario tem seu comeco (comum a todos os
demais), um meio e um fim;

= Se descrevermos os UCs usando DAs, facilmente
identificamos visualmente os cenarios;

= Cada cenario € especificado pelas acoes executadas
ou pelos desvios trilhados no cenario.
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Consolidando o0 Que Foi Dito

= Antes dos “frames” (UML 2.0) construiamos um DS
por cenario — dezenas de diagramas por Caso de

Uso. Mais uma razao para poucos usarem DS antes
dos frames.

= Frames ajudam a reutilizar partes de colaboracoes
em diversos diagramas e modelam paralelismo,
condicionalidades, opcoes, loops, etc.

= Frames tornam os DS visualmente mais simples;
= Veremos frames mais tarde;

= Ao elaborarmos um DS, somos induzidos a pensar
nos detalhes (implementacao).
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Exercicio

S

1. Identificando Passos de uma Colaboracao.

Exercicio 5.1 d
2. Obtendo o

a apostila de exercicios.
_ucro Liquido da ZYX Ltda.

Exercicio 5.2 d

a apostila de exercicios.
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