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UNIDADE 3 — APROFUNDANDO NA UML
MODULO 1 — DIAGRAMA DE MAQUINA DE ESTADOS

1 - MODELANDO UM DIAGRAMA DE MAQUINA DE ESTADOS

0l3, seja bem-vindo a mais uma etapa no nosso estudo! Trataremos agora dos diagramas de mdaquina de
estados.

Diagram type :

I Cateqgories
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Requirements Capturing \G E% =
Database Modeling L FEIGEE_
SysML
Others Use Case Diagram Class Diagram Sequence Diagram Communication
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Activity Diagram Component Diagram Deployment Diagram  Package Diagram Object Diagram

B

Composite Structure Timing Diagram Interaction Overview
Diagram Diagram

Tela de diagramas UML do Visual Paradigm, em destaque, o diagrama de maquina de estados

Anteriormente estudamos a visdo dindmica representada pelos diagramas de sequéncia e de
comunica¢do. Ambos os diagramas modelam as interagdes entre objetos. Neste mddulo, estudaremos
como o diagrama de maquina de estados modela o efeito que essas interagdes tém sobre a composicao
interna de cada objeto, ou seja, 0 que acontece com o objeto quando ele recebe uma mensagem.

As mensagens modeladas em diagramas de interacdo sdo o lugar onde os eventos externos langam
demandas sobre os objetos (eles invocam os objetos). As respostas internas dos objetos a esses eventos
causam alteragGes aos estados dos objetos. Normalmente, os diagramas de estados sao criados a partir
das interagdes em um diagrama de sequéncia, tomando por base a relagdo entre as mensagens nos
diagramas de interagdo e os eventos que desencadeiam alteragdes em um objeto.

A relagdo entre as interagdes e eventos que causam as mudangas de estado também pode nos ajudar a
identificar os objetos que justifiquem um diagrama de maquina de estados. Na vida pratica, & muito raro
ter que modelar este nivel de detalhamento. A grande maioria dos objetos é simplesmente criada,
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referenciada, usada e mais tarde excluida. Mas, em muitas aplica¢des, existem alguns objetos
fundamentais que sdo o foco da aplicacgdo.

Por exemplo, num hipotético sistema de gerenciamento de um cinema, um objeto que contenha a
informacgdo sobre os pregos dos ingressos provavelmente tem o seguinte ciclo de vida:

Tem seu valor E lido pelo objeto é excluido

o que confrolaa ; ;
definido compra dos ingressos (desinstanciado)

E instanciado

Todas essas mudangas sdo bastante simples, ndo requerendo um diagrama que explique ou detalhe o
ciclo de vida deste objeto. De outro modo, os objetos que controlam os assentos em uma sala de
cinema sdo criados quando uma sessado de cinema é definida, disponibilizados quando a sessdo de
cinema é posta a venda, reservados durante o processo de compra de ingressos e vendidos logo apés a
conclusdo da venda de ingressos; um ingresso pode ainda ser cancelado/devolvido e o assento voltara
ao estado de disponivel.

A cada mudanca de estado, as regras daquilo que pode acontecer a cada assento mudam. Se um
assento é reservado por um cliente durante uma compra de ingresso, esse mesmo assento ndo pode ser
vendido a outro cliente. Se um assento ja foi vendido, ele ndo pode nem ser selecionado por outro
cliente.

O objeto que rege o pre¢o do ingresso ndo requer um diagrama de maquina de estados. Por outro lado,
o objeto que regulamenta o ciclo de vida de um assento justifica a criacdo de um diagrama de maquina
de estados.

Quando vocé revir os diagramas de sequéncia que tratam da venda de assentos vocé ndo conseguira
identificar facilmente naqueles diagramas o estado de cada objeto relacionado aos assentos do cinema.
Ainda, é possivel que cada estado de um determinado objeto possa estar documentado em diagramas
de sequéncia separados, ou seja, um diagrama para cada cenario. E nesse momento que um diagrama
de maquina de estados pode ajudar. Nos diagramas de sequéncia pode ser provavel que vocé
identifigue mensagens chegando ao objeto, mas qual mudanca comportamental cada mensagem efetua
no objeto? A resposta a esta pergunta deve ser modelada em um diagrama de maquina de estados.

Exemplo hipotético: suponha que vocé tenha um objeto com 5 métodos, denominados: “a(), b(), c(), d(),
e()”. Todos os métodos sao publicos, mas ha uma regra de negdcio que define que o método “b()” sé
pode ser executado depois que o método “a()” for chamado, e que o método “c()” sé pode ser chamado
depois do método “b()”. Muito embora os trés métodos estejam publicos e disponiveis, é necessario
criar um controle (via programagdo) que regulamente esta regra. Esse controle deve impedir a execugdo
dos métodos em outra ordem que ndo seja a pré-estabelecida. E para isso, o diagrama de maquina de
estados sera o ponto inicial para modelarmos essa questao.

Estado X ?método a() 2estado Y = método b() = estado W = método c() = estado Z.
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Uma regra de negdcio rege a sequéncia (ciclo de vida) de um objeto.

Ao analisar diagramas de sequéncia, procure por objetos que recebem muitas mensagens. Esses
objetos sdo sérios candidatos a necessitarem de diagramas de estado para modelar as respectivas
regras de negdcio (ciclo de vida e sequenciamento).

Cada diagrama de maquina de estados descreve o clico de vida de um objeto em termos de eventos que
provocam mudancas no estado do objeto. O diagrama de mdaquina de estados identifica os eventos
externos e eventos internos que podem alterar o estado do objeto.

‘Mas o que significa mudar o estado de um objeto?

Na pratica, a mudanca de estado é controlada por um atributo do objeto que tem seu valor alterado ao
longo da sua utilizacdo pelo programa. O estado de um objeto é simplesmente sua condicdo atual. Esta
condicdo reflete nos valores dos atributos que descrevem o objeto. Comportamentos no sistema
alteram esses valores, redefinindo ou mudando o estado do objeto.

Ao ler documentos de caso de uso, é muito comum identificarmos os estados dos objetos por meio dos
adjetivos e verbos que sdo atribuidos aos nomes dos objetos. Exemplos: cadastrado, configurado,
definido, reservado, recebido, enviado, emitido, orgamento feito, venda concluida, dados cadastrados,
etc. Procure por palavras como essas para lhe ajudar a identificar os estados dos objetos.

Os diagramas de estado modelam os eventos que disparam uma transicdo (mudanca) de um estado
para outro estado do objeto.

Um evento corresponde a uma mensagem enviada ao objeto pedindo (ou mandando) que ele faga
algo. Isso é chamado de “agao”. A¢des alteram valores de atributos do objeto, redefinindo o estado do
objeto.

Note que nem todas as mensagens implicam em uma ag¢do que altere o estado do objeto. A mensagem
como mostrarNome (), por exemplo, ndo faz nenhuma alteragdo no objeto para que ele interprete isso
como uma transicdo. Os nomes dos métodos, infelizmente, as vezes nos enganam, por isso, analise
sempre outros documentos (como o caso de uso) para determinar estados de objetos.

Enguanto um objeto estd em um estado, também pode executar o trabalho associado a esse estado.
Esse trabalho é chamado de “atividade” e ndo altera o estado do objeto. Por exemplo, enquanto uma
sessdo de cinema estiver aberta, ela pode manter o controle dos lugares vendidos.

1.1. Atributos do Estado
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Para implementar o estado de um objeto, normalmente o meio mais facil é criar um atributo que define
seu estado. Esse atributo é baseado em uma enumeragdo onde cada item representa um estado.

Exemplo:

Suponha que vocé tenha a seguinte enumeragdo de estados de um objeto qualquer:

1 = criado;

2 = configurado;
3 = registrado;
4 = finalizado.

E que no seu objeto tenha um atributo de nome “Estado”. Quando vocé atribui o valor “1” ao atributo
“Estado”, vocé estd dizendo que o estado atual do objeto é “criado”, quando vocé muda esse atributo
de 1 para 2, vocé esta dizendo que o estado atual do objeto é “configurado”.

Ao ler o valor do atributo, é necessario conhecer a lista de enumeracao de estados, pois s6é assim o
programador sabera o que significa o valor numérico de 1 a 4 para o objeto. Posteriormente, é muito
provavel que exista no codigo uma clausula do tipo “select case”, onde, para cada valor (1,2,3 e 4) o
sistema ird executar um comportamento diferente.

2 - MODELANDO ESTADOS E EVENTOS DE OBJETO

A base para o diagrama de maquina de estados é a relacdo entre estados e eventos. Um estado simples

(ou estado regular) é modelado como um retdngulo com cantos arredondados e com o nhome do estado
dentro.

Nome_do_Estado

Padrao de diagramacdo de um estado de um objeto

Além de estados simples, a UML define dois estados especiais: o estado inicial e o estado final. Cada um
tem sua prépria notagdo Unica. O estado inicial de um objeto é modelado como um ponto sélido com
uma seta apontando para o primeiro estado. O estado final é representado por um circulo ao redor do
ponto sdlido. Setas indicam a sequéncia de estados, ou seja, o ciclo de vida do objeto. Importante saber
gue ao chegar ao estado final, ndo ha como o objeto mudar de estado, pois ali encerra o seu ciclo de
vida.
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Nome_do_Estado o

Notagao representando os estados inicial e final

Uma determinada regra de negdcio pode definir qual serd o préximo estado do objeto. Também é
possivel que a regra defina uma entre varias opcdes de mudanca de estados.

O diagrama abaixo representa uma situacdo hipotética valida, onde podemos observar mudancas que
vém e voltam e mais de uma opc¢do de sequéncia. Observe que é possivel:

A mudar para B,
B mudar para fim,
B mudar para C,
C mudar para fim,

C mudar (voltar) para A.

@

Exemplo de mudangas de estado com mais de uma opgao

Ja citamos algumas regras que definem os estados de uma poltrona de um cinema:
e Quando uma sessdo de cinema é criada, assentos também sao criados para aquela sesséo.
e Quando os ingressos de uma sessao sdo colocados a venda, os assentos tornam-se disponiveis.

e Quando um cliente seleciona um assento para a compra de um ingresso, enquanto a venda nao
é concluida o assento fica reservado.

e Se o cliente ndo concluir a compra do ingresso, o assento volta a ficar disponivel.

e Quando o cliente conclui a compra do ingresso, o assento fica vendido.
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e Um cliente pode cancelar a compra de ingressos, apds concluir a devolugdo do pagamento, o
assento volta a ficar disponivel.

Observe que sublinhamos os verbos e adjetivos que definem os possiveis estados das poltronas. De
posse dessas informacdes, ja podemos desenhar o diagrama de maquina de estados dos assentos do
cinema:

~ Assento Assento
disponibilizado Reservado

Assento Criado

o

N

Assento vendido

@

Diagrama de maquina de estados que representa o cendrio de estados de uma poltrona de uma
sessdo de cinema

O estado final do objeto ndo significa que o objeto é destruido, mas sim que ele é congelado em uma
situacdo que ndo pode ter seu estado final mudado. Seus atributos permanecem visiveis: podem ser
lidos, mas ndo alterados.

Muito embora seja comum destruir objetos no seu ponto de término, também é comum vermos
sistemas onde os objetos sdo armazenados em bancos de dados quando chegam no estado final. Ainda,
é comum que dados sejam mantidos em sistemas para auditoria ou para possibilitar desfazer operacgdes
de exclusdo. Nessa ideia, uma situacdo de “excluido” é apenas um estado a mais do objeto (modelado
como mais um retangulo de cantos arredondados) e ndo o ato de realmente apagar a informacao.

3 - MODELANDO EVENTOS

Um evento sensibiliza um objeto fazendo com que um método seja executado. E muito comum
existirem objetos instanciados em um sistema que ficam aguardando a sua respectiva execugdo. A
ordem que diz “execute tal tarefa” pode ser um evento.

Tecnicamente falando, um evento é um gatilho que evoca uma resposta na forma de uma ou mais

condutas. Um evento em um diagrama de mdaquina de estados corresponde a uma mensagem em um
diagrama de sequéncia.
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Quando, por exemplo, o objeto “assento” recebe uma mensagem “reserve o assento numero 36F”, o
ato de receber essa mensagem é um evento que desencadeia uma mudanca no estado do objeto que
referencia o assento “36F”, mudando-o de “disponivel” para “reservado”.

Veja alguns exemplos do que um evento pode ser:

e Arecepcao de uma comunicacao executada por outro objeto, como um objeto de compra de
ingressos que dispara um evento de reserva/compra da poltrona da sessdo de cinema.

e Uma regra de negécio baseada em tempo decorrido.

e Uma regra de negdcio baseado em um teste logico no sistema, como por exemplo “estoque
abaixo do minimo”, ou “saldo negativo”, ou “usuario efetuou logoff”.

e Uma regra de negécio baseado em um evento do computador, como por exemplo a chegada de
um e-mail, a insercdo de um CD no drive de CD, um sistema que é carregado, uma informacao
qgue chega por uma porta légica do computador etc.

Tempo decorrido
Regra baseada em tempo corrido pode ser:

e Um evento que ocorra todo dia a zero hora;
e QOuum evento que ocorra todo primeiro dia Util do més;
e QOuum evento que ocorra a cada 30 minutos;
e QOuum evento que ocorra passados 5 minutos sem a interveng¢do do usuario no sistema
(geralmente ocorre o logoff do sistema);
Ou passados 5 minutos de reserva de uma poltrona e o usuario ndo concluiu a venda (nesse caso ele
perderia a reserva e a poltrona voltaria ao estado de disponivel).

3.1 - Modelagem de eventos e transicoes

Uma notagdo de evento de estado é feita por meio de um texto em uma seta que liga um estado a
outro, usando uma linha sélida com uma ponta de seta. A seta representa a transi¢ao associada com o
acontecimento. Os termos “eventos” e “transicdes” sdo muitas vezes utilizados como sinGnimos no
diagrama de maquina de estados, visto que ambos sempre aparecem juntos.

A dire¢do da seta indica a diregdo da mudanga. A base da seta identifica o estado em que o objeto
estava quando o evento é gerado, e a ponta da seta identifica o estado em que as altera¢des afetam o
objeto (a causa do evento). A figura abaixo apresenta o evento “habilita()” que causa a transicdo do

estado “alocado” para o estado “ativado”.
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Alocado habilita() Ativado

Exemplo de diagrama de estado contendo o nome da transigao.

A maioria dos eventos em um diagrama estados vem de outros objetos. Mas o diagrama estados nado lhe
diz de qual objeto os eventos vieram. Isso acontece na medida em que o diagrama de maquina de
estados detalha apenas o efeito que cada evento gera. Os diagramas de interacdo modelam as origens e
destinos das mensagens. Dentro de um diagrama de maquina de estados, um objeto ndo precisa saber
guem enviou o evento. Um objeto so é responsavel pela forma como ele responde ao evento. Por isso, é
importante lembrar que a base da seta identifica o estado em que o objeto estd em quando recebe o
acontecimento e ndo diz nada sobre o local de onde o evento veio.

Veja um exemplo bem simples.

Exemplo

Suponha que vocé tenha uma TV e que ela possua um controle remoto. Suponha também que vocé
tenha comprado um controle remoto daqueles universais (que operam qualquer aparelho). Para ligar a
TV vocé pode optar por pressionar o botdo de ligar na TV, no controle remoto da TV ou no controle
remoto universal. Ndo importam quem esta enviando a mensagem de ligar a TV, o que importa é que
ela estava em um estado de “desligado”, alguém enviou uma mensagem de “ligar()”, e que agora ela
executara os procedimentos internos para ligar (mostrando a imagem e o som do canal atual) até ficar
no estado de “ligado”. Para a TV, pouco importa quem manda a mensagem, o que importa é como ela
reage a mensagem de “ligar()”.

3.2 - Mensagens e Estados

O estado no qual o objeto se encontra pode afetar como ele responde a mensagem recebida, ou seja, as
alteragdes na condigao de um objeto podem ditar mudangas no seu comportamento. Por exemplo,
guando a atual condi¢do (estado) de uma conta corrente estd negativa, a conta corrente responde de
uma forma diferente do que quando a conta corrente tem um saldo positivo de crédito, ou seja, os
cheques sdo rejeitados (em vez de pagar), saques sdo bloqueados, transferéncias bancarias sdo
impossibilitadas (ou o banco pode permitir a operagédo e cobrar uma taxa de juros).

Veja outro exemplo: se vocé pressionar o acelerador em seu carro enquanto o carro esta ligado, o motor
acelera. Se vocé pressionar o acelerador quando o carro esta desligado, o motor nao faz nada. De forma
oposta, uma mensagem idéntica pode executar operagdes distintas em um objeto, dependendo do
estado em que ele se encontre. Imagine uma TV com um botdo de “power”, pressionar o “power”
quando a TV estd ligada, desliga a TV; pressionar o “power” quanto a TV esta desligada, liga a TV.
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"
Ligado power() 5| Desligado
. power()

-~

4

Diagrama de estado de um interruptor de TV

Levando em consideragdo que um mesmo evento faz com que ocorram dois comportamentos
diferentes em um objeto, entdo a resposta que o objeto executa é a relacdao entre a mensagem e o
estado do objeto.

Resposta = Estado + Evento

3.3 - Modelando eventos com tempo decorrido

Muitas vezes uma mudanca de estado é acionada devido a passagem do tempo. Por exemplo, em
sistemas web é muito comum que se o usudrio ndo executar uma operacao dentro de um determinado
tempo, ele é desconectado do sistema e um novo login é necessario.

Em sistemas de compra, apds vocé selecionar um produto para comprar, ele fica reservado para vocé
concluir a compra; entretanto, passado determinado tempo, se vocé ndo concluir a comprar, sua
reserva é cancelada e o produto fica disponivel para outro cliente.

Para modelar o tempo como uma condi¢do de mudanga de um estado de um objeto é comum
utilizarmos expressdes que nos remete a passagem do tempo, como as expressdes “apds”, “depois de”,
“passados” etc. Apds a expressdo de condicdo de tempo, entre paréntesis, adicionamos a unidade de
tempo necessdria para acontecer a condigdo.

Exemplo: para modelar uma mudanca de estado que ocorre apds 5 minutos de inatividade do sistema,
poderiamos utilizar a expressdo “apds (5 minutos de inatividade)”. Dessa forma, teriamos o seguinte
diagrama hipotético:

Logado apods (5 minutos de inatividade) NéoLogado

Exemplo de evento com tempo decorrido

3.4 - Modelando eventos de mudanga em regra de negdcio

Outro tipo de evento muito comum em sistema é aquele que afeta uma determinada regra de negocio.
Por exemplo, em um sistema hipotético de controle de estoque, quando o estoque de um determinado
produto ficasse em apenas uma unidade, o estado dele poderia ser considerado “estoque critico”. Em
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outro contexto, quando numa loja de sapatos um determinado sapato sé tivesse um Unico par daquele
modelo, ele poderia mudar para o estado “item promocional”.

Esse tipo de regra de negdcio sofre uma avaliacao légica booleana. Ou seja, a resposta a condicdo deve
ser verdadeira ou falsa. Quando a condigdo for verdadeira, o evento ocorre. Por isso, muita atencado
deve ser dada na modelagem das regras de negdcio, especialmente quando forem regras compostas

“_ n

(que utilizam operadores “e” e “ou”).

As palavras-chave que utilizamos para modelar esse tipo de evento geralmente sdo “quando”, “se”,
“enquanto que”.

Por exemplo, para modelar a regra de negdcio “uma peca deve entrar em estado promocional se o
estoque for de apenas 1 ou se ela estiver a mais de 30 dias sem ter sido vendida”, teriamos o diagrama
abaixo:

quando (estoque=1 OU dltima_venda > 30 dias)

Normal Promocional

Exemplo de evento ligado a regra de negécio

Também é possivel utilizar um texto descritivo ao invés de uma expressao logica para representar o
evento, como no exemplo a seguir:

Normal quando (estoque for apenas 1 ou mais de 30 dias sem vender) Promocional
7

Exemplo de evento ligado a regra de negécio

Ambos os exemplos anteriores representam a mesma regra de negdcio, o produto entrard em
promocao se estiver apenas um item no estoque ou se passar mais de 30 dias sem nenhuma venda
deste tipo de produto.

S . Durante a modelagem é possivel identificar outros estados necessarios

oA\ quue para o correto funcionamento do sistema. Neste caso, deixe clara a regra
Afenfo! que cria os estados intermedidrios. A modelagem revela problemas de

design de uma forma que a documentacdo textual dificilmente mostra.

3.5 - Modelando uma condic¢dao de guarda
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Normalmente, um evento é recebido e respondido de forma incondicional. As vezes, porém, o
recebimento do evento é condicional. Por exemplo, quando uma ordem de compra de bilhete é inserida
no sistema de cinema, ela é considerada proviséria até que o pagamento tenha sido recebido.

O problema é que ndo é qualquer pagamento que resolve a questdo, é necessario testar para ter
certeza de que o pagamento realmente cobre o custo bilhete. Este teste é chamado de uma condigdo
de guarda.

Muitos sistemas incluem esse tipo de teste para permitir que o cliente pague com mais de um tipo de
forma de pagamento, por exemplo, que ele pague metade em dinheiro e metade no cartdo de crédito.

A condicdo de guarda é modelada colocando a expressao légica dentro de colchetes logo apds o nome
do evento. Veja, por exemplo, o diagrama abaixo onde a compra sé é considerada concluida quando o
total pago for igual ao valor total da compra:

CompraProvisoria | pagamento() [totalPago = totalCompra] CompraConcluida
-~

Exemplo de diagrama com condi¢ao de guarda

4 - ONDE ENCONTRAR 0OS ESTADOS DOS OBJETOS

Durante a modelagem, o melhor lugar para se encontrar os estados dos objetos é analisando os
diagramas de sequéncia, cada mensagem que la aparece é um indicativo de que ali podemos estar
criando um novo estado para o objeto.

Lembre-se todo objeto tem um estado inicial quando é instanciado e outro quando recebe a primeira
mensagem. Também tem um estado sempre que ndo é mais necessdrio e outro quando é destruido.

REsuMO

Neste médulo, aprendemos que:

a) O diagrama de estado modela a via de um objeto Unico. Os elementos fundamentais do
diagrama de maquina de estados sdo os estados e os eventos.

b) Um estado representa uma condi¢do de um objeto. Um estado é registrado pelos valores de
um ou mais atributos de um objeto.

c¢) Um evento dispara uma mudanca de um estado, ou seja, uma transicdo.
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d) Uma expressdo de uma a¢do € um comportamento disparado por um evento. Esse
comportamento faz mudancas nos valores dos atributos e redefinem o estado do objeto.

e) Quando todas as agdes associadas a uma transicdo possuem o mesmo comportamento,
vocé pode remodelar em uma Unica ag¢do.

f)  Um mesmo evento pode mudar o estado de um objeto baseando-se no estado atual
(exemplo da TV que liga e desliga sempre que pressionamos o botdo “power”).

g) Um mesmo evento pode ndo mudar o estado do objeto baseando-se no estado atual
(exemplo da TV desligada e pressionar o botado “desligar”).

h) Eventos podem ocorrer baseando-se na chegada de uma mensagem, em tempo decorrido,
teste légico, ou uma regra de negdcio.

i) Estados intermediarios podem ser criados durante a modelagem para facilitar o
entendimento de regras de negdcio complexas.

j)  CondicGes de guarda sdo regras de negdcio que disparam eventos quando seu resultado
l6gico é verdadeiro.

UNIDADE 3 — APROFUNDANDO NA UML
MODULO 2 — DIAGRAMA DE COMPONENTES

1 - O DIAGRAMA DE COMPONENTES

0l3, seja bem-vindo a mais um mddulo de estudos! Neste momento trataremos dos diagramas de

com ponentes.
New Diagram
Diagram type :
Cateqories
T b — T =3
9. ’ = 2 =0
Requirements Capturing \® Eli—‘% t] - =
Database Modeling - 2 | @
SysML
Others Use Case Diagram Class Diagram Sequence Diagram Communication State Machine
Al Diagram Diagram
| B3 ==

Activity Diagram gram  Package Diagram Object Diagram

Composite Structure Timing Diagram Interaction Overview
Diagram Diagram

Tela de diagramas UML do Visual Paradigm, em destaque, o diagrama de componentes.

Uma vez que o projeto logico é concluido, utilizando os casos de uso, diagramas de classe e interagao, o
proximo passo é definir a implementacgao fisica do seu design. A implementacao fisica deve considerar
trés aspectos:
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a) A descrigao fisica do
software.

b) O layout do hardware. e L

software e do hardware.

* Os modelos de diagrama e O diagrama de e Os diagramas
de componentes da Implantacdo e modelos combinados de
implementacao fisica do da arquitetura fisica do implantacdo e de
software, especificado hardware. componentes e o modelo
pelos requisitos légicos de integracdo e
no diagrama de classe. distribuicdo do software

em todo o hardware.

As classes descrevem a organizacgdo ldgica e a intencdo de seu projeto de software. Os componentes
descrevem as implementacdes fisicas de seu projeto de software.

A finalidade do diagrama de componentes é definir mddulos de software e as relagdes entre eles. Isso
fornece um meio de definir o software como um conjunto de unidades modulares e intercambidveis,
gue podem ser reunidas para criar sucessivamente novas unidades modulares melhores e mais
complexas. Os componentes podem representar qualquer coisa desde uma Unica classe até sistemas
completos.

Um diagrama de componentes pode ser usado para ilustrar a relacdo entre as classes que especificam
0s requisitos para o componente, e os artefatos que implementam o componente. Os artefatos
representam qualquer tipo de cédigo que pode residir na memdria do computador, arquivos binarios,
scripts, arquivos executdveis, bancos de dados ou aplicagGes.

A relacdo entre um componente e um artefato pode parecer confusa. O componente é a definicdo de
um tipo de execugao fisica. Um artefato é a implementagdo real. A mesma nota¢do de componente
pode ser usada para representar os artefatos também.

A Arquitetura Orientada a Modelo (Model Driven Architecture - MDA) tenta descrever um sistema
independente de sua implementacdo. Isto permite que o mesmo conjunto de exigéncias (que é o
mesmo tipo de componente) possa ser implementado em diferentes tecnologias, isto é, em varios
artefatos fisicos diferentes.

Cada componente tem que definir uma ou mais interfaces que permita com que outros componentes
possam comunicar com ele. Os requisitos para a implementagao interna do componente sdo
especificados por classes. A implementacdo real é encapsulada no artefato que o implementa, por
exemplo, classes Java, .NET, PHP, HTML e XML.
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Os artefatos sdo agrupados em trés categorias gerais:

Componentes de implantagao Componentes de trabalho Componentes de execugao

- - -

Incluem os modelos, cédigo . )
S3do componentes criados

durante a execugdo do
aplicativo. Exemplos incluem

S3o necessarios para executar o | fonte e arquivos de dados
sistema. Exemplos incluem usados para criar componentes

sistemas operacionais, a de implantagdo. Exemplos: .
Enterprise Java Beans, Servlets,

HTML e documentos XML,
componentes COM + e .NET, e
componentes CORBA.

Maquina Virtual Java (JVM), e os | diagramas UML, classes em Java,

sistemas gerenciadores de arquivos java .JAR, bibliotecas de

bando de dados (SGBD). vinculo dindmico (DLL), e tabelas
de banco de dados.

As dependéncias representam os tipos de rela¢gdes que existem entre os componentes em um diagrama
de componentes. Por exemplo:

a) Um componente depende das classes que residem dentro dele para especificar o
comportamento do componente.

b) Um componente depende dos artefatos utilizados para implementa-lo.

c¢) Componentes dependem um do outro para a funcionalidade poder ser executada e para obter
informacdes.

Um componente inclui componentes de diagramas, componentes de interface e relacionamentos para
especificar os requisitos para a execucgao fisica do seu sistema em termos de mddulos de software e as
relaces entre eles.

1.1 - Processos de Modelagem de Negdcios

Os diagramas de componentes e implantagdao também podem ser usados para modelar sistemas de
negacios, incluindo os processos manuais.

Quando usado para este fim, os componentes representam os processos de negdcios (como um
processo de pagamento ou de uma compra on-line) e os produtos desses processos (como pagamentos
e notas fiscais).

Os nés do diagrama de implantagdo representam unidades de negdcios (departamentos, equipes e
subsididrias, por exemplo) ou de recursos empresariais (como um armazém, uma unidade de fabricacdo,
ou de um escritério em que os departamentos de negdcio residem).
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2 - MODELANDO O DIAGRAMA DE COMPONENTES

Um componente é um tipo de contéiner. Como tal, ndo tém caracteristicas préprias, mas contém as
classes que definem suas caracteristicas. Um componente encapsulado proporciona uma vista da
funcionalidade definida pelas classes contidas. O propésito de tal representagao é apoiar uma
abordagem baseada em componentes para a construcdo de software.

o\ F'que Cada unidade de software deve ser capaz de funcionar isolada, ser
Atento! reutilizavel e substituivel.

A chave para a capacidade de substituir os componentes é seguir as regras de encapsulamento, ou seja,
limitar a definicdo do componente para uma explica¢cdo da sua finalidade e respectiva interface. Esta
técnica é comparavel a encapsulacdao de métodos.

Um componente ndo necessariamente exp&e todas as interfaces das classes contidas (muitas classes
podem ser protegidas ou privadas). Algumas das interfaces sdo usadas apenas para a comunicagdo entre
as classes contidas (interfaces protegidas). O modo pelo qual o componente expde as interfaces pode
variar. O componente pode agregar interfaces a nivel de classe. Por exemplo, as classes contidas podem
oferecer cinco métodos diferentes para se comprar um ingresso no cinema, mas o componente pode
oferecer uma Unica interface chamada, por exemplo, de "Compraringresso".

E importante notar que o diagrama de componentes é apenas uma especifica¢gdo. N3o ha uma instancia
deste diagrama. A este respeito, é muito parecido com um diagrama de classes. Para modelar as
instancias de componentes que representam a execug¢ao do aplicativo, use os diagramas de
componentes e de implantagao juntos.

encapsulacdo de métodos

Enquanto um método fornece os meios para receber a entrada e gerar a saida, os mecanismos que ele
usa para fazer isso estdo escondidos por tras da interface objeto, ou seja, a assinatura de operagdo. As
interfaces fornecidas pelo componente expdem uma ou mais das interfaces das classes contidas. A
diferenca é que outros componentes ndo tém acesso direto as interfaces contidas; entretanto, os
desenvolvedores tém a liberdade de alterar o design interno, incluindo a substituicdo de classes
internas, sem perturbar os outros componentes que dependem do componente alterado.

2.1 - Componentes de modelagem
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A UML define um retangulo com icone especifico para representar um componente; o esteredtipo
“<<component>>" também aparece no simbolo.

O nome do componente é colocado dentro do icone, como o exemplo a seguir:

<<component>> H]
Cinema

Exemplo de diagramag¢dao de um componente

2.2 - Estereodtipos de componentes

Os esteredtipos dos componentes fornecem pistas visuais do papel que o componente desempenha na
arquitetura. Os esteredtipos de componentes referem-se a tipos de artefatos (cédigo fonte, arquivos
binarios, bancos de dados, e assim por diante) usados para implementar os recursos do componente, e
aos tipos de componentes EJB, CORBA, COM +, e .NET, por exemplo. Alguns dos estereétipos mais
comuns de componentes gerais estdo listados abaixo:

a) «Executable»: um componente que roda em um processador.

b) «Library»: um conjunto de recursos referenciados por um executavel durante a execucdo.
c) «Table»: um componente de banco de dados acessado por um executavel.

d) «File»: representa normalmente dados ou codigo-fonte.

e) «Document»: um documento como uma pagina Web.

A imagem abaixo apresenta os esteredtipos padrées que podemos encontrar na ferramenta Visual
Paradigm:
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| | |
<<component>> 5] L
PBl"Um E Open Specification, . Enter

| Stereotvpes ] buildCormponent
Model Element Properties » daocurnent
Sub Diagrams » entity

- Edit executable

4 cu File
Copy ’ focus
Delete 4 implernent
Duplicate Chrl+E liborary

[ Paste view metaclass
Faste Model Element Participant
Selection » Edit Stereotypes...
Order »
Grouping ]
Styles and Formatting »
Presentation Options ]
Laver ]
Related Elements 4

Esteredtipos padrao da ferramenta Visual Paradigm

Executable
Um componente que roda em um processador.

Library
Um conjunto de recursos referenciados por um executavel durante a execugao.

Table
Um componente de banco de dados acessado por um executdavel.

File
Representa normalmente dados ou cddigo-fonte.

Document
Um documento como uma pagina Web.

2.3 - Modelando as interfaces dos componentes

Uma interface de um componente pode ser modelada pela representagdo de um circulo ligado ao
componente por uma linha sélida. Veja o exemplo abaixo, em que o componente SalaDeCinema
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incorpora a interface para exibir um mapa com os assentos disponiveis e ocupados para uma
determinada sessdo de cinema:

<<component>> ]
SalaDeCinema

MapaDosAssentos

Exemplo de interface que mostra um mapa dos assentos disponiveis e ocupados de uma sala de
cinema.

A interface implementada por um componente é definida pelas classes dentro do componente. Assim, a
interface ja deveria ter sido definida em seus diagramas de classes. Além disso, um componente pode
implementar muitas interfaces de uma vez, de acordo com os tipos e quantitativos descritos pelas
classes implementadas pelo componente.

Veja o exemplo a seguir, onde o componente SalaDeCinema prevé vdrios tipos de interfaces diferentes,
complementares (especializadas) a MapaDosAssentos:

<<component-> 5]

SalaDeCinema MapaDosAssentos

MapaDosAssentosComuns MapaDosAssentosParaObesos

MapaDosAssentosVIP

Exemplo de componente com varias interfaces.

2.4 - Modelando uma dependéncia entre uma interface e um componente

Por vezes, um outro componente precisa acessar uma determinada interface para realizar uma regra de
negdcio. Para tal necessidade, podemos modelar um relacionamento de dependéncia entre o
componente e a interface.

Exemplo: o componente “SalaDeCinema” prové a interface “MapaDosAssentos”, ja a aplicacdo que
vende os ingressos e que incorpora a interface com usudrio possui o componente
“AlocagdaoDePoltronas”. Para que essa aplicagcdo possa acessar a interface “MapaDosAssentos”, é
necessario criar uma dependéncia entre o componente “AlocacdoDePoltronas” e a interface
“MapaDosAssento”.

Essa relagdo de dependéncia é modelada por meio de uma seta pontilhada que sai do componente e
aponta para a interface. O diagrama a seguir ilustra que o componente “AlocagdoDePoltronas” ndo
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funcionara ao menos que ele possa acessar o componente “SalaDeCinema” por meio da interface
“MapaDosAssentos”.

Veja o diagrama abaixo:

<<component>> =] .| ccomponent> =]

SalaDeCinema MapaDosAssentos AlocacaoDePoltronas

Exemplo de relagdo de dependéncia entre um componente e uma interface.

2.5 - Modelando tipos de interface e seus relacionamentos

Uma funcionalidade essencial de um componente é sua habilidade de definir interfaces. O componente
precisa expor algum(ns) meio(s) para que outros componentes se comuniquem com ele. As interfaces
podem ser de dois tipos: provedor e consumidor.

Provedor Consumidor

Quando um componente implementa uma Quando um componente implementa uma
interface que oferece servigos ele é denominado interface que acessa um servigo de outro
de provedor. componente ele é um consumidor.
Exemplo: quando um componente Exemplo: quando o componente
“PedidoDeCompraDelngresso” oferece “PedidoDeCompraDelngresso” precisa de aplicar
funcionalidades de “adicionaringresso” e de descontos estudantis e de idosos na compra de
“finalizarPagamento”, percebemos que a um bilhete de cinema, ele precisa consultar o
implementacdo destas funcionalidades pertence a = componente “Desconto” para receber as regras
este componente, ou seja ele prové esse servigo, relacionadas ao desconto. Desta forma, o
dai ele é um provedor. componente “PedidoDeCompraDelngresso”
precisa de uma interface que consome as
Oicone que representa um provedor é o circulo informagc”)es de outro componente que atuara
fechado. como provedor. O icone que representa um
provedor é uma meia-lua (semicirculo) que se
<<component=> @ acopla ao icone de um provedor.
Component 40 <<COMponent== g
provedaor Component
consumidor

Diagramacao de uma interface provedora
Diagramagao de uma interface consumidora

Uma interface provedora fornece servigo para uma interface consumidora.
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No exemplo abaixo vemos o componente “PedidoDeCompraDelngresso” apresentando duas interfaces

provedoras e uma interface consumidora:

<<COomponent==
PedidoDeCompraDelngressos g' 4(

aplicarDe sconto

adiclonarlngresso finalizarPagamento

Exemplo de componente com interfaces consumidoras e provedoras.

Este proximo exemplo demostra como duas interfaces, uma consumidora e outra provedora sdo

acopladas para comunicagdo entre elas:

<<ODMponent=> @ I << QoM ponent> @
PedidoDeCompraDelngressos '\Q Desconto
aplicarDesconto
adiclonarlngresso fimalizar Pagamento

Exemplo de duas interfaces, uma consumidora e outra provedora, conectadas entre si.

Por fim, temos ainda a possibilidade de expor os métodos de acesso as interfaces do componente. O
exemplo abaixo apresenta trés métodos de acesso a interface de descontos:

<<gomponent== E I <<gomponent== @
PedidoDeCompraDelngressos '\Q Desconto
+CalculaDescontoldos ol )
aplicarDesconto (o o laDescontoEstudantel)
+CalculaDescontolnfantil()
adiclonarlngresso finalizarPagamento

Mesmo exemplo anterior, agora incluindo os métodos de acesso ao componente

Finalmente, os componentes podem ser organizados em pacotes assim como outros diagramas e
elementos do modelo. Isto pode ser muito Util na gestdo de distribuicdo do aplicativo. O resultado é um
diretério que contém todos os elementos de software necessarios para a implementagao do sistema ou

subsistema representada pelo pacote.
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Neste médulo, aprendemos que:

a)

b)

d)

e)

f)

O propésito do diagrama de componentes é definir médulos de software e o
relacionamento entre eles. Cada componente é um pedaco do cédigo fonte que reside na
membdria do computador.

Os componentes podem ser de trés tipos:
a. Componentes de implantacdo, que sdo necessarios para um sistema funcionar.

b. Componentes de trabalho, que inclui arquivos de modelagem, cédigo fonte,
arquivos de dados e sdo utilizados para criar os componentes de implementacao.

c. Componentes de execucdo, que sdao os componentes criados enquanto a aplicacao
estd funcionando (em tempo de execucdo).

A UML define que cada componente precisa possuir classes que permitam a sua execucgao.
Essas classes especiais sdo chamadas de Interfaces e provém mecanismo de troca de dados
com outros componentes.

Dependéncias sdao um tipo de relacionamento que define a necessidade de existir um
determinado componente para que outro funcione.

Um componente pode ser estereotipado por uma grande variedade de tipos, os mais

comuns sdo: «executable», «library», «table», «file», e «document».

Um componente é modelado com um retangulo que incorpora o icone de componente no
seu desenho.

Uma interface pode ser de dois tipos, provedora e consumidora.

a. Asinterfaces provedoras sdo representadas por um circulo e fornecem
funcionalidades;

b. Asinterfaces consumidoras sdo representadas por uma meia-lua (semicirculo) e elas
solicitam informacdes de interfaces provedoras.
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UNIDADE 3 — APROFUNDANDO NA UML
MODULO 3 — DIAGRAMA DE PACOTES

1 - MODELAGEM DE PACOTES

Ol3, seja bem-vindo! Neste mddulo trataremos dos diagramas de pacotes. Organizar o seu trabalho é
uma das coisas mais importantes que vocé faz. Ha uma série de dispositivos apresentados pela UML
para ajudar a organizar pacotes, sistemas, subsistemas e modelos. Este mddulo apresenta os

dispositivos e fornece uma visao geral da abordagem do processo unificado (Unified Process - UP) para
organizar o seu trabalho.

New Diagram E
Diagram type !

Categories
W =
Requirements Capturing ,9()3 [% %"EI E| | A .&E
Database Modeling \@ H—.L_.“ =l
SyshL
Others Use Case Diagram Class Diagram Sequence Diagrarm Carnrunication Stake Machine

al Diagram Diagram
= E=
Ackivity Diagrarn Companent Diagram  Deployment Diagrarm Ohiject Diagram

® B =

Composite Struckure Timing Ciagram Interaction Overview
Diagrarn Diagrarn

Tela de diagramas UML do Visual Paradigm, em destaque, o diagrama de pacotes

A construcdo de um pacote é a principal orientagcdo da UML para o agrupamento dos elementos de um
modelo. Um pacote oferece exatamente a mesma funcionalidade que uma pasta de arquivos no
Windows. Ele permite que vocé organize elementos, agrupando-os e colocando-os em um local

hierarquicamente organizado (os pacotes podem conter outros pacotes, assim vocé pode criar uma
hierarquia de pacotes).

1.1 - Namespace

Namespaces (sem uma boa traducdo para o idioma portugués, mas alguns autores traduzem para
“espaco de nomes”) é um nome que representa uma colecdo de itens diversos a qual vocé cria um
identificador Unico, ou seja, um nome exclusivo para o pacote.
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Da mesma forma que utilizamos nosso sobrenome para identificar os membros da nossa familia,
podemos utilizar namespaces para agregar componentes semelhantes.

Um pacote UML também oferece um namespace para classificadores que vocé coloca no pacote. Isso
significa que uma vez que vocé colocar um elemento em um pacote, o seu nome torna-se Unico para um
elemento desse tipo nesse pacote. Vocé pode criar um elemento com o mesmo nome em um pacote
diferente, e ele vai ter uma definicdo diferente (assim como seu conteldo). Veja esta analogia em
termos de Windows Explorer.

Assim como podemos criar quantas subpastas quisermos em uma hierarquia de arquivos e pastas,
podemos criar quantos niveis hierarquicos desejarmos, representando cada subnivel por um ponto (“.”)
e o nome do subnivel. Exemplo, suponha que vocé tenha uma estrutura hierdrquica de pacotes que
represente em primeiro nivel o nome da empresa, depois 0 nome do sistema, depois o nome da
funcionalidade, para esse exemplo, o padrdao do namespace seria

“empresa.sistema.funcionalidade.componente”.

Veja esta analogia

Vocé pode ter dois arquivos com mesmo nome em duas pastas diferentes e esses arquivos (apesar de
possuirem o mesmo nome) poderdo ter conteldos completamente diferentes. Exemplo: suponha que
seu pacote chama “SistemaX” e que dentro dele exista uma classe de nome “Cliente”, pelo fato de vocé
ter colocado essa classe dentro do pacote, ela pode ser representada pelo namespace
“SistemaX.Cliente”.

O padrdo para nomear um namespace é “agrupador.item”, sendo que podemos ter namespaces que
agrupam outros namespaces. Veja alguns exemplos de nomes validos para namespaces:

e SistemaCinema.Cliente — namespace “SistemacCliente”;

e SistemaCinema.ModuloPagamento.Cliente — namespace “SistemaCinema” que agrupa outro
namespace menor de nome “ModuloPagamento”;

e Cinemark.SistemaCinema.ModuloPagamento.Cliente — namespace da empresa “Cinemark”
que agrupa/contém o sistema “SistemaCinema” que agrupa/contém o médulo
“MdduloPagamento” que agrupa/contém a classe “Cliente”.

A Microsoft define um padrao para estruturar um namespace. Esse padrao é
NomeDaEmpresa.NomeDaTecnologia.Funcionalidade.Desenho, sendo que “funcionalidade” e
“desenho” sdo opcionais. Um exemplo de um namespace da prdpria Microsoft é o namespace
“Microsoft.Media” que contempla todas as funcionalidades acerca da manipulagdo de arquivos
multimidia.
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Criar namespaces padronizados ajuda a evitar namespaces com
nomes duplicados. Por exemplo, suponha que exista um namespace

[ ™ . 7. ’ .
- F| ve de um servico bancario publico de nome
* I BancoDoBrasil.ServicoBancario e que sua aplicagdo implemente
A*enio- outras funcionalidades especializadas de servigo bancario. Um

nome padrdo para vocé seria SuaEmpresa.ServicoBancario.

1.2 - Pacote

Um pacote é representado na UML pelo simbolo de uma pasta. O nome do pacote pode ser colocado no
meio do simbolo, ou na aba do lado esquerdo superior, como mostrado abaixo. Ele normalmente é
colocado na guia, se vocé esta desenhando o contetddo do pacote dentro do prdéprio simbolo pacote.

—

Mome_do_Pacote

Layout padrdo para um pacote

Um pacote pode ser estereotipado, tendo sua nomenclatura inserida acima do nome do pacote, usando
0 padrdo “<<esteredtipo>>". Caso o pacote seja do tipo abstrato, essa referéncia é feita pela palavra
“{abstract}”, incluindo as chaves, escrita abaixo do nome.

]
<< framework==>
Nome_do_Pacote

{abstract]

Exemplo de pacote com esteredtipo “framework” e simbologia de abstrato

Um esteredtipo é a generalizagdo de um componente para definir caracteristicas semelhantes.
Exemplo

Abstracao refere-se a identificar apenas o que é essencial para o componente funcionar, eliminando
outras caracteristicas desnecessarias.

Itens abstratos definem modelos (templates) para criar a estrutura inicial, mas incompleta, daquilo que
se quer. Cada elemento criado a partir desse modelo implementara as funcionalidades desejaveis.
Geralmente, um item abstrato define apenas o que ele é, e a sua implementacado definira como ele ira
se comportar. Exemplo
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Exemplo (esteredtipo)
Exemplo: ao definir um equipamento como “modem”, criar um estereétipo significa identificar as
caracteristicas que sdao comuns a todos os Modens e junta-las nesse componente.

Exemplo (abstragao)

Exemplo, eu posso te um modelo abstrato do que € um modem, ali digo que ele se conecta com a linha
telefénica, com o computador e com a energia. Depois, ao criar o meu modem em particular, vou
agregar nele como eles funcionara.

1.2.1 - O que um pacote contém

Um pacote é simplesmente um mecanismo geral de agrupamento em que coloca classificadores UML,
tais como definicGes de classes, definicdes de casos de Uso, definicdes de estado, as relacdes entre estes
classificadores e os diagramas, etc.

Existem trés tipos de elementos que vocé pode colocar em um pacote:

a) Elementos de propriedade do proprio pacote (criados especificamente para aquele pacote);
b) Elementos se fundiram ou foram importados de outros pacotes;
c) E elementos acessados a partir de um outro pacote, que basicamente visitam o pacote atual.

Podem existir outros pacotes dentro de um pacote, uma hierarquia infinita onde, cada subpacote,
fornece um namespace Unico para todos os elementos dentro dele. Um pacote também pode conter
varios diagramas UML de qualquer tipo.

1.2.2 - Notagao para mostrar elementos de um pacote

A forma padrdo para mostrar o conteido de um pacote é criar hiperlink a partir dele para outro
diagrama, e mostrar o conteudo do pacote neste diagrama.

Entretanto, caso o conteldo seja muito pequeno, vocé pode criar um icone de pacote grande o
suficiente para que o conteldo seja diagramado dentro do prdprio icone do pacote (muito pouco usado

na pratica).
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I

Diaga'naCasudausndaPecidudBCarrm) Diagrama de Classes de F'ecidudeCu'rqra‘J

Pedido de Compra

Representac¢ao do contetido de um pacote, em que o pacote “Pedido de Compra” possui dois
diagramas, um de caso de uso e outro, de classes.

Outra forma de representar, também pouco usual, é desenhar os elementos fora o simbolo do pacote, e
anexa-las a ele com linhas que sdo agrupadas no final do pacote por um circulo com um sinal de mais (+)
para dentro, veja o exemplo a seguir:

Pedido de Compra
P P
Diaganaﬂmudemudapacidude{]unm) Diaganadaﬂlassesdal’acidudaﬂmwa)

Representac¢ao do contetido de um pacote, em que o pacote “Pedido de Compra” possui dois
diagramas, um de caso de uso e outro de classes.

E de se esperar que vocé utilize uma ferramenta de modelagem para criar os diagramas que pertencem
a um pacote. Nesse caso, a prépria ferramenta deve possuir mecanismos que apresentem o contetddo
de um pacote.

Normalmente é possivel visualizar uma arvore hierdrquica semelhante ao explorador de arquivos, onde
vocé consegue identificar o que faz parte do pacote. Entretanto, na UML nem tudo é feito por meio de
diagramas. Uma descri¢do de caso de uso, por exemplo, é normalmente um documento de texto.
Algumas ferramentas possuem editores de texto internos que permitem gerenciar diagramas e
documentos de texto, outras ferramentas ndo possuem essa integracdo com documentos de texto e
vocé precisa manté-las em outros mecanismos de controle e organizagdo, como pastas de arquivos ou
ferramentas de gerenciamento de arquivo.

Dessa forma, é necessario ter atencdo especial quando for diagramar um pacote, pois pode ser
necessario criar links ou referéncias a documentos que ndo estdo sob controle do software de
diagramacao, mas sim armazenados em uma pasta de arquivos (por exemplo).
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7=, Use Case Diagram (3)

o

Comprar Bihete,..  Saque bancario e...  Use Case Diagram 1

== Class Diagram (2)

= = Vend:
:"': - +valorTatal
+latav/ enda
-codigo

— — Hne luirtem)

Class Diagram 1 Class Diagram 2

77 Sequence Diagram (4)

: = |

Sequence Diagra..,  Sequence Diagra...  Seguence Diagra... teste

Exemplo de como uma ferramenta pode apresentar uma estrutura de diagramas UML

2 - MODELANDO A DEPENDENCIA DE PACOTES

Quando vocé modela um sistema, € comum ser necessario criar um relacionamento entre um
classificador de um pacote com outro classificador de outro pacote diferente. Para isso, é necessario
gue vocé importe o classificador do outro pacote no pacote que vocé esta modelando. Ha duas formas
de fazer essa referéncia: por acesso ou por importagdo / mesclagem.

2.1 - Acesso

Quando vocé acessa um classificador de outro pacote, esse classificador permanece no seu pacote de
origem, o que vocé faz é simplesmente construir uma relagdo com ele.

Para sinalizar que aquele componente vem de outro pacote é necessario nomear o componente
referenciado com o padrdao NomeDoPacote::NomeDoClassificador.

Veja o exemplo abaixo, onde o pacote “Ordem de Compra” acessa e utiliza o componente “Gerente” do
pacote “Recursos Humanos”.
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Ordem de Compra _|

acessa Recursos Humanos

____________ }

Transporte RecursosHumanos :: Gerente

Exemplo de referéncia de acesso de um pacote em outro. O pacote “Ordem de Compra” acessa o
componente “Gerente” que pertence ao pacote “Recursos Humanos”

Uma relacdo de acesso entre dois pacotes é desenhada como uma seta pontilhada apontando para o
pacote que contém o componente acessado. A partir desse relacionamento, todos os componentes
publicos do pacote referenciado podem ser acessados.

2.2 - Mesclagem e Importacao

Na UML 1.x, um relacionamento do tipo “importacdao” significa que o seu pacote ird conter uma cdpia

do pacote importado. Entretanto, futuras alteragdes feitas no pacote importado ndo serdo atualizadas
automaticamente no seu pacote. Ou seja, mesmo parecendo idénticos, os itens do pacote original e do
pacote que recebeu a importacao sdo distintos. Ndo hd como manter os pacotes sincronizados, qualquer
modificagdo no pacote de origem ndo é automaticamente refletida no pacote de destino.

A UML 2.0 incorporou um comportamento diferente: ao invés de importar o pacote referenciado,

ocorre uma mesclagem.

Mesclar significa juntar os dois pacotes em um sé, sem distingao do pacote original e do pacote
mesclado; ao mesclar, ndo é necessario trazer todo o conteldo do pacote referenciado, vocé pode
escolher aquilo que quer ser mesclado ao seu pacote.

Entretanto, a mesclagem exige que vocé resolva eventuais problemas de conflitos de nomenclatura dos
itens relacionados. Pode ser que existam componentes com o0 mesmo nome em ambos os pacotes, esse
conflito precisa ser resolvido de uma das maneiras que veremaos a seguir.

Solugdo 1

Caso vocé identifique que os itens conflitantes possuem a mesma funcionalidade (referem-se
exatamente a mesma coisa), vocé tem a oportunidade de junta-los em um unico item.

Exemplo: suponha que no seu modelo de origem possua uma classe de nome Cliente e que do pacote
mesclado também exista uma classe Cliente, apds a conclusao da mesclagem vocé podera criar uma
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Unica classe Cliente resultante da fusao das duas classes anteriores, ou seja, os métodos e atributos
idénticos ndo serdo duplicados, e os métodos e atributos exclusivos serdo somados na classe resultante.

Assim, qualquer diagrama que referencie a classe Cliente esta tratando exatamente da mesma
informacdo. Eventuais conflitos de visibilidade, parametros etc., também devem ser ajustados. Quando
este tipo de fusdao ocorre, os itens recebidos e mesclados no seu modelo sdo considerados
especializagdes dos itens do pacote original.

Cliente Cliente

Nome: char = 50 Nome: char = 100
Endereco: char = 200 Telefone: char = 20
cadastrar() Email: char = 200
pesquisar() cadastrar()
excluir() atualizar()

Classe de Origem Casse do outro pacote

Cliente
Nome: char = 100
Endereco: char = 200
Telefone: char = 20
Email: char = 200
cadastrar()
pesquisar()
excluir()
atualizar()

Casse final mesclada

Solugdo 2

Caso vocé identifique que os itens conflitantes possuem funcionalidades diferentes, vocé tem a
oportunidade de criar classificadores especificos para cada um e, assim, manté-los independentes
dentro do seu pacote.

Exemplo: suponha que exista um pacote chamado “cinema” que possua a classe Cliente e que foi
mesclado com o pacote chamado “pagamento de cartdo de crédito”, que também possui a classe
Cliente, nesse caso poderiam ser criados os classificadores Cinema::Cliente e
PagamentoCartaoCredito::Cliente para distinguir entre ambos.

A relacdao de mesclagem entre dois pacotes é desenhada como uma seta pontilhada, apontando para o
pacote de origem. Sobre a seta insere-se o esteredtipo «merge».
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Cinema Pagamente Cartao Credito
Cliente Cliente
+MNome : char =50 +Mome : char= 100
+Endereco : char = 200 =<merge== +Telefone : char = 20
+cadastran ) int - — - —— —— =» |+Email : char = 200
+pesquisar(id) : Cliente +cadastrar(cliente : Cliente) : int
+atualizar(cliente : Cliente) : int

Diagramacdo de um merge

2.3 - Apagando um pacote
Quando vocé exclui um pacote, todo o seu conteudo é excluido junto:
e diagramas,
e classes,
o fluxos,

e relacionamentos, etc.

Se o seu pacote foi referenciado em outro, os links e componentes utilizados em outros pacotes

também serdo excluidos.

s Fique Ao excluir um diagrama, os elementos que |a foram criados ndo sao
7 A ' excluidos do pacote. Eles permanecem |4, podendo ser utilizados em
tento! outros diagramas.

3 - O DIAGRAMA DE PACOTE

Um pacote pode conter qualquer tipo e quantos diagramas UML forem desejados. Na UML 1.x, o
diagrama de pacotes é elaborado como um diagrama estatico qualquer, por exemplo, como um
diagrama de classes. Ja na UML 2.0, existe o diagrama de pacotes de modo especifico, como um
diagrama de estrutura. Se o seu diagrama contiver principalmente classes, vocé podera chama-lo de
diagrama de classes, se o seu diagrama contiver principalmente objetos, vocé podera chama-lo de
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diagrama de objetos; agora, se ele contiver pacotes, classes e objetos, vocé poderd chama-lo do nome
gue vocé quiser.

Desenhar um diagrama de pacotes é uma atividade estritamente opcional e rara. Vocé ndo precisa criar
diagramas de pacotes mostrando seus subpacotes, a menos que exista uma razdo clara para esse nivel
de documentacao.

Algumas ferramentas ndo possuem um diagrama especifico para isso, visto que a hierarquia dos
elementos e a relacdo “contém-esta contido” é feita por meio de pastas de arquivos em que cada pasta
representa um pacote. Muitas vezes, os diagramas de pacotes sdo usados para referenciar
explicitamente o tipo de relacdo entre os pacotes (mesclagem, importacgdo, acesso etc.).

Ha um ndmero infinito de maneiras de organizar o material dentro de pacotes. A especificagdo UML nao
fornece um método para classificar o seu trabalho. Ha uma série de métodos publicados, vocé pode
seguir como o Rational Unified Process (RUP), Open UP, Catalysis, Shlaer / Mellor, a Unified Modeling
ICONIX Objeto Approach, e outros.

REsuMO
Neste médulo, aprendemos que:

a) O pacote é a principal componente da UML para o agrupamento de artefatos do modelo.
Ele permite que vocé organize elementos, agrupando-os e colocando-os em um recipiente.

b) Um pacote oferece exatamente a mesma funcionalidade que uma pasta no Windows
Explorer, ou seja, um lugar para guardar outros diagramas e eventualmente outras
subpastas.

c¢) Um pacote fornece um espaco de nomes para classificadores que vocé coloca no pacote.
Um pacote pode conter outros pacotes de uma hierarquia aninhada.

d) Um pacote pode conter vérios diagramas de qualquer e todos os tipos de UML, além de
outros pacotes menores (subpacotes).

e) Um pacote é representado pelo simbolo de uma pasta. O nome do pacote pode ser
colocado no meio do simbolo, ou na aba superior esquerda da embalagem.

f) Ha trés formas de demonstrar que um elemento pertencente a um pacote: a) desenhar os
elementos dentro de um grande icone de pacote; b) desenhar os elementos do lado de fora
do simbolo do pacote e ligd-los por meio de linhas que sdo agrupados no final do pacote por
um circulo com a marca de + no seu interior; c) ou desenhar elementos em outro diagrama,
e criar um hyperlink para anexado ao simbolo do pacote.
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g) Classificadores permitem agrupar e rotular (nomear) itens. Também permitem controlar a
visibilidade em relagdo a outros pacotes. A visibilidade pode ser publica ou privada.

h) Quando vocé constrdi relacionamentos entre um classificador em um pacote (a origem) e
um classificador em outro pacote (o destino), os pacotes criam um relacionamento entre
eles.

i) Para modelar que vocé estd acessando um classificador em outro pacote, desenhe o
segundo classificador no pacote em que vocé estd trabalhando, aponte ele por meio de uma
seta tracejada e descreva o acesso no pacote de origem por meio do padrao
“NomeDoPacote::NomeDoClassificador”.

j) Arelacdo de mesclagem entre um pacote (origem) e outro pacote (destino) permite
importar uma cdépia de os classificadores no pacote de destino para o pacote de origem.
Sera feita uma cdpia do conteldo desejado no pacote de destino, utilizando o namespace
de origem como referéncia. Nao haverd vinculo entre origem e destino, ou seja, futuras
alteracdes na origem necessitam de atualiza¢bes do destino.

k) Arelacdo de importacdo entre os pacotes especificados na UML 1.x é substituido pela
relacdo mesclagem entre pacotes na UML 2.0.

I)  Quando vocé exclui um pacote, vocé exclui todos os elementos contidos nele os quais é
proprietdrio, incluindo pacotes aninhados e seus elementos de propriedade. Elementos que
pertencem a outros pacotes e sao referenciados tem apenas a referéncia (hyperlink)
excluida, eles serdo mantidos nos respectivos pacotes originais.

m) Um diagrama de pacotes é um diagrama do tipo estatico, como o diagrama de classes, em
gue vocé desenha apenas os pacotes.

UNIDADE 3 — APROFUNDANDO NA UML
MODULO 4 — DIAGRAMA DE |[MPLANTACAO

1 - VISAO GERAL SOBRE DIAGRAMAS DE IMPLANTACAO

0l3, seja bem-vindo! Nesta unidade trataremos dos diagramas de implantacao.

O diagrama de implantagdo descreve uma arquitetura de execugao, que representa a configuragao do
hardware e do software onde o sistema serd implantado, configurado e operado.
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New Diagram r5_<

Diagram kype :

Zategoaries
UML Diagrams i@
e

Requirements Capturing Y EE“E %H JE'_E %n_._ .E

Database Modeling

E — e

SysML
Cthers Use Case Diagram Class Diagram Sequence Diagram Camrnunication State Machine
all Diagram Diiagram
;| (& BH S
+
= = =H-4=
Ackivity Diagram Component Ciagram  Deployment Diagram Package Diagram Object Diagram
g | | % l
Composite Skructure Tirmning Diagram Inkeraction Creerview
Diagram Diagram

Tela de diagramas UML do Visual Paradigm, em destaque, o diagrama de implantacao.

O propésito do diagrama de implantacdo é apresentar uma visao estatica (uma foto) do ambiente de
implementacdo. Uma visdo completa da descricdo do sistema ira necessitar varios diagramas de
implantacdo, cada um focado em diferentes aspectos do gerenciamento do sistema. Para cada uma
dessas visdes, o diagrama de implantagado serd combinado com o diagrama de componentes para
representar a relagdo entre o hardware e o software.

Exemplos:

e Para uma aplicagdao com arquitetura multicamadas, o diagrama de implantagdo devera modelar
a distribuicdao da aplicagdao em camadas, as conexdes fisicas e os caminhos légicos de
comunicagao.

e Qutro diagrama podera focar em como os componentes de software estao distribuidos ao longo
dos recursos da rede, como, por exemplo, o cddigo fonte sai do ambiente de desenvolvimento e
vai para os ambientes de teste, homologacdo e producao, tudo isso controlado pelo sistema de
gerenciamento de configuracao.

e Qutro diagrama poderia modelar como um pacote é publicado em producdo, controlando a
interrupgdo temporaria do sistema (se for o caso).

Um diagrama de implantacdo exibe a configura¢do dos nds de processamento em tempo de execucdo e
0s componentes que neles existem.

Um no6 é um recurso computacional onde artefatos sdo colocados para execugdo. O diagrama
representa a mesma informagdo que é normalmente modelada em um diagrama de redes, ou seja, 0os
equipamentos e respectiva conectividade da arquitetura computacional.
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CE

A UML descreve o diagrama de implantagdo em dois contextos:

Um diagrama de implantagdo pode definir tipos

de nés, algo semelhante a um diagrama de
classes que define tipos de objetos.

Um diagrama de implantagao pode incluir
instancias de componentes dentro das instancias

dos nés para ilustrar o ambiente de execugdo
(seja ele desenvolvimento, teste, homologacdo ou
producao).

Assim, temos o seguinte foco na diagramacao: Dessa forma, a diagramagdo representa:

e Um no representando um tipo de
recurso de processamento, como uma
CPU ou um trabalho humano (manual)
realizando uma tarefa.

e Uma associac¢do definindo um tipo de
relacionamento que suporte a
comunicagdo entre os nos.

e Uma instancia de um né como um recurso
de processamento especifico designado
para realizar determinado tipo de tarefa.
Exemplo: uma maquina especifica onde
funciona o banco de dados.

e Um link entre os nds para especificar as
conexdes de um tipo pré-determinado.
Exemplo: o tipo de conexdo entre o
servidor de banco de dados e o servidor
da aplicagdo.

<<0DBC>> | Banco de Dados
Corporativo

cliente: <<HTTP>> | Servidor de

Browser Aplicagao
<<|AN>>

: Impressora

Exemplo de diagrama de implantagao
Fonte: Bezerra, 2002

2 - MODELANDO NOS E SUAS CARACTERISTICAS

A informac¢do mais simples que um diagrama de implanta¢do pode fornecer € uma modelagem do
hardware onde o sistema devera funcionar. Sob essa dtica, um diagrama de implanta¢do nada mais é do
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gue um simples diagrama de redes, semelhante ao que é feito ha anos por equipes de Tl em outras
ferramentas de diagramacdo (como o Ms Visio por exemplo).

O que mais difere sdo os icones utilizados: enquanto na UML s6 temos icones de caixas para representar
um recurso computacional, nas outras ferramentas de diagramacao temos varios desenhos diferentes
gue representam racks, switches, servidores, storages, firewalls, modems etc. Veja como um né é
representado na UML:

Né

Layout de diagramaciao de um né na UML

Esteticamente falando, essas outras ferramentas permitem diagramas desenhos muito mais “belos”.
Veja dois exemplos abaixo, um diagrama feito no Ms Visio e outro feito em ferramenta UML:

Microsoft
Application
Virtualization

Sequencer Windom

applcaton
Microsoft
Apphcation
;/ Virtuakzation

. / Active
f _' [ Directory
g Management Console
MS Q
Utility ® Web Service

Management
Microsoft

Apphcation
Microsoft Virtuakzation
Applic Database
Vi ﬂﬂj"‘:‘f&. System Center 5
for Dr.‘k(om : Application Virtualization :
{standalone)  Microsoft Management Server -

Application
Virtualization
for Desktops

X

>3

System Center
Application

Virtualization

Streaming Server

Microsoft
Application
Virtualization for
Terminal Servers

Microsoft Application Q
Virtuahzation Chents

Exemplo de diagrama de arquitetura de hardware feita em Ms Visio
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dd Deployment of Components
r—————————— «devices
<devices «devices :Product Server —_—
:Presentation Server :Policy Server T: be d"sww: to meet cdevices
A e o throtgeukneeds = Workstation
<execution emvironment> <execution environments :Application Server :Rules Engine
:Application Server :Application Server

PorductServerUlexe
: jar B Product Rules ]

PolicyAdminULwar ]

«devices
«devices “Document Server
:Database Server

«devices
& Rating Server

«executionEnvironment» <executionEnvironments <cexecution environments

:Application S Rules Engii >
S Elanide :RDBMS :Document Management =)
System
product | | policy B
UnderwritingEngine.jar ) Rating Rules [ Schema Schema
ing Rules J‘

I ‘RatingEngine.jar 1| ‘

«device»
:Directory Server

<«execution environment»
:LDAP Server

User & Group 1)
Hierarchy

Exemplo de diagrama de implantagdo feita em UML

Para a UML, um no representa qualquer equipamento, componente ou recurso que realize um
determinado trabalho. Dependendo do sistema que vocé estiver modelando, um né pode representar
um servidor, uma memdria, um processador, um storage, uma pessoa, enfim, qualquer coisa.

Um né pode ser decomposto (ou detalhando) em subpartes menores, o que poderiamos chamar de
“subnd” (mas esse nome ndo existe na UML). Ainda, podemos representar os componentes que

compdem o no.

Assim como as classes, um nd pode possuir atributos e operagdes, além de poder participar de
associagdes. Isso significa que podemos definir informag6es de um né, como, por exemplo:

e tamanho de memodria do servidor,
e quantidade de processadores,
e velocidade de processamento etc.

Podemos também definir suas funcionalidades, como por exemplo: ligar (boot), desligar (shutdown),
reiniciar etc. Esses detalhes podem ser extremamente importantes nos casos em que vocé poderd
utilizar a documentacgdo do projeto para apoiar a compra e a configuracao de equipamentos de TI.

Veja o exemplo abaixo de um né representando informagdes hipotéticas:
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cdevice>>
Sarvidor

-memoriaRam : Integer = 128
+qtdProcessadomes : Integer = 8
+velocidadeProcessamento : Decimal = 3.5
Higar(}
+desligar(motive | String) | Boolean
+reiniciar(motivo | String) : Boolean

Exemplo de N6 com seus atributos e operagoes.

2.1 - Modelando associagoes

Assim como nos diagramas de classe, um diagrama de implantacdo permite modelar o relacionamento
entre os nds. As caracteristicas técnicas da UML para esta modelagem sdo as mesmas que ja estudamos
nos diagramas de classes, ou seja, podemos descrever regras de associa¢gdo, multiplicidade etc.

Abaixo um diagrama simples para vocé relembrar como podemos descrever regras de multiplicidade:

ServidorDeAutenticagio | |1 1 Firewall 1 ClienteWiFi

1.+

ServidorDeBancoDeDados 1 SarvidorDaAplicagio ClienteReds Intarna
1.7

Exemplo de diagrama de implantagdo com associacoes e regras de multiplicidades

2.2 - Modelando instancias

Da mesma maneira que o diagrama de objetos modela instancias do diagrama de classes, podemos usar
as mesmas regras para modelar uma instancia do diagrama de implantacdo.

Veja o exemplo a seguir que representa, hipoteticamente, uma instancia do diagrama do item anterior:

SRV_AD_01: ServidorDeA 5 1.0 1 SRV_FW_01: Firewall 1 ClienteWiFi

1

1.7

SRV_DB_SQLSRV_01: ServidorDeB 1 SRV_APL_DOTNET_01..08: ServidorDaAplicagio DKT_001..999: ClienteRedelnterna
1.

Exemplo de diagrama de implantagao no nivel de instancia.

Lembre-se o mesmo padrao de nomenclatura utilizado no diagrama de objetos:
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nome do né : tipo do nod

Também podemos omitir o tipo do né na nomenclatura da instancia. Dessa forma, teriamos algo como o
exemplo a seguir:

SRV_AD_01 1.0 1 SRV_FW_01 ! ClienteWiFi

1.*

SRV_DB_SQLSRV 01 || ! SRV_APL_DOTNET_01..08 DKT_001..999
1.

Exemplo de diagrama de implantagdo sem nome dos tipos do né.

2.3 - Modelando esteredétipos

Também podemos utilizar alguns esteredtipos comuns as redes de dados, como <<Ethernet>>, <<TCP>>,
<<WiFi>> etc.

Veja o exemplo a seguir:

ServidorDB << FiberChannel>>

Storage

Exemplo de relagao com esteredtipo

2.4 - Modelando componentes, comunicagdo e dependéncia

Quando um componente reside em um nd, ele pode ser modelado dentro do préprio né. A comunicagdo
entre os componentes é modelada por meio de uma linha continua, ja a dependéncia légica entre os
componentes é desenhada usando uma seta pontilhada, da mesma forma que vocé aprendeu quando
estudamos os diagramas de componente.

Veja o exemplo a seguir:
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ServidorBancoDeDados ServidorJava NavegadorCliente
<<00M ponent>> @
<<components> El I 4 O | =<component>> @ L PaginasJSP com
CinemaBD SistemaCinemaEJB b= 7| conteiddo HTML

<<.00M ponent>= g
Cookles

Diagrama apresentando dependéncia e comunicag¢ado entre os pacotes.
Os nés, componentes e dependéncias na figura acima representam os seguintes relacionamentos:
e O servidor de banco de dados contém o banco de dados “CinemaDB”.

e O servidor de aplicacdo executa o sistema “SistemaCinemaEJB”, que depende do banco de
dados “CinemaDB”.

e O cliente rota paginas JSP, que dependem do sistema “SistemaCinemaEJB".

e As paginas JSP e HTML comunicam-se com cookies, mas ndo ha dependéncia, sé comunicacgao.

2.5 - Modelando artefatos

Durante a transicdo da modelagem para a implementacdo, toda construcdo légica do projeto deve ser
mapeada para um elemento da implementacdo denominado artefato.

Cada artefato representa um pedaco do software que sera enderegado em uma unidade de memdria
fisica (banco de dados, aplicagdo etc.). O artefato é uma manifestagdo de um ou mais elementos
modelados.

Por exemplo, a classe InterfaceUsuarioCompralngressos em um modelo pode se tornar uma
pagina JSP/HTML definida para apresentar a tela de compra de ingressos do cinema.

Tecnicamente falando, um artefato é um arquivo, portanto, possui um nome. Além do nome, um
artefato pode ser modelado como uma classe, pois possui outros atributos e mesmo operagoes.

Um artefato pode conter outros artefatos, por exemplo, o artefato que contém a interface do usuario
para a compra de ingressos pode conter varios arquivos JSP, JPG, HTML, CSS e XML comprimidos dentro
de um arquivo JAR.

Um artefato é modelado por um retdngulo que incorpora o icone de um artefato (semelhante a uma
folha de papel), além do esteredtipo <<artefato>>. Veja o exemplo abaixo:
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=<artifact=> 0
Inte rfaceUsuarioCompralngresso

Exemplo de modelagem de um artefato

Para descrever como um artefato é criado, a UML define um tipo especial de relacionamento chamado
“manifestacdo”. Esse relacionamento é modelado por meio de uma seta pontilhada com o esteredtipo
<<manifest>> entre o artefato e o elemento usado para sua construgdo. Veja o exemplo a seguir:

<< manifest=>

<<artifact>> | N WUCompralngres so
InterfacellsuarioCompralngresso

Diagrama representando a dependéncia da manifestagao entre um artefato e o elemento da
modelagem.

O exemplo acima expressa a seguinte modelagem: o artefato “InterfaceUsuarioCompralngresso” é a
manifestacdo (ou materializacdo fisica) da especificacdo contida na classe “lUCompralngresso”.

O interessante aqui é a separac¢do entre o mundo ldgico (a classe) do mundo fisico (o artefato),
enquanto o mundo ldgico expressa caracteristicas comportamentais, que sdao independentes de
tecnologia, o mundo fisico (o artefato) é o resultado da transformacdo da especificagdo sob uma
tecnologia especifica, ou seja, o artefato pode vir a ser um produto em Java, DotNet, ou outra qualquer,
ndo importa, ele é a materializacdo da classe modelada. Isso permite facilmente mudar de uma
tecnologia para outra.

Os esteredtipos podem simplificar o trabalho na definicdo dos artefatos. Em um alto nivel de abstracao,
artefatos podem ser distinguidos entre <<source>> (arquivo fonte) e <<executable>> (arquivo
compilado/executavel). J4 em um nivel mais especializado, os mesmos esteredtipos podem ser
ajustados para especificar claramente a tecnologia utilizada, como por exemplo: <<html>>,
<KJSP>>, <<KEJB>>, <<Servlet>>, <<aspx>>, <<HTML>>, etc.

2.6 - Modelando generalizagao

Da mesma forma que classes podem ser generalizadas em um tipo comum (superclasse), “nds” também
permitem o mesmo tipo de modelagem. Modelar a generalizagao traz a vantagem de criar no né “pai”
os atributos e métodos comuns.

O exemplo abaixo apresenta um diagrama simples usando a generalizacao:

© 2015 - AIEC - Associacéo Internacional de Educagdo Continuada

40




115 — ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS 2 (UML) | Unidade 03

Sarvidor

N

ServidorBancoDados

ServidorAplicagdo

Diagrama de implantagdo representando generaliza¢dao de “nés”.

3 - IMPLANTANDO ARTEFATOS EM NOS

Um artefato deve ser implantado para poder ser utilizado no mundo real. Ou seja, ele deve ser colocado

em um local onde ele possa ser armazenado e executado. Esse local pode ser um né (ou seja, um
ambiente de execugdo ou um dispositivo), uma propriedade, ou uma especificacdo de uma instancia. A
relacdo entre o local e o artefato é denominada relacionamento de dependéncia de implantagdo.

Uma implantacdo é modelada como uma dependéncia estereotipada. Essa dependéncia pode ser
modelada de duas formas, conforme ilustrado abaixo.

No exemplo, o artefato “InterfaceUsuarioCompralngresso” é implantado (transferido) para a

“EstacaoCliente”. As formas de modelagem s3o:

a) por meio de uma seta pontilhada com o esteredtipo <<deploy>>;

b) com o desenho do artefato dentro do né.

Veja a seguir:

[

InterfacelsuarioCompralngresso.JAR

—eEs Cliente=> =<deploy=> <<artifact=>
ec || Inte rfacellsuarioCompralngresso.JAR
<<EstacaoCliente>>
PC
<< artifact=> D

Exemplo de modelagem de relagdo entre artefato e um né

Um dos artefatos mais comuns que encontramos em nds refere-se a prépria especificagdo de

implantac¢do, o que normalmente é feita por arquivos XML. Informa¢es como modo de concorréncia,

modo de execu¢do, modo de transagao sdao exemplos de configuragdes muito frequentes.
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REsuMoO

Neste mdédulo aprendemos que:

a)

b)

h)

O diagrama de implantagdo modela a arquitetura de hardware por meio da identificagao dos
recursos de processamento. Estes recursos sdo normalmente computadores ou equipamentos,
mas também podem ser pessoas realizando trabalhos manuais.

Um componente define os requisitos para a implementacgdo das funcionalidades especificadas
em um diagrama de classes. Um componente realiza as funcionalidades das classes
(classificadores).

Um artefato define a implementacdo de um componente em uma tecnologia especifica. Um
artefato manifesta as funcionalidades de um ou mais elementos em um pacote usados para
descrever uma implementacao fisica.

Um né pode ser um equipamento ou um ambiente de execugdo dentro de um equipamento.
O caminho de comunicagdo é o caminho fisico que conecta os nds entre si.

A especificagdo de implantagdo define como os artefatos sao alocados em um né, incluindo o
modo de concorréncia, o modo de execug¢do e o modo transacional.

As dependéncias modelam os tipos de relacionamento entre os elementos do modelo que
representam os diferentes niveis de especificacdo dentro do modelo. As dependéncias que
aparecem tanto em diagramas de componentes quanto em diagramas de implantagao sao
modeladas como uma seta pontilhada com um dos esteredtipos a seguir:

a. <<Realization>> um componente realiza ou descreve os requisitos para implementacao
e/ou as funcionalidades de um ou mais classificadores.

b. <<Manifest>> um componente manifesta ou define uma implementacgao especifica para
as funcionalidades de um ou mais elementos fisicos de software.

c. <<Implement>>um artefato implementa ou define uma implementagao para os
requisitos definidos por um componente.

d. <<Deploy>>um né implanta ou prové espaco para o armazenamento/execucdo de um
artefato.

Nds podem conter e executar componentes de software. As conexdes entre os nds podem ser
modeladas como associagdes, incluindo especificacGes de esteredtipos e multiplicidade.
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Um né pode ser modelado utilizando as mesmas regras que usamos para modelar classes. Ou
seja, todos os atributos e comportamentos sao validos para os nds. Entretanto, nem todos os
softwares de modelagem permitem documentar todas essas caracteristicas.

As associagGes entre os nos tipicamente utilizam esteredtipos ao invés de nomes para descrever
a natureza da conexao As associacdes dos nds representam caminhos de comunicacao fisica,
como portas TCP ou Ethernet.

Diagramas de componentes e implantacdao podem ser combinados.
Os componentes residem em nds.

A comunicagdo entre os componentes de um né é modelada como dependéncias. As
dependéncias modelam os requisitos da comunicagao ldgica.

A dependéncia estereotipada pelo tipo <<become>> descreve a migragdo ou o0 movimento do
software de um lugar para outro.
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