o.

EDUARDO BEZERRA

PRINCIPIOS
DE ANALISE

E PROJETO
DE SISTEMAS
COM UML

Principios de Andlise e Projeto de Sistemas com UML

32 edicéo, 2015, Eduardo Bezerra

Alguns Exercicios Resolvidos



Capitulo 1

Exercicio 1.1

Sim, porque ele representa graficamente um objeto do mundo real (a cidade).
Caracteristicas:

Ele abstrai e s6 exibe as informagdes consideradas relevantes do objeto.
(Encapsulamento) O objeto Mapa fornece servigos a outros objetos através de
sua interface. Todos os detalhes de como esses servigos sdo implementados
estdo encapsulados pelo objeto. Os “clientes" deste objeto s6 precisam conhecer
a sua interface para utiliza-lo.

(Herangca) Um objeto mapa pode ser considerado como um tipo especial de
figura e como tal pode herdar propriedades e operagdes de uma figura (carregar,
salvar, aumentar (zoom-in), diminuir (zoom-out), etc.).

(Polimorfismo) Um objeto mapa pode ser formado de outros objetos (por
exemplos, rios, rodovias, lagos, etc.). Quando houver a necessidade de desenhar
0 mapa, a mesma mensagem (desenhar) pode ser enviada a seus objetos
componentes. Ao receber tal mensagem, cada objeto componente a implementa
da forma mais adequada para 0 seu caso.

Exercicio 1.2

a) Mensagens sdo enviadas para outros objetos através da sua interface.

b) Objetos tém uma fronteira (a sua interface). Cada objeto tem um
comportamento interno que nao é visivel de fora (pelo principio do
encapsulamento).

c) Objetos de um sistema de software colaboram entre si para realizar as
funcionalidades externamente visiveis desse sistema. Esses objetos se
comunicam requisitando servigos uns aos outros para resolver problemas ou
para realizar uma funcéo do sistema ao qual pertencem.

Exercicio 1.3

Sim. Porque de acordo com o primeiro desses principios, qualquer coisa € um objeto.

Exercicio 1.4

Ha sim. Os modelos utilizados, tanto no contexto do livro, quanto nessas areas, servem
para tornar algo complexo mais inteligivel para a capacidade humana e também usam
simbolos e notagdes para representar 0s objetos reais.



Exercicio 1.5

Objeto: um objeto é qualquer coisa que possamos ver, sentir, tocar ou idealizar.
Exemplos de objetos sdo: Eu, esse texto, sua conta de email, etc.
Computacionalmente falando, um objeto é uma abstracdo de algo do mundo
real. Em vista disso, um objeto nesse é bem mais simples que a sua contrapartida
original e representas as caracteristicas e comportamentos relevantes desse
original.

Classes: corresponde a um agrupamento de objetos. Ela retém os
comportamento que serdo caracteristicos aos objetos que dela fazem parte. Por
exemplo: Pessoa é uma classe onde estamos contidos todos nés, porém quando
pensamos em alguém em especifico, estamos pensando no objeto, quando
idealizamos uma imagem de uma pessoa fizemos usando as caracteristicas da
classe. Por exemplo: Camisa é uma classe. A camisa que estou usando agora é
um objeto dessa classe.

Heranca: é a capacidade que uma classe tem de herdar caracteristicas da classe
que esta acima dela hierarquicamente. Por exemplo: Camisa € uma subclasse da
classe Roupa, logo ela herda comportamentos e func¢des. Todas as duas tem a
comportamento de servir como vestimentas para quem a usa.

Mensagem: ¢ um pedido ou informagao passado de um objeto para outro. Por
exemplo, quando giramos o objeto chave na igni¢do do carro, ele passa a
mensagem para o carro de queremos que ele funcione, em reposta o carro
executa essa tarefa.



Capitulo 4

Exercicio 4.8

A tabela a seguir exibe as alternativas possiveis entre relacionamentos entre atores e
casos de uso em um diagrama de casos de uso. As células da tabela com um X indicam
possibilidade. As células ndo preenchidas indicam impossibilidade.

Entre atores

Entre casos de uso

Entre ator e caso de uso

Comunicacgéo

X

Incluséo

Extensao

Generalizagao X

X
X
X

Exercicio 4.14

Considerando-se somente o trecho fornecido no exercicio, podem ser identificados 3
atores em potencial, a saber: Cliente, Vendedor e Depdsito. O primeiro é o ator
primario e os dois Ultimos sdo atores secundarios. O nome do caso de uso
correspondente poderia ser Comprar Produtos.

Exercicio 4.16

Na situacdo descrita neste exercicio, pode-se definir um ator denominado Empregado .
Este seria 0 ator primario no caso de uso Registrar Horas Trabalhadas. Podemos
também criar um ator denominado Geréncia. que seria 0 ator primario no caso de uso
Obter Horas Trabalhadas. O diagrama de casos de uso a seguir ilustra a solucéo aqui

descrita.

Sistema de Controle de Projetos

egistrar Horas

Empregado

Trabalhadas

bter Horas
rabalhada

Geréncia




Exercicio 4.17

Sistema TurboNote+

— n

Usuario

Exercicio 4.19

O erro do diagrama esta no fato de que atores ndo se comunicam em um diagrama de
casos de uso.

Na primeira alternativa de escopo (o sistema é o browser), o sistema sendo modelado
tem que se comunicar (interagir) com dois atores no caso de uso Obter URL: Usuario
da Internet e Servidor WEB. Na segunda alternativa de escopo (0 sistema é a
Internet), o préprio servidor WEB faz parte do sistema sendo modelado e por conta
disse ndo deve ser representado como um ator. Os dois diagramas de casos de uso a
seguir ilustram as duas alternativas diferentes.

Navegador WEB

Usudrio da Internet Servidor WEB




Internet

Obter URL

Usuario da Internet

Exercicio 4.20

A primeira e a segunda assertiva sdo verdadeiras. Na verdade essas assertivas s&o
formas diferentes de declarar a mesma informacéo: um ator representa um papel em
relacé@o ao sistema.

Considere o exemplo do exercicio 4-16. Pode haver uma pessoa que seja um
funcionario comum em um certo projeto, além de ser o gerente em outro projeto. Neste
caso, a mesma pessoa assumird papéis diferentes em instantes distintos em relacdo ao
sistema.

Exercicio 4.21

A sequir, sdo apresentados 0os nomes de casos de uso de acordo com a nomenclatura
adotada no livro. Possiveis nomes para atores primarios em cada situacdo sdo tambem
fornecidos. Deve-se enfatizar no entanto que isso € somente uma convencdo de
nomenclatura. Outras convengdes podem ser usadas.

a. Transferir Fundos Cliente
b. Comprar Livros Usuario
C. Obter Relatorio de Vendas Geréncia
d. Abrir Estadia Hdéspede

Capitulo 5

Exercicio 5-2

Na modelagem de cartdes CRC, utiliza-se cartbes de tamanho fixo (normalmente com
as dimensdes aproximadas de 10cm x 15cm). O fato de as dimens@es utilizadas serem
as mesmas para todo cartdo contribui para uma distribuicdo mais uniforme das
responsabilidades. 1sso porque quando o cartdo CRC correspondente a uma certa classe
ja foi todo preenchido com responsabilidades, e uma nova responsabilidade deve ser



atribuida, é hora de o modelador considerar a criagdo de uma nova classe para cumprir
com essa responsabilidade, ou ent&o atribuir essa responsabilidade a uma outra classe..

Exercicio 5-4

marido 0.1
0.1
esposa
requisitante L
Disciplina
requisitada
composla *
[ Pesa }—r
componente
Exercicio 5-5
Pessoa ;
SRIPIB00 Cargo T | Empresa
nome — :
salario razaoSocial
telefone 1 o |datACantiaticas " N ot
endereco Eoriis e otenti s empregado deregc
Exercicio 5-7
Partida 1.6 2 Pessoa
data | nome
hora : jogador idade
|
|
1
Desempenho

pontuagao




Exercicio 5-8

Funcionario Realiza » Automovel
matricula placa
nome 1 ano
* especialista 1
*
~
*
Especialidade 1 Utilizada » Conserto

nome lescricao
remuneracaoHoraria totallloras >

Exercicio 5-11

Em um modelo de classes, as responsabilidades atribuidas aos objetos devem ser o mais
uniformemente distribuidas. Em muitos casos, um modelo no qual ha uma classe que
seja responsavel pela maioria das atribui¢es do sistema muito provavelmente estd mal
balanceado quanto a distribuicdo de responsabilidades. Sempre que o modelador
precisar de mais do que as dimensdes usuais de um cartdo CRC para enumerar as
responsabilidades de uma classe, ele deve ser questionar se esta classe ndo esta
sobrecarregada com muitas responsabilidades.



Capitulo 7

Exercicio 7-3

O diagrama de sequéncia apresenta uma estrutura de repeticdo aninhada. A ordem na
qual as mensagens sdo passadas € a seguinte: m1, m2, m2, m2, ml, m2, m2, m2.

Exercicio 7-6

Este exercicio diz respeito a duas estruturas de controle encontradas em diagramas de
interacdo: a centralizada e a descentralizada.

Estrutura centralizada

Ha um pequeno grupo de objetos que controla a realizacdo de uma tarefa do sistema e
coordena outros objetos periféricos através do envio de mensagens. A inteligéncia do
sistema esta concentrada nesse pequeno grupo de objetos controladores. De fato, 0s
objetos desse pequeno grupo podem se encaixar na categoria de "objetos controladores”
(veja detalhes no Capitulo 5).

Na situacdo extrema desta estrutura de controle, um Unico objeto contém quase toda a
l6gica da aplicacdo e somente obtém pequenos servigos de outros objetos enviando
mensagens para eles. Em relacdo a atribuicdo de responsabilidades, significa que uma
grande quantidade de responsabilidades foi atribuida aquele objeto, tornando-o
excessivamente complexo. Muito provavelmente seria mais adequado que algumas de
suas responsabilidades fossem atribuidas a outro(s) objeto(s). Nessa situacéo, a estrutura
de controle assume a forma de um garfo (fork) no diagrama de sequéncia.

Estrutura descentralizada

Dada uma tarefa que o sistema deve realizar, partes dessa tarefa sdo delegadas a varios
objetos. A tarefa é realizada de forma descentralizada. Ndo hd um dnico grande objeto
controlador. Em vez disso, cada objeto faz uma parte da tarefa e envia uma mensagem
para outro(s) objeto(s) realizarem uma outra parte. Cada objeto conhece apenas poucos
outros objetos. Note que a "inteligéncia” do sistema fica distribuida pelos objetos que
participam da realizacdo da tarefa.

Na situacdo extrema da estrutura de controle descentralizada, uma tarefa do sistema é
realizada por uma sequéncia de envios de mensagens entre objetos Oy, O,, ..., O,, onde
0 objeto O; envia uma mensagem para o0 objeto Oi+1. Nesse sentido, cada objeto controla
0 seu sucessor na sequéncia de mensagens enviadas. Nessa situacdo, a estrutura de
controle assume a forma de uma escada (stair) no diagrama de sequéncia.

Vantagens e desvantagens

Hé& vantagens de desvantagens em ambas as estruturas de controle. A utilizagcdo de uma
ou de outra estrutura depende muito do problema de modelagem a ser resolvido. No
entanto, na pratica, um modelo mais flexivel e robusto é obtido quando se combinam



essas duas estratégias, considerando suas caracteristicas particulares. E muito pouco
provavel que uma boa modelagem de um determinado diagrama de interacdo seja feita
através da utilizagdo exclusiva de uma ou de outra estratégia.

Uma estrutura de controle descentralizada é apropriada quando:

e Os objetos tém uma conexao forte (por agregagéo, por composicao, ou por
generalizacéo).
e As mensagens serdo sempre enviadas em uma mesma ordem.

Uma estrutura de controle centralizada é apropriada quando:

e As mensagens podem ser enviadas em ordens diferentes.
« Novas operagdes poderiam ser inseridas.

A distribuicdo de responsabilidades segunda categorias (fronteira, controle e entidade)
também pode ajudar na identificacdo de que estrutura de controle € mais adequada.
Normalmente, costumo utilizar uma estrutura centralizada em relacdo ao objeto
controlador de um caso de uso. No entanto, para outros objetos que participem da
realizagcdo desse caso de uso e que se relacionem por agregacao, por Composic¢éo, ou por
generalizagdo, acho mais adequado usar uma estrutura descentralizada. Portanto, em um
mesmo caso de uso, € comum a utilizacdo das duas estruturas de controle.



Capitulo 08
Exercicio 08-06

programador Utiliza »

Pessoa LinguagemProgramagao

componente

IObjemDesenhc}

1

| Texto I | Gréfico | F;rupoot)jetosl‘—

composto

Dispositivo

AN

DispositivoEntradal ElsposltivoSaldal

[ ]

BancoDados Tabela

1 % /\ 1 X

[TabelaUsuariol [TabelaSistema

[T <« Mantém informagoes




»

2“0
Item Co
componente

composto

IltemAtomico ItemComposto

-

Exercicio 08-07
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