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Unified Modeling Language - UML

Fonte: UML diagrams overview. Disponível em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language> 



Relembrando:  Diagrama de use case



Exemplo de cenários



Exemplo de cenários



Modelo conceitual



Modelo conceitual



Comunicação entre objetos

Conceitualmente, objetos se comunicam através da troca de 

mensagens.

Mensagens definem: 

– O nome do serviço requisitado

– A informação necessária para a execução do serviço

– O nome do requisitante.



Comunicação entre objetos

Na prática, mensagens são implementadas como chamadas de 

função. 

Nome = o nome do procedimento.

Informação = a lista de parâmetros.

Requisitante = o procedimento que realizou a chamada.



Diagramas de interação

Uma colaboração é um nome dado à interação entre duas ou 

mais classes.

Um colaboração é representada por um conjunto de interações 

entre objetos selecionados em um contexto limitado, focando a 

relação entre os objetos.

Esta colaboração pode mostrar a implementação de uma 

operação ou a realização de um use case.



Diagramas de interação

Uma colaboração pode ser descrita com mais de um diagrama 

de interação, com cada um mostrando uma visão diferente. 

Normalmente pode-se escolher entre utilizar o diagrama de 

colaboração ou o diagrama de sequência. 

Basicamente, estes diagramas mostram o mesmo fato em 

perspectivas diferentes.



Diagrama de colaboração

O diagrama de colaboração enfatiza o objeto e sua cooperação 

com os outros objetos, entre eles, as mensagens são 

apresentadas.

No diagrama de colaboração, além de mostrar a troca de 

mensagens entre os objetos, percebe-se também os objetos 

com os seus relacionamentos.

Este diagrama mostra a cronologia das mensagens, seus nomes 

e respostas, e seus possíveis argumentos.



Diagrama de colaboração

O diagrama de colaboração é desenhado como um diagrama de 

objeto, onde os diversos objetos são mostrados juntamente com 

seus relacionamentos. 

A cronologia é apresentada através da numeração das 

mensagens. A relação do objeto pode existir temporariamente 

ou permanentemente. 



Diagrama de colaboração



Diagrama de colaboração

Sintaxe:

PredecessorCondition SequenceExpression 

ReturnValue := MessageName (ArgumentList)

PredecessorCondition [opcional]: numeração da mensagem 

que deve ter sido enviada antes da mensagem atual ser executada. Ex: 1.1, 

1.2 

Sequence Expression: ordem ascendente de numeração. 

Exemplos: 

      1.2.*  [i:=1..n] 

      1.2.* || [i:=1..n]

      1.2.*  [x>5]



<<new>
>

Diagrama de colaboração

Os objetos que são criados em determinado cenário recebem 

<<new>>, objetos que são destruídos recebem <<destroy>>.



Diagrama de colaboração



Diagrama de colaboração

As setas de mensagens são desenhadas entre os objetos para 

mostrar o fluxo de mensagens entre eles. 

Nos diagramas de colaboração a ordenação das mensagens é 

mostrada apenas pela numeração delas.

Pode conter objetos ativos que executam os métodos 

paralelamente com outros. 

Este diagrama é útil sempre que você quer se referir a uma 

interação particular. 



Diagrama de colaboração



Diagrama de sequencia



Diagrama de sequência

Como um projeto pode ter uma grande quantidade de métodos 

em classes diferentes, pode ser difícil determinar a sequência 

global do comportamento. O diagrama de sequência representa 

essa informação de uma forma simples e lógica.

Ele registra o comportamento de um único caso de uso e exibe 

os objetos e as mensagens passadas entre esses objetos no caso 

de uso.



Diagrama de sequência

Representa interações entre objetos de um cenário, realizadas 

através de operações ou métodos (procedimentos ou funções). 



Diagrama de Seqüência

• Interação entre os objetos

• Determina a seqüência de eventos que ocorrem em um determinado 

processo

– Quais condições devem ser satisfeitas ...

– Quais métodos devem ser disparados ...

– E em qual ordem ...

• Baseia-se no Diagrama de Casos de Uso

– 1 Caso de Uso 🡪 N Diagramas de Seqüência

• Baseia-se, também, no Diagrama de Classes

– Fornecem as classes e os métodos associados



Diagrama de Seqüência

• Componentes - ATORES

• Exatamente os mesmos dos Casos de Uso
• Interagem 

• Solicitam serviços

• Eventos 

• Processos

• Não são obrigatórios no Diagrama de Seqüência



Diagrama de Seqüência

• Componentes - OBJETOS

• Representam as instâncias das classes

• Retângulos contendo um texto
• Primeira parte, em minúsculo, o nome do objeto
• Segunda parte, em letras iniciais maiúsculas, o nome da classe
• Informações separadas por dois pontos (:) 

• Linha de vida
• Linha vertical tracejada



Diagrama de Seqüência

• Objeto



Diagrama de Seqüência

• Componentes – LINHAS DE VIDA

• Representa o tempo que um objeto existiu durante um processo
• Linhas finas verticais tracejadas 

– Iniciam no retângulo que representa o objeto
– Interrompida por um “X” quando o objeto é destruído
 



Diagrama de Seqüência

• Componentes – FOCO DE CONTROLE/ATIVAÇÃO

• Indica os períodos em que um determinado objeto está participando 
ativamente do processo
– Executando um ou mais métodos do processo

• Representados por extensões mais grossas/largas da Linha de Vida



Diagrama de Seqüência

• Componentes – FOCO DE 
CONTROLE/ATIVAÇÃO



Diagrama de Seqüência

• Componentes – MENSAGENS/ESTÍMULOS

• Demonstram a ocorrência de eventos que normalmente forçam a 
chamada de um método em algum dos objetos envolvidos no 
processo

• Mensagens entre:
– Ator e Ator
– Ator e Objeto
– Objeto e Objeto
– Objeto e Ator



Diagrama de Seqüência

• Mensagem com disparo de 
método entre objetos.



Diagrama de Seqüência

• Mensagem que 
instancia um novo 
objeto



Diagrama de Seqüência

• Mensagem que dispara um 
método destrutor – elimina 
um objeto não mais 
necessário.



Diagrama de Seqüência

• Mensagem de 
Retorno ... Linha 
tracejada.

• Podem retornar 
valores ou 
status...



Diagrama de Seqüência

• Mensagem com Condição de 
Guarda

• Entre colchetes [ ]



Diagrama de Seqüência

• Mensagem com Condição de Guarda

• Disparo de mensagem a vários objetos (*)



Abertura de Conta



Diagrama de sequência



Diagrama de sequência

Fragmentos combinados 

(alternatives, options, and loops)



Oracle Academy

Pessoal de Tubarão

• Para informações sobre a UC de Programação de 
Soluções Computacionais entrar em contato com o 
professor 
Luciano.luciano.savio@animaeducacao.com.brou 
pelo Ulife e presencialmente nas aulas.

• Para informações sobre a UC de Modelagem de 
Softwares entrar em contato com o professor 
Richard Schmitz. 
Richard.schmitz@unisociesc.com.br ou pelo Ulife e 
presencialmente nas aulas.

Pessoal de Florianópolis 
(dib) e Palhoça (PB)

• Enviar os 4 certificados para o email:
       Richard.Souza@animaeducacao.com.br

Se não receber confirmação de 
recebimento em 24 horas entre em contato 
novamente por email ou presencialmente.

• No título do email: Oracle Academy – 
Modelagem e Programação

• No corpo do email: nome completo, email, 
unidade (PB ou dib) e curso

• Presencialmente na PB nas segundas, 
terças, quartas e sextas no LAB1 (bloco e)

       E na DIB as quintas a partir das 17:45
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