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UMLUML
• 1994 – Grady Booch e Jim Rumbaugh unificam os métodos Booch e OMT 

(Object Modeling Technique)
• 1995 – Versão 0.8 UML (Unified Modeling Language)
• 1996 – Ivar Jacobson, criador do método Objectory, junta-se ao grupo.
• Os três fundam a Rational Software e lançam a versão 0.9 da linguagem
• Em 1997 lançaram a linguagem como proposta de padronização à OMG 

(Object Management Group), que homologou-a como padrão.
• Grupo RTF (Revision Task Force) para revisão da linguagem
• 1998 – versões 1.2 e 1.3
• 2001 – versão 1.4
• 2005 – versão 2.0
• (...)
• 2010 – versão 2.3 
• 2011 – versão 2.4.1
• 2012 – versão 2.5 (in process)
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HistóriaHistória

http://en.wikipedia.org/wiki/File:OO-historie.jpg
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Elementos da UMLElementos da UML
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Nome

OBS

Nome

nome : Classe

Nome

atributos

operações

Nome

Classe (class) Nota (note)

Caso de uso (use case)

objeto (object)

ator (actor) estado (state) atividade (activity)

componente (component) Nó (node)

pacote (package)

associação (association)

dependência (dependency)

generalização (generalization)

realização (realization)

composição (composition) agregação (aggregation)
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Diagramas UMLDiagramas UML
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http://en.wikipedia.org/wiki/File:Uml_diagram2.png
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Diagrama de caso de usoDiagrama de caso de uso

• (já visto em aula anterior):

Caso de uso

Ator
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ExemploExemplo
• Descrição do problema
• O sistema deverá simular um jogo de dados entre um jogador 

e o computador. Cada um joga dois dados e quem somar 
mais pontos ganha a partida. Ganha o jogo quem ganhar três 
partidas.
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Jogador

Disputar
Jogo
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Descrição do caso de usoDescrição do caso de uso
• Caso de Uso: Disputar Jogo
• Ator: Jogador
• Descrição: O jogador disputa o jogo com o computador.
• Fluxo principal
• 1. O jogador informa seu nome.
• 2. O sistema registra o nome e dá início ao jogo.
• 3. O jogador informa que quer lançar os dados.
• 4. O sistema sorteia o valor de face dos dados do jogador e exibe o resultado.
• 5. O sistema sorteia o valor de face dos dados para o computador e exibe o resultado.
• 6. O sistema verifica quem obteve a maior soma de pontos e exibe o ganhador da partida.
• 7. Se nem o jogador e nem o computador obtiveram três vitórias, volta para o passo 3.
• 8. O sistema exibe o ganhador do jogo.
• Fluxo alternativo
• *a. A qualquer momento, o usuário decide sair.
• 1. O sistema finaliza o jogo.
• 3a. O jogador demora mais do que 3 minutos para lançar os dados
• 1. O sistema finaliza o jogo
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Outro exemploOutro exemplo

• Diagrama de caso de uso:

jogador

jogador
novato

extends

extends

usesAdquire arma 
de fogo

Adquire arma 

Negocia arma 

Aponta arma

Atira no inimigo
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Outro exemploOutro exemplo
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Cenário (instância dos casos de uso)Cenário (instância dos casos de uso)
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UML – um breviárioUML – um breviário
• Diagrama de classes:

• Classe = nome + atributos + métodos
– Nome: identificador da classe
– Atributo = nome + visibilidade + tipo
– Método = nome + visibilidade + tipo

• Visibilidade = público, privado, etc.
• Tipo = tipo de dados (inteiro, string, etc.)
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Visib método(par1: tipo,... parn:tipo): tipo
Visib método(par1: tipo,... parn:tipo): tipo 
Visib método(par1: tipo,... parn:tipo): tipo 
(...)

Diagrama de classesDiagrama de classes

NOME

Visib atrib: tipo
Visib atrib: tipo
Visib atrib: tipo
(...)
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Relacionamentos entre classesRelacionamentos entre classes
– Associações:

• Direcionadas
• Com cardinalidades
• Com papéis
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AssociaçõesAssociações

Automóvel Pessoa

dirige

é dirigido por

1..* 1..*
motoristaveículo
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AssociaçõesAssociações

Pessoa

esposa

marido

1

1



MAC 0332 - Engenharia de Software

AssociaçõesAssociações

Contrato
de seguro

0..*1..*

EmpresaPessoa

Companhia
de seguro

0..* 0..*

1..* 1..*
{or}

{xor}
etc.
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AgregadosAgregados

Armada Navio*

Equipe Pessoa**

Janela Texto*

*

*

Botão

Menu
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UML – um breviárioUML – um breviário
• Generalizações:

Veículo

Automóvel Barco

Passeio Caminhão Lancha Navio



MAC 0332 - Engenharia de Software

Exemplo: modelagem conceitualExemplo: modelagem conceitual
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Jogo

Jogador

Dado

2

participa

1

2

horaInício
jogadorDaVez

nome
éHumano
qtdeVitórias

valorDeFace1

rolar()
determinar ganhador()
disputar partida()
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Exemplo: designExemplo: design
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Jogo

Jogador

Dado
horárioInício : Date
vez : Jogador
humano : Jogador
computador : Jogador
dado1 : Dado
dado2 : Dado

inicar(nome : String)
inicarPartida()
determinaGanhador()
é_fimDeJogo()

nome : String
éHumano : boolean
qtdeVitórias : int

rolar()

valorDeFace

dado1

dado2

humano computador

atualizaVitorias()

atributos derivados
do relacionamento
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Diagrama de objetosDiagrama de objetos
• Diagrama de objetos:

• Similar ao diagrama de classes, mas serve para caracterizar como as 
instâncias das classes – ou seja, objetos específicos – se relacionam

p1 : Pessoa

nome = "João"
end = "Rua das Flores"
tel = "2222-3333"

p2: Pessoa : Pessoa

AlunoCurso 1..1 0..*
adm: Curso

mkt: Curso

joao: Aluno

pedro: Aluno

vitor: Aluno
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Diagrama de sequênciaDiagrama de sequência
• Diagrama de sequência: organização de troca de mensagens 

ao longo do tempo

:Computador :Serv. Impress. :Impressora :Fila
Impr. (arq.)

Impr. (arq.) [impress. livre]
Impr. (arq.)

[impress. ocupada]
Impr. (arq.)
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Projeto dinâmicoProjeto dinâmico
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Jogador
: TelaJogo : Jogo

nome

h : Jogador

c : Jogador

d1: Dado

d2 : Dado

iniciar(nome) <<create>>

<< create >>

<< create >>

<< create >>

* lançarDados * iniciarPartida() rolar()

rolar()
rolar()
rolar()

é_fimDeJogo()

[enquanto não é fimDoJogo]

determinaGanhador()

getVitorias()
getVitorias()

atualizaVitorias()

atualizaVitorias()ganhadorganhador
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Tipos de classes e estereótiposTipos de classes e estereótipos
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Diagrama de SequênciaDiagrama de Sequência
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Diagrama de SequênciaDiagrama de Sequência
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Diagrama de colaboraçãoDiagrama de colaboração

:Computador

:Serv. Impress. :Impressora

:Fila
Impr. (arq.)

1: Impr. (arq.)

1.1: [impress. livre] Impr. (arq.)

1.1: [impress. ocupada] Impr. (arq.)
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Diagrama de colaboraçãoDiagrama de colaboração
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Diagrama de estadosDiagrama de estados

Nome

Variáveis de estado com
respectivos valores

Atividades
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Diagrama de estados: um elevadorDiagrama de estados: um elevador

1º andar subindo

paradodescendo

indo para
1º andar

subir

subirchegou

chegou

descer

chegou

time-out
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Diagrama de estadosDiagrama de estados
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Diagrama de estadosDiagrama de estados
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Diagrama de estados mais elaboradoDiagrama de estados mais elaborado
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Diagrama de atividadesDiagrama de atividades
• Diagrama de atividades: fluxo de operações de um método 

específico

Mensagem:
“imprimindo”

Cria
PostScript

Remove
mensagem

PrintClients() Printer.Print()
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Diagrama de atividadesDiagrama de atividades
• threads e concorrência
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Diagrama de atividadesDiagrama de atividades
• threads e concorrência – sincronização
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Diagrama de atividadesDiagrama de atividades
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Diagrama de atividades com raiasDiagrama de atividades com raias
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PacotesPacotes
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Diagrama de componentesDiagrama de componentes
• Componentes: componentes de software e suas inter-

dependências
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Diagrama de implantaçãoDiagrama de implantação
• componentes de software, localização física e processos 

físicos de comunicação
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Referências desta aulaReferências desta aula
• Livro Schach
• Slides Prof. Flavio Correa 
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