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Resumo

O Umbrello UML Modeller auxiliar o processo de desenvolvimento de software através
do uso do padriao industrial da Linguagem de Modelagem Unificada (UML) para permitir-lhe
criar diagramas para o desenvolvimento e documentagao de seus sistemas.
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Capitulo 1

Introducao

O Umbrello UML Modeller é uma ferramenta de diagrama UML que pode auxilid-lo no processo
de desenvolvimento de software. Especialmente durante as fases de anélise e desenho, o Um-
brello UML Modeller lhe auxilia a obter um produto de alta qualidade. A UML pode também
ser usada para documentar o desenho de seu software para auxilid-lo e seus companheiros de
desenvolvimento.

Ter um bom modelo de seu software é a melhor maneira de comunicar-se com outros desenvol-
vedores que estdo trabalhando no projeto e com seus clientes. Um bom modelo é extremamente

importante para projetos de tamanho médio e grande, mas é também muito 1til para projetos
pequenos. Caso esteja trabalhando num projeto pequeno, de um desenvolvedor, vocé se benefi-
ciard com um bom modelo porque ele lhe dard uma visdo geral que lhe auxiliara a codificar as
coisas da maneira correta na primeira vez.

UML ¢é uma linguagem de diagramagédo usada para descrever modelos. Vocé pode representar
suas ideias em UML usando diferentes tipos de diagramas. O Umbrello UML Modeller 2.11 tem
suporte aos seguintes tipos:

® Diagrama de Classe

¢ Diagrama de Sequéncia

¢ Diagrama de Colaboragdo
¢ Diagrama de Caso de Uso
* Diagrama de Estado

¢ Diagrama de Atividade

* Diagrama do componente
¢ Diagrama de Distribuicdo

¢ Diagrama de relacionamento de entidade

Mais informagdes sobre UML podem ser encontradas no site web da OMG,
http:/ /www.omg.org., criadora do padrao UML.

Nos esperamos que vocé goste do Umbrello UML Modeller e que ele lhe auxilie a criar software
de alta qualidade. O Umbrello UML Modeller é um Software Livre e disponivel gratuitamente,
e a tnica coisa que lhe pedimos é reportar qualquer erro, problemas ou sugestdes para os desen-
volvedores do Umbrello UML Modeller em umbrello-devel@kde.org ou http:/ /bugs.kde.org.


http://www.omg.org
http://www.omg.org
mailto:umbrello-devel@kde.org
http://bugs.kde.org

Manual do Umbrello UML Modeller

Capitulo 2

Fundamentos do UML

2.1 Sobre o UML

Este capitulo lhe fornecerd uma visdo rdpida dos fundamentos da UML. Tenha em mente que
isto ndo é um tutorial detalhado sobre UML, mas apenas uma rdpida introducdo a UML que
pode ser lida como um tutorial UML. Se vocé gostaria de aprender mais sobre a Linguagem de
Modelagem Unificada, ou generalidades sobre andlise e desenho de software, consulte um dos
muitos livros disponiveis sobre o tépico. Existem também muitos tutoriais na Internet os quais
vocé pode usar como ponto de partida.

A Unified Modelling Language (UML) é uma linguagem ou notagdo de diagramas para especi-
ficar, visualizar e documentar modelos de ’software’ orientados por objetos. O UML nédo é um
método de desenvolvimento, o que significa que ndo lhe diz o que fazer primeiro ou o que fazer
depois ou como desenhar o seu sistema, mas ajuda-o a visualizar o seu desenho e a comunicar
com os outros. O UML é controlado pelo Object Management Group (OMG) e é a norma da
industria para descrever graficamente o "software’.

A UML estéd desenhado para o desenho de "software” orientado por objetos e tem uma utilizagdo
limitada para outros paradigmas de programacao.

A UML é composta por muitos elementos de modelo que representam as diferentes partes de
um sistema de software. Os elementos UML sdo usados para criar diagramas, que representam
um determinada parte, ou um ponto de vista do sistema. Os seguintes tipos de diagramas sdo
suportados pelo Umbrello UML Modeller:

® Diagrama de Caso de Uso mostra atores (pessoas ou outros usudrios do sistema), casos de uso
(0s cendrios onde eles usam o sistema), e seus relacionamentos
* Diagrama de Classe mostra classes e os relacionamentos entre elas

® Diagrama de Sequéncia mostra objetos e uma sequéncia das chamadas do método feitas para
outros objetos.

® Diagrama de Colaboragdo mostra objetos e seus relacionamentos, colocando énfase nos objetos
que participam na troca de mensagens

e Diagrama de Estado mostra estados, mudangas de estado e eventos num objeto ou uma parte
do sistema

¢ Diagrama de Atividade mostra atividades e as mudancas de uma atividade para outra com os
eventos ocorridos em alguma parte do sistema

® Diagrama de Componente mostra os componentes de programacdo de alto nivel (como KParts
ou Java Beans).
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® Diagrama de Distribuicdo mostra as instancias dos componentes e seus relacionamentos.

® Os Diagramas de Entidade-Associagio mostram os dados e as relagdes e as restricdes entre os
dados.

2.2 Elementos UML

2.21 Diagrama de Caso de Uso

Diagramas de Caso de Uso descrevem relacionamentos e dependéncias entre um grupo de Caso
de Uso e os Atores participantes no processo.

E importante observar que Diagramas de Caso de Uso ndo sio adequados para representar o
desenho, e ndo podem descrever os mecanismos internos de um sistema. Diagramas de Caso
de Uso sdo feitos para facilitar a comunicacdo com os futuros usudrios do sistema, e com o cli-
ente, e sdo especialmente tteis para determinar os recursos necessdrios que o sistema deve ter.
Diagramas de Caso de Uso dizem o qué o sistema deve fazer, mas ndo fazem — e ndo podem —
especificar como isto serd conseguido.

‘. Caso de Uso.xmi [modificado] - Modelador UML Umbrello

Arquivo Editar Diagrama Codigo Configuragées Ajuda

j [ d — * v LJ% E‘g »
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=-|E9Visdo Logica - A
‘. Eg diagrama de cl... Livro de Véo. Livro de Voo
i--h'_,Tipos de dados AN 3 =

=-[E9visdo Caso de Uso

Livro de Voo na Agéncia de Viagens

i-Egdiagrama de c..
Cliente

i % Agente Centr

i Cliente

i Livro de Voo Livro de Voo por telefone
i @ Livro de Véo

—Documentagdo

Agente Central de Chamadas

Pronto.

O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Caso de Uso

2.2.1.1 Caso de Uso
Um Caso de Uso descreve — do ponto de vista dos atores — um grupo de atividades num sistema
que produz um resultado concreto e tangivel.

Casos de Uso sdo descri¢des de interacdes tipicas entre os usudrios de um sistema e o sistema
propriamente dito. Eles representam a interface externa do sistema e especificam um conjunto
de exigéncias do que o sistema deve fazer (lembre-se: somente o qué, ndo como).

Quando trabalhar com Casos de Uso, é importante lembrar-se de algumas regras simples:

e Cada Caso de Uso esta relacionado com no minimo um ator
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* Cada Caso de Uso possui um iniciador (isto é um ator)

® Cada Caso de Uso liga-se a um resultado relevante (um resultado com ‘valor de negdcio’)

Casos de Uso também podem ter relacionamentos com outros Casos de Uso. Os trés tipos mais
comuns de relacionamento entre Casos de Uso sdo:

o «inclui-se» que especifica que um Caso de Uso toma lugar dentro de outro Caso de Uso

* «estende» que especifica que em determinadas situa¢des, ou em algum ponto (chamado um
ponto de extensdo) um Caso de Uso sera estendido por outro.

® Generalizagio especifica que um Caso de Uso herda as caracteristicas do ‘Super” Caso de Uso,
e pode sobrepor algumas delas ou adicionar novas de maneira semelhante a heranca entre
classes.

2.2.1.2 Ator

Um ator é uma entidade externa (fora do sistema) que interage com o sistema participando (e fre-
quentemente iniciando) um Caso de Uso. Atores podem ser pessoas reais (por exemplo usudrios
do sistema), outro sistema de computador ou eventos externos.

Atores nao representam as pessoa fisica ou sistemas, mas sua regra. Isto significa que quando
uma pessoa interage com o sistema de diferentes maneiras (assumindo diferentes regras) ela sera
representada por diversos atores. Por exemplo um pessoa que fornece suporte ao cliente por
telefone e recebe ordens do cliente para o sistema pode ser representado por um ator da “Equipe
de Suporte’ e um ator ‘Representante de Vendas’

2.2.1.3 Descri¢io do Caso de Uso

Descri¢do do Caso de Uso sédo narrativas de texto do Caso de Uso. Elas usualmente tomam a
forma de uma nota ou um documento que é de alguma maneira ligado ao Caso de Uso, e explana
o processo ou atividades que tomarao lugar no Caso de Uso.

2.2.2 Diagrama de Classe

Diagramas de Classe mostram as diferentes classes que fazem um sistema e como elas se relaci-
onam. Os Diagramas de Classe sdo chamados diagramas ‘estdticos” porque mostram as classes,
com seus métodos e atributos bem como os relacionamentos estaticos entre elas: quais classes
‘conhecem’ quais classes ou quais classes ‘sdo parte’ de outras classes, mas nao mostram a troca
de mensagens entre elas.

10
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e UML.xmi - Modelador UML Umbrello
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O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Classe

2.2.2.1 Classe

Um Classe define os atributos e os métodos de um conjunto de objetos. Todos os objetos desta
classe (instancias desta classe) compartilham o mesmo comportamento, e possuem o mesmo con-
junto de atributos (cada objeto possui seu préprio conjunto). O termo ‘Tipo” é algumas vezes
usado ao invés de Classe, mas é importante mencionar que estes dois termos ndo sdo a mesma
coisa, e Tipo € um termo mais genérico.

Em UML Classes sdo representadas por retangulos, com o nome da classe, e podem também
mostrar os atributos e operagdes da classe em dois outros ‘compartimentos” dentro do retangulo.

Classe
+ Atributol : int

+ Atributo? ; String
+ Operacaol(p : booleano) : double
# Operacao?()

Representacao visual de uma Classe em UML

2.2.2.1.1 Atributos

Na UML, atributos sdo mostrados com pelo menos seu nome, e podem também mostrar seu tipo,
valor inicial e outras propriedades. Atributos podem também ser exibidos com sua visibilidade:

* +indica atributos piiblicos
* #indica atributos protegidos

¢ - indica atributos privados

11
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2.2.21.2 Operacdes

Operagdes (métodos) também sdo exibidos com pelo menos seu nome, e podem também mos-
trar seus parametros e valores de retorno. Operagdes podem, como os Atributos, mostras sua
visibilidade:

* +indica operacdes puiblicas

¢ i} indica operagoes protegidas

¢ - indica operagdes privadas

2.2.2.1.3 Modelos

Classes podem ter modelos, um valor que é usado para uma classe ou tipo ndo especificado. O
tipo de modelo é especificado quando uma classe é iniciada (isto € um objeto é criado). Modelos
existem no C++ moderno e foram introduzidos no Java 1.5 onde eles sdo chamados de Genéricos.

2.2.2.2 Associagdes de Classe

Classes podem relacionar-se (ser associada com) com outras de diferentes maneiras:

2.2.2.2.1 Generalizacio

A heranca é um dos conceitos fundamentais da programacgdo orientada por objetos, nos quais
uma classe ‘ganha’ todos os atributos e operagdes da classe que herda, podendo sobrepor ou
modificar algumas delas, assim como adicionar mais atributos ou operacdes préprias.

EM UML, uma associacdo Generalizagio entre duas classes coloca-as numa hierarquia represen-
tando o conceito de heranca de uma classe derivada de uma classe base. Em UML, Generaliza-
¢Oes sdo representadas por uma linha conectando duas classes, com uma seta no lado da classe
base.

Derivada

Representacao visual de uma generalizacdo em UML

2.2.2.2.2 Associa¢des

Um associagdo representa um relacionamento entre classes, e fornece a semantica comum e a
estrutura para muitos tipos de ‘conexdes’ entre objetos.

Associagdes sdo 0 mecanismo que permite objetos comunicarem-se entre si. Elas descrevem a
conexdo entre diferentes classes (a conexdo entre os objetos atuais é chamada conexdo do objeto,
ou link.

12
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Associagdes podem ter um regra que especifica o prop6sito da associacdo e pode ser uni ou bi-
direcional (indicando se os dois objetos participantes do relacionamento podem mandar mensa-
gens para o outro, ou se apenas um deles sabe sobre o outro). Cada ponta da associacdo também
possui uma valor de multiplicidade, que dita como muitos objetos neste lado da associa¢do pode
relacionar-se com o outro lado.

Em UML, associagdes sdo representadas como linhas conectando as classes participantes do rela-
cionamento, e podem também mostrar a regra e a multiplicidade de cada um dos participantes.
A multiplicidade é exibida como um intervalo [min...max] de valores ndo negativos, com uma
estrela (*) no lado maximo representando infinito.

1 1“.'.

Companhia Empregado

Representacdo visual de uma Associagdo em UML

2.2.2.2.3 Agregacdo

Agregacdes sdo um tipo especial de associagdo no qual as duas classes participantes ndo possuem
em nivel igual, mas fazem um relacionamento ‘todo-parte’. Uma Agregacdo descreve como a
classe que possui a regra do todo, é composta (tem) de outras classes, que possuem a regra das
partes. Para Agregacdes, a classe que age como o todo sempre tem uma multiplicidade de um.

Em UML, Agregacdes sdo representadas por uma associagdo que mostra um romboide no lado
do todo.

Carro Roda

Representacgao visual de um relacionamento Agregacdo em UML

22224 Composicao

Composigdes sdo associagdes que representam agregacdes muito fortes. Isto significa que Com-
posicoes formam relacionamentos todo-parte também, mas o relacionamento é tdo forte que as
partes ndo pode existir independentes. Elas existem somente dentro do todo, e se o todo é des-
truido as partes morrem também.

Em UML, Composi¢des sdo representadas por um romboide sélido no lado do todo.

c 1“ q c
Livro - Capitulo

2.2.2.3 Outros Itens do Diagrama de Classe

Diagramas de Classe podem conter diversos outros itens além das classes.

2.2.2.3.1 Interfaces

Interfaces sdo classes abstratas que significam instancias que ndo podem ser diretamente criadas
delas. Elas podem conter opera¢des mas ndo podem conter atributos. Classes podem derivar de
interfaces (através da realizacdo de uma associagdo) e instancias podem entdo ser feitas destes
diagramas.

13
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2.2.2.3.2 Tipos de dados

Tipos de dados sdo primitivos uma vez que sdo tipicamente construidos numa linguagem de
programacao. Exemplos comuns sdo inteiros e 16gicos. Eles ndo podem ser relacionados a classes,
mas as classes podem se relacionar com eles.

2.2.2.3.3 Enumeracdes

Enumeragdes sdo uma lista simples de valores. Um exemplo tipico é uma enumeracéo para dias
da semana. As opg¢des de uma enumeracéo sdo chamadas Literais de Enumeragdo. Como tipos
de dados, elas ndo podem ter relacionamentos para classes, mas as classes podem relacionar-se
com elas.

2.2.2.3.4 Pacotes

Pacotes representam um espa¢o de nomes numa linguagem de programagdo. Num diagrama
eles sdo usados para representar partes de um sistema que contém mais de uma classe, talvez
centenas de classes.

2.2.3 Diagramas de Sequéncia

Diagramas de Sequéncia mostram a troca de mensagens (isto é chamada de método) entre diver-
sos Objetos, numa situagao especifica e delimitada no tempo. Objetos sdo instancias de classes.
Diagramas de Sequéncia colocam énfase especial na ordem e nos momentos nos quais mensagens
para os objetos sdo enviadas.

Em Diagramas de Sequéncia objetos sdo representados através de linhas verticais tracejadas, com
o nome do Objeto no topo. O eixo do tempo é também vertical, aumentando para baixo, de modo
que as mensagens sdo enviadas de um Objeto para outro na forma de setas com a operacio e os
nomes dos parametros.

‘'« Diagrama de sequencia.xmi - Modelador UML Umbrello

Arquive Editar Diagrama Codigo Configurages Ajuda
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- B diagrama de col... I
- Bfjdiagrama de cla.. |
- Gfjdiagrama de se... || |
- B Base

CarregueTrabthador(Trabalho Transagdo ): Trabalhador

|

Derivada !
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|

I

k

- EE]Fila : Trabalho()

- Fila
- B Fila. @

—~Documentagdo

I N ER. S P

Pronto

O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Sequéncia

14
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Mensagens pode ser sincronas, o tipo normal de mensagem de chamada onde o controle é pas-
sado para o objeto chamado até o método ter terminado sua execugdo, ou assincronas onde o
controle é passado diretamente para o objeto chamado. Mensagens sincronas possui uma caixa
vertical no lado do objeto chamado para mostrar o controle do fluxo do programa.

2.2.4 Diagramas de Colaboracao

Diagramas de Colaboragdo mostram as intera¢des que ocorrem entre os objetos participantes
numa situacdo especifica. Isto é mais ou menos a mesma informagéo mostrada pelos Diagramas
de Sequéncia, mas neste a énfase é colocada em como as intera¢des ocorrem no tempo, enquanto
os Diagramas de Colaboracdo colocam os relacionamentos entre os objetos e sua topologia em
destaque.

Em Diagramas de Colaboragdo as mensagens enviadas de um objeto para outro sdo representa-
das por setas, mostrando o nome da mensagem, parametros, e a sequéncia da mensagem. Diagra-
mas de Colaboragdo sao especialmente indicados para mostrar um fluxo ou situagdo especifica do
programa e sdo um dos melhores tipos de diagrama para rapidamente demonstrar ou explanar
um processo na légica do programa.

‘. diagrama de colaboracéao.xmi [modificado] - Modelador UML Umbrello

Arquive Editar Diagrama Codigo Configuragdes Ajuda
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Pronto

O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Colaboragao

2.2.5 Diagrama de Estado

Diagramas de Estado mostram os diferentes estados de um Objeto durante sua vida, e o estimulo
que faz com que o Objeto mude seu estado.

Diagramas de Estado veem Objetos como mdquinas de estado ou automatismos finitos que podem
ser um de um conjunto de estados finitos e que podem mudar seu estado através de um de um
conjunto finito de estimulos. Por exemplo um tipo de Objeto ServidorRede pode estar em um dos
seguintes estados durante sua vida:

e Pronto
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e Quvindo
e Trabalhando

e Parado

e os eventos que podem fazer com que o Objeto mude de estado sdo

* Objeto é criado
* Objeto recebe mensagem ouvir

¢ Um Cliente solicita uma conexao através da rede

¢ Um Cliente termina um pedido
* O pedido é executado e terminado
¢ Objeto recebe mensagem parar

® etc

"« Diagrama de Estados.xmi - Modelador UML Umbrello

Arquivo Editar Diagrama Codigo Configuragdes Ajuda
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Iniciar
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Fila
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—~Documentagdo

Processamento parado

Trabalhando

Destruir

Fim

Fronto.

O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Estado

2.2.5.1 Estado

Estados sdo os blocos construidos dos Diagramas de Estado. Um Estado pertence a exatamente
uma classe e representa um resumo dos valores dos atributos que uma classe pode tomar. Um
Estado UML descreve o estado interno de um objeto para uma classe em particular

Observe que nem toda mudanga em um dos atributos de um objeto pode ser representada por
um Estado mas somente aquelas mudancas que podem afetar significativamente o trabalho do
objeto

Existem dois tipos especiais de Estados: Inicial e Final. Eles sdo especiais porque nenhum evento
pode fazer com que um Objeto retorne para seu estado Inicial, e da mesma maneira nenhum
evento pode tirar um Objeto de seu estado Final uma vez que ele j4 o tenha alcangado.
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2.2.6 Diagrama de Atividade

O Diagrama de Atividade descreve a sequéncia de atividades num sistema com a ajuda as Ativi-
dades. Diagramas de Atividade sdo uma forma especial de Diagramas de Estado, que somente
(ou principalmente) contém Atividades.

- O

Arquivo Editar Diagrama Cédigo Configurages Ajuda

TEe3 [ORON

EX

Diagramas UML

& Visdes Se o Cliente ndo
Diagrams existir,primeiramente

‘Registre o

Cliente'l

Processo de Negdcio : Fazer Reserva

+- AVisdo Caso de Uso

= ;___d\f'\siu Légica

BSReservas

&hd\agrama de atividade

&hd\agrama de classe

&hd\agrama de classe_1

&hd\agrama de estado
-Eﬂd\agrama de sequéncia

- #Visdo de Distribuigdo

- #Visdo do Componente

identificar do Cliente

autenticacdo falhou

Cliente identificou-se

Deseja reservar uma Passagem

Verificar o espago disponivel

cancelar

Nenhum espaco disponivel

Livro de Reservas

Confirmar a reserva do cliente

Reserva cancelada

=X

—Documentagio

Processo finalizado com sucesso

[Pronto [

O Umbrello UML Modeller mostrando um Diagrama de Atividade

Diagramas de Atividade sdo similares as Diagramas de Fluxo de procedimentos, com a diferenca
de que todas as Atividades sdo claramente anexas aos Objetos.

Diagramas de Atividade sdo sempre associados a um Classe, uma Operagio ou um Caso de Uso.

Diagramas de Atividade suportam Atividades sequenciais bem como paralelas. A execugdo pa-
ralela é representada pelos icones Forquilha/Esperar, e para as Atividades executadas em para-
lelo, ndo é importante a ordem na qual elas se executam (elas podem ser executadas ao mesmo
tempo ou uma ap6s a outra).

2.2.6.1 Atividade

Uma Atividade é um passo simples num processo. Uma Atividade é um estado no sistema com
atividade interna e, pelo menos, uma transi¢do de saida. Atividades podem também ter mais de
uma transicdo de saida se elas possuem condi¢des diferentes.

Atividades podem formar hierarquias, isto significa que uma Atividade pode ser composta por
diversas Atividades em ‘detalhe’, na qual as transi¢des de entrada e saida devem corresponder
as transicoes de entrada e saida do diagrama de detalhe.

2.2.7 Elementos Auxiliares

Existem dois elementos em UML que ndo possuem nenhum valor real semantico para o modelo,
mas auxiliam a elucidar partes do diagrama. Estes elementos sdo

e Linhas de texto
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¢ Notas de Texto e ancoras

e Caixas

Linhas de texto sdo tteis para adicionar informagdes curtas de texto ao diagrama. S&o textos
livres e ndo possuem nenhum significado para o Modelo propriamente dito.

Notas sdo tteis para adicionar informagdes mais detalhadas sobre um objeto ou situagdo especi-
fica. Elas possuem a grande vantagem de poderem ser ancoradas a Elementos UML para mostrar
que a nota ‘pertence’ a um objeto especifico ou situacdo.

Caixas sdo retangulos de forma livre que podem ser usados para agrupar itens tornando os dia-
gramas mais legiveis. Eles ndo possuem nenhum significado 16gico no modelo.

2.2.8 Diagramas de Componente

Diagramas de Componente mostram os componentes do software (sejam componentes de tec-
nologias como KParts, componentes CORBA ou Java Beans ou apenas se¢des do sistema que sdo
claramente distintas) e os artefatos de que eles sao feitos como arquivos de cédigo-fonte, biblio-
tecas de programacdo ou tabelas de bancos de dados relacionais.

Componentes pode possui interfaces (isto € classes abstratas com operagdes) que permitem asso-
ciagdes entre componentes.

2.2.9 Diagramas de Distribuicao

Diagramas de distribui¢do mostram as instancias dos componentes de tempo de execugdo e suas
associacdes. Eles incluem N6s que sdo recursos fisicos, tipicamente um computador simples. Eles
também mostram interfaces e objetos (instancias da classe).

2.210 Diagramas de Entidade-Associacao

Os Diagramas de Entidade-Associacdo (Diagramas ER) mostram o desenho conceitual dos apli-
cativos de bancos de dados. Eles definem as vérias entidades (conceitos) no sistema de infor-
macao e as relagdes e restrigdes entre eles. Uma extensdo dos Diagramas Entidade-Associagao,
chamada 'Diagramas Extendidos Entidade-Associacdo’ (EER) sdo usados para incorporar as téc-
nicas de desenho Orientado por Objetos nos diagramas ER.
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O Umbrello mostrando um Diagrama de Entidade-Associacao

2.2.10.1 Entidade

Uma Entidade é qualquer conceito no mundo real com uma existéncia independente. Poder4 ser
um objeto com uma existéncia fisica (exemplo, Computador, Robd) ou podera ser um objeto com
uma existéncia conceitual ( p.ex.: Curso Universitdrio). Cada entidade possui um conjunto de
atributos que descrevem as propriedades da Entidade.

Nota: Nao existem ainda nota¢des normalizadas para desenhar Diagramas ER. Os diferentes
textos sobre este assunto usam notagdes diferentes. Os conceitos e notagdes para os diagramas
ER usados no Umbrello sdo do seguinte livro: Elmasri R. e Navathe S. (2004). Fundamentals of
Database Systems 4° ed. Addison Wesley

Num Diagrama ER, as Entidades sdo representadas por retangulos com o nome da classe, e pode-
rdo também mostrar os atributos de uma entidade noutro ‘compartimento’ dentro do retdngulo.

. Account
AccMNo :
Balance

Type

Representagao visual de uma entidade num Diagrama ER

2.2.10.1.1 Atributos da Entidade

Nos Diagramas ER, os Atributos das Entidades aparecem com o seu nome num compartimento
diferente da Entidade a que pertencem.

2.2.10.1.2 Restri¢cdes

As restri¢gdes nos diagramas ER definem as limita¢des sobre os dados no esquema de informacéao.
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Existem quatro tipos de restri¢des suportados no Umbrello :

¢ Chave Primdria: O conjunto de atributos declarado como chave primdria é tinico para a entidade.
S6 poderé existir uma chave primdaria numa Entidade e nenhum dos seus atributos constituin-
tes poderd ser nulo.

e Chave Unica: O conjunto de atributos declarado como chave iinica é tinico para a entidade.
Poderao existir varias restri¢des de chaves tnicas. Os seus atributos constituintes poderao ser

nulos. As Chaves Unicas e Chaves Primadrias identificam de forma tinica uma linha numa
tabela (entidade)

e Chave Estrangeira: Uma Chave Estrangeira é uma restricdo de referéncia entre duas tabelas. A
chave estrangeira identifica uma coluna ou conjunto de colunas numa tabela (de referéncia)
que aponta para uma coluna ou conjunto de colunas noutra tabela (referenciada). As colunas
da tabela referenciada deverdo formar uma chave primadria ou tnica.

® Restrigido de Verificagdo: Uma restricdo de verificagdo (também conhecida como restri¢do de
verificagdo de tabelas) é uma condigdo que define os dados vélidos ao adicionar ou atualizar
um item numa tabela de um banco de dados relacional. Uma restri¢do de verificagdo é aplicada
a cada linha na tabela. A tabela deverd ser um predicado. Podera fazer uma referéncia a uma
ou vérias colunas da tabela.

Exemplo: prego >=0

2.211 Conceitos Extendidos dos Diagramas de Entidade-Associacdo (ER)

2.211.1 Especializacao

A especializagdo é uma forma de criar novas entidades com base em entidades que ja tenham
sido definidas. As entidades novas, conhecidas como entidades derivadas, recebem (ou herdam)
os atributos das entidades pré-existentes, as quais sdo referenciadas como entidades de base.
Pretende ajudar a reutilizar os dados existentes com pouca ou nenhuma modificacao.

No Umbrello, uma pessoa podera definir Especializa¢gdes Disjuntas e Sobrepostas

2.2.11.1.1 Especializa¢dao Disjunta
A Especializacdo Disjunta especifique que as subclasses de especializagdo devem ser disjuntas.

Isto significa que uma entidade pode ser um membro de pelo menos uma das entidades deriva-
das da especializagdo
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Vehicle
Wehicleld
LicensePlateMo
Price
Car Truck
MaxSpeed NoOfAxles
NoOfPassengers Tonnage

Representacgao visual de uma Especializacdo Disjunta num Diagrama EER

2.2.11.1.2 Especializa¢do Sobreposta

Quando as entidades derivadas nédo sdo forcadas a serem disjuntas, este conjunto de entidades
sdo ditos como sendo de uma especializa¢do sobreposta. Isto significa que a mesma entidade do
mundo real pode ser membro de mais de uma entidade derivada de especializagao.

Part
PartNo
Description
Manufactured Part Purchased Part
Drawingho SupplierhName
BatchMo ListPrice
ManufacturedDate

Representagao visual de uma Especializagcdo Sobreposta num Diagrama EER

2.211.1.3 Categoria

Uma Entidade derivada é chamada de Categoria quando ela representa uma colegdo de objetos
que é um subconjunto da Unido de tipos de entidade distintos. Uma Categoria é modelada
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quando existe a necessidade de uma tinico relacionamento de superclasse/subclasse com mais
de uma superclasse, onde as superclasses representam diferentes tipos de entidade. ( Como a
heranca mdltipla em Programagédo Orientada a Objeto ).

Person
DriverLicenseMNo
SSN Bank Company
MName BMName CName
Address BAddress CAddress

Owner

owns
*

| Registered_Vehicle |
[ |

Representacao visual de uma Categoria num Diagrama EER
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Capitulo 3

Trabalhando com o Umbrello UML
Modeller

Este capitulo lhe introduzird na interface com o usudrio do Umbrello UML Modeller e lhe dira
tudo que vocé precisa saber para iniciar um modelo. Todas as a¢gdes no Umbrello UML Modeller
estdo acessiveis através do menu e das barras de ferramentas, mas o Umbrello UML Modeller
também faz uso intensivo de menus de contexto do botdo direito do mouse. Vocé pode clicar o

botdo direito do mouse na maioria dos elementos da area de trabalho do Umbrello UML Model-
ler ou visdo de arvore para obter um menu com as fun¢des mais titeis que podem ser aplicadas

ao elemento em particular que vocé estd trabalhando. Alguns usudrios achardo isto um pouco
confuso no inicio, porque eles estdo mais acostumados a trabalhar com o menu ou barras de
ferramentas, mas uma vez que vocé acostume-se a usar o clique direito, isto aumentara significa-
tivamente a velocidade do seu trabalho.

3.1 Interface do usuario

A janela principal do Umbrello UML Modeller é dividida em trés dreas que lhe auxiliam a man-
ter uma visdo geral de todo sistema e acessar os diferentes diagramas rapidamente enquanto
trabalha em seu modelo.

Estas 4reas sdo chamadas:

e Visdo de Arvore

¢ Area de Trabalho

e Janela de histérico de comandos e documentacao

23



Manual do Umbrello UML Modeller
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Interface com o Usudrio do Umbrello UML Modeller

3.1.1 Visio de Arvore

A Visao de Arvore é localizada na parte superior esquerda da janela, e mostra todos os diagramas,
classes, atores e casos de uso que compuserem o seu modelo. A Visao de Arvore lhe permite ter
uma rapida visdo geral dos elementos componentes de seu modelo. A Visdo de Arvore também
lhe fornece uma maneira rdpida de alternar entre os diferentes diagramas em seu modelo e inserir
elementos de seu modelo no diagrama atual.

Se vocé estd trabalhando em um modelo com mais do que algumas poucas classes e diagramas,

a Visao de Arvore pode auxilid-lo a manter no topo as coisas organizando seus elementos do
modelo em pastas. Vocé pode criar pastas selecionando a op¢do apropriada no menu de contexto
(clique botdo direito do mouse em uma das pastas na visdo de drvore) e vocé pode organizar seus
elementos movendo-os para a pasta apropriada (arrastar e soltar)

3.1.2 Janela de histérico de comandos e documentagao

A janela de histérico de comandos e documentagdo é a pequena janela localizada na parte inferior
esquerda do Umbrello UML Modeller, e ela lhe fornece uma rdpida previsao da documentagao
para o item atualmente selecionado e o histérico de comandos da sua sessdo de trabalho. A ja-
nela de documentagdo é um pouco pequena porque ela pretende permitir-lhe apenas uma rdpida
observacdo dos elementos da documentacdo e uma visdo geral do histérico de comandos, ocu-
pando o menor espago possivel na tela. Se vocé precisar ver a documentacdo em mais detalhes
vocé pode sempre abrir as propriedades do item.

3.1.3 Area de Trabalho

A Area de Trabalho é a janela principal do Umbrello UML Modeller, e é onde as acdes reais
ocorrem. Vocé usa a Area de Trabalho para editar e ver os diagramas em seu modelo. A Area
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de Trabalho mostra o diagrama atualmente ativo. Atualmente somente um diagrama pode ser
mostrado na Area de Trabalho de cada vez.

3.2 Criando, Carregando e Salvando Modelos

A primeira coisa que vocé precisa para iniciar a fazer algo ttil com o Umbrello UML Modeller é
criar um modelo para trabalho. Quando vocé inicia o Umbrello UML Modeller ele sempre car-
rega o ultimo modelo usado ou cria um novo modelo vazio (dependendo de suas configuragdes
de preferéncias no didlogo de configuracdo). Isto lhe permitird iniciar trabalhando rapidamente.

3.2.1 Novo Modelo

Se a qualquer momento vocé precisar criar um novo modelo vocé pode fazer isto selecionando a
entrada Novo no menu Arquivo, ou clicando o icone Novo na barra de ferramentas do aplicativo.
Se vocé estiver trabalhando no momento em um modelo que foi modificado, o Umbrello UML
Modeller lhe perguntara se deseja salvar as mudangas antes de carregar o novo modelo.

3.2.2 Salvar Modelo

Vocé pode salvar seu modelo a qualquer momento selecionando a opg¢do Salvar do Menu Ar-
quivo ou clicando no botdo Salvar na barra de ferramentas do aplicativo. Se vocé precisar salvar
seu modelo com um nome diferente vocé pode usar a opgdo Salvar Como no Menu Arquivo.

Para sua conveniéncia, o Umbrello UML Modeller também oferece a opgdo de salvar automati-
camente seu trabalho a cada perfodo de tempo determinado. Vocé pode configurar se deseja esta
opcdo bem como o intervalo de tempo nas Configura¢des do Umbrello UML Modeller

3.2.3 Carregar Modelo

Para carregar um modelo j4 existente vocé pode selecionar a op¢do Abrir no Menu Arquivo
ou clicar no icone Abrir na barra de ferramentas do aplicativo. Os modelos mais recentemente
usados também estdo disponiveis no submenu Abrir Recente do Menu Arquivo para acelerar o
acesso aos seus modelos mais frequentemente usados.

O Umbrello UML Modeller pode trabalhar com somente um modelo por vez, logo se vocé pedir
que o programa carregue um modelo e o modelo atual foi modificado desde a tltima vez que
vocé o salvou, o Umbrello UML Modeller lhe perguntard se suas mudancgas devem ser salvas para
evitar qualquer perda de seu trabalho. Vocé pode iniciar duas ou mais instancias do Umbrello
UML Modeller ao mesmo tempo, de modo que vocé possa copiar e colar entre as instancias.

3.3 Editando Modelos

No Umbrello UML Modeller, existem basicamente duas maneiras de editar os elementos em seu
modelo.

¢ Editar elementos do modelo diretamente através da Visao de Arvore

¢ Editar elementos do modelo através de um Diagrama
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Usando o menu de contexto dos diferentes itens na Visdo de Arvore vocé serd capaz de adicionar,
remover e modificar a maioria dos elementos em seu modelo. Clique direito nas pastas na Visao

de Arvore lhe fornecerd as opgdes para criacdo dos diferentes tipos de diagramas bem como,
dependendo se a pasta é uma Visdo de Caso de Uso ou uma Visdo Ldgica, Atores, Casos de Uso,
Classes, etc.

Uma vez que vocé tenha adicionado elementos ao seu modelo vocé pode também edité-los aces-
sando seus didlogos de propriedades, que serd encontrado selecionando a opgdo Propriedades no
menu de contexto mostrado quando der um clique direito nos itens na Visdo de Arvore.

Vocé pode também editar seu modelo criando e modificando elementos pelos diagramas. Mais
detalhes sobre como fazer isto sdo fornecidos nas seguintes se¢oes.

3.4 Adicionando e Removendo Diagramas

Seu modelo UML consiste de um conjunto de elementos UML e associa¢des entre eles. No en-
tanto vocé ndo pode ver o modelo diretamente, vocé usa os Diagramas para vé-lo.

3.4.1 Criando Diagramas

Para criar um novo diagrama em seu modelo simplesmente selecione o tipo de diagrama que
vocé deseja a partir do submenu Novo no menu Diagrama e dé um nome a ele. O diagrama serd
criada e tornado ativo, e vocé imediatamente o verd na visdo de arvore.

Lembre-se que o Umbrello UML Modeller faz um uso intensivo de menus de contexto: vocé

pode também clicar o botao direito do mouse numa pasta na Visdo de Arvore e selecionar o tipo
apropriado de diagrama a partir do submenu Novo no menu de contexto. Observe que vocé
pode criar Diagramas de Caso de Uso somente em pastas de Visdo de Caso de Uso, e os outros
tipos de diagrama podem somente ser criados em pastas de Visao Légica.

3.4.2 Removendo Diagramas

Caso vocé precise remover um diagrama de seu modelo, vocé pode fazer isto tornando-o ativo
e selecionando Excluir a partir do Menu Diagrama. Vocé pode também conseguir isto selecio-

nando Excluir no menu de contexto do diagrama na Visdo de Arvore

Uma vez que excluir um diagrama é algo sério que pode causar perda de trabalho se feito por
acidente, o Umbrello UML Modeller lhe pedira para confirmar a operagdo de exclusdo antes de
remover o Diagrama atual. Uma vez que o diagrama seja excluido e o arquivo salvo ndo existe
nenhuma maneira de desfazer esta acao.

3.4.3 Renomeando Diagramas

Se vocé deseja mudar o nome de um diagrama existente vocé pode facilmente fazer isto selecio-
nando a op¢ao Renomear no menu botao direito do mouse na Visdo de Arvore.

Outra maneira de renomear um diagrama é fazer isto através de seu didlogo de propriedades,
que pode ser obtido selecionando Propriedades a partir do Menu de Contexto ou através de um

clique duplo nele na Visao de Arvore.
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3.5 Editando Diagramas

Enquanto trabalha num diagrama, o Umbrello UML Modeller tentard guid-lo aplicando algumas
regras simples como quais elementos sdo validados nos diferentes tipos de diagramas, bem como
os relacionamentos que podem existir entre eles. Se vocé é experiente em UML vocé provavel-
mente ndo serd noticiado, mas isto auxiliard novatos em UML a criar diagramas em conformi-
dade com os padroes.

Uma vez que vocé tenha criado seus diagramas é hora de iniciar a editd-los. Aqui vocé deve
notar (para iniciantes perspicazes) a diferenca entre editar seu diagrama e editar o modelo. Como
vocé ja deve saber, Diagramas sdo visdes do seu modelo. Por exemplo, se vocé criar uma classe
editando um Diagrama de Classe, vocé estard realmente editando ambos, seu Diagrama e seu
modelo. Se vocé mudar a cor ou outra opc¢ao de exibigdo de uma Classe em seu Diagrama de
Classe, vocé estard somente editando o Diagrama, mas nada serd mudado no seu modelo.

3.5.1 Inserir Elementos

Uma das primeiras coisas que vocé deverd fazer ao editar um novo diagrama € inserir elementos
nele (Classes, Atores, Casos de Uso, etc.). Existem basicamente duas maneiras de fazer isto:

¢ Arrastando elementos existentes em seu modelo da Visdo de Arvore

¢ Criando novos elementos em seu modelo e adicionando-os ao seu diagrama ao mesmo tempo,
usando uma das Ferramentas de edi¢do da Barra de Ferramentas de Trabalho

Para inserir elementos que ja existam em seu modelo, apenas arraste-os da Visdo de Arvore e
solte-os onde vocé deseja posiciond-los em seu diagrama. Vocé sempre podera mover elementos
pelo Diagrama usando a Ferramenta Selecionar

A segunda maneira de adicionar elementos ao seu diagrama é usando as ferramentas de edigdo
da Barra de Ferramentas de Trabalho (observe que isto também adicionara elementos ao seu
modelo).

A Barra de Ferramentas de Trabalho era localizada por padrdo na parte superior da janela. As
ferramentas disponiveis nesta barra de ferramentas (os botdes que vocé vé nela) mudam depen-
dendo do tipo de diagrama em que vocé estd atualmente trabalhando. O botdo para a ferramenta
atualmente selecionada é ativado na barra de ferramentas. Vocé pode alternar para a ferramenta
selecionada pressionando a tecla Esc.

Quando voceé tiver selecionado uma ferramenta de edi¢do da Barra de Ferramentas de Trabalho
(por exemplo, a ferramenta para inserir classes) o ponteiro do mouse muda para uma cruz, e
vocé pode inserir os elementos em seu modelo através de um clique simples em seu diagrama.
Observe que elementos em UML devem ter um Nome Unico. Logo se vocé tiver uma classe em
um diagrama cujo nome é ‘ClasseA’ e entdo usar a ferramenta de insercdo de classe para inserir
um classe em outro diagrama vocé ndo pode nomear esta classe com ‘ClasseA’ também. Se estes
dois serdo supostamente dois diferentes elementos, vocé deve fornecer-lhes um nome tnico. Se
vocé estd tentando adicionar o mesmo elemento em seu diagrama, entdo a Inserir Classe ndo é a
ferramenta adequada para isto. Ao invés disso, vocé deve arrastar e soltar a classe da Visdo de

Arvore.

3.5.2 Excluindo Elementos

Vocé pode excluir qualquer elemento selecionando a op¢ao Excluir do seu menu de contexto.

Novamente, aqui existe uma grande diferenca entre remover um objeto de um diagrama, e remo-
ver um objeto de seu modelo. Se vocé excluir um objeto de dentro de um diagrama, vocé estd
somente removendo o objeto daquele diagrama em particular: o elemento ainda faz parte do seu
modelo e se existirem outros diagramas usando o mesmo elemento eles nido sofrerdo nenhuma
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mudanca. Se, por outro lado, vocé excluir o elemento da Visdo de Arvore, vocé esta atualmente
excluindo o elemento de seu modelo. Uma vez que o elemento ndo mais exista em seu modelo,
ele serd automaticamente removido de todos os diagramas em que ele aparece.

3.5.3 Editando Elementos

Vocé pode editar a maioria dos elementos UML em seu modelo e diagramas abrindo seu dia-
logo de Propriedades e selecionando as opg¢des apropriadas. Para editar as propriedades de um
objeto, selecione Propriedades no seu menu de contexto (clique botdo direito do mouse). Cada
elemento possui um didlogo consistindo de diversas pdginas de onde vocé pode configurar as
opgoes correspondentes aquele elemento. Para alguns elementos, como atores, vocé pode so-
mente configurar um par de op¢des, como o nome do objeto e documentagdo, enquanto outros
elementos, como classes, vocé pode editar seus atributos e operagdes, selecionar o que vocé de-
seja que seja exibido no diagrama (toda a assinatura da operagdo ou apenas nomes da operagao,
etc) e também as cores que deseja usar para a linha e preenchimento da representagdo da classe
no diagrama.

Para elementos UML, vocé também poderd abrir a janela de propriedades com um clique duplo
sobre ela, caso esteja usando a ferramenta de selecdo (seta).

Observe que vocé também pode selecionar a op¢do propriedades do menu de contexto dos ele-

mentos na Visdo de Arvore. Isto lhe permite também editar as propriedades para os diagramas,
como configurar se a grade deve ser mostrada ou néo.

3.5.4 Editando Classes

Apesar da edi¢ao de propriedades para todos os objetos ja ter sido abordada na segdo anterior, as
classes merecem uma segdo especial porque elas sdo um pouco mais complexas e possuem mais
op¢des que a maioria dos outros elementos UML.

No dialogo de propriedades para uma classe vocé pode configurar tudo, da cor que ela usa até
as operagdes e atributos que ela possui.

3.5.4.1 Configuracdes Gerais da Classe

A péagina de Configurac¢oes Gerais do didlogo de propriedades é autoexplicativa. Aqui vocé pode
mudar o nome da classe, visibilidade, documentacéo, etc. Esta pagina estd sempre disponivel.

3.5.4.2 Configuracdes de Atributos da Classe

Na pégina de Configuracdes de Atributos vocé pode adicionar, editar ou excluir atributos (va-
ridveis) para esta classe. Vocé pode também mover atributos para cima e para baixo da lista
pressionando o botdo de seta ao lado. Esta pagina estd sempre disponivel.

3.5.4.3 Configuracdes de Operacdes da Classe

Semelhante a Pagina de Configuragdes dos Atributos, na Pagina de Configuracdes das Operagdes
vocé pode adicionar, editar ou remover operagdes para sua classe. Quando adiciona ou edita
uma operagado, vocé insere os dados bésicos no didlogo Propriedades da Operagdo. Para adicionar
parametros a sua operagdo vocé precisa clicar no botdo Novo Parametro, que lhe mostraréd o
didlogo de Propriedades do Pardmetro. Esta pagina estd sempre disponivel
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3.5.4.4 Configuracdes de Modelo de Classe

Esta pagina permite-lhe adicionar modelos de classe que serdo classes nédo especificadas ou tipos
de dados. Em Java 1.5 eles sdo chamados Genéricos.

3.5.4.5 Pagina Associa¢des da Classe

A pagina Associag¢des da Classe mostra todas as associagdes desta classe no diagrama atual. Um
clique duplo numa associa¢gdo mostra suas propriedades, e dependendo do tipo de associagdo
vocé pode modificar alguns parametros como um configuragdo de multiplicidade e nome da
Regra. Se a associagdo ndo permitir que opg¢des sejam modificadas, o didlogo de Propriedades da
Associagdo é somente leitura e vocé pode somente modificar a documentagdo associada com esta
associacdo.

Esta pagina estd disponivel somente se vocé abrir as Propriedades da Classe de dentro de um

diagrama. Se vocé selecionar as propriedades da classe no menu de contexto na Visdo de Arvore
esta pagina ndo estard disponivel.

3.5.4.6 Pagina de Exibicao da Classe

Na pdagina de Opg¢des de Exibigdo, vocé pode configurar como a classe serd mostrada no dia-
grama. Uma classe pode ser mostrada como somente um retdngulo com o nome da classe nele
(atil se vocé possui muitas classes em seu diagrama, ou ndo estd interessado no momento nos
detalhes de cada classe) ou completa mostrando pacotes, estereétipos, atributos e operagdes com
assinatura completa e visibilidade

Dependendo da quantidade de informagdo que vocé deseja ver vocé pode selecionar as opgdes
correspondentes nesta pagina. As mudangas que vocé realizar aqui serdo somente as opgdes de
exibigdo para o diagrama. Isto significa que ‘ocultar’ uma operacdo de classe somente faz com que
ele ndo seja exibida no diagrama, mas a operagdo ainda faz parte de seu modelo. Esta opcéo esta
somente disponivel se vocé selecionou as propriedades da classe de dentro de um Diagrama. Se
vocé abrir as propriedades de classe a partir da Visao de Arvore esta pagina estara faltando uma
vez que as Opgdes de Exibigdo ndo fazem sentido neste caso

3.5.4.7 Pagina de estilo da classe

Na péagina Estilo do widget vocé pode configurar as cores que deseja para a linha e o preen-
chimento do widget. Esta opgdo obviamente faz sentido somente para classes exibidas em dia-
gramas, e ndo aparecerd se vocé abrir o didlogo de propriedades da classe a partir da Visdo de

Arvore.

3.5.5 Associag¢oes

Associagdes relacionam dois objetos UML um com o outro. Normalmente associa¢des sdo defini-
das entre duas classes, mas alguns tipos de associagdes podem também existir entre casos de uso
e atores.

Para criar uma associagdo seleciona a ferramenta apropriada na Barra de Ferramentas de Traba-
lho (Associagdo genérica, Generalizagdo, Agregacdo, etc.) e dé um clique simples no primeiro
elemento participante na associacdo e entdo um clique simples no segundo elemento partici-
pante. Observe que sdo dois cliques, um em cada um dos objetos participantes da associagdo, e
ndo arrastar um objeto para outro.

Se vocé tentar usar uma associa¢do de uma maneira contraria as especificagdes UML o Umbrello
UML Modeller se recusara a criar a associagdo e vocé receberd uma mensagem de erro. Isto pode
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acontecer se, por exemplo, uma Generalizagdo existir da classe A para classe B e entdo vocé tentar
criar outra Generalizacdo da classe B para a classe A

Um clique direito numa associagdo mostrard um menu de contexto com as agdes que vocé pode
aplicar nela. Se vocé precisar excluir uma associacdo, simplesmente selecione a opcdo Excluir
deste menu de contexto. Vocé pode também selecionar a opcdo Propriedades e, dependendo do
tipo de associagdo, editar os atributos como regras e multiplicidade.

3.5.5.1 Pontos de Ancoragem

Associagdes sdao desenhadas, por padrdo, como uma linha reta conectando dois objetos no dia-
grama.

Vocé pode adicionar pontos de ancoragem dando um clique duplo ao longo da linha de associ-
acgdo. Isto ird inserir um ponto de ancoragem (exibido como um ponto azul quando a linha de
associacdo é selecionada) o qual vocé podera mover para obter a forma da associagdo

Se vocé precisar remover um ponto de ancoragem, dé um clique duplo nele novamente para
remove-lo

Observe que a tnica maneira de editar as propriedades de uma associagdo é através do menu
de contexto. Se vocé tentar das um clique duplo nela como é feito nos outros objetos UML, isto
somente ird inserir um ponto de ancoragem.

3.5.6 Notas, Texto e Caixas

Notas, Linhas de Texto e Caixas sdo elementos que podem ser representados em qualquer tipo de
diagrama e ndo possuem nenhum valor semantico, mas sdo muito tteis para adicionar comenta-
rios extras ou explana¢des que podem tornar seu diagrama mais fécil de entender.

Para adicionar uma Nota ou Linha de Texto, selecione a ferramenta correspondente na Barra
de Ferramentas de Trabalho e dé um clique simples no diagrama onde vocé deseja colocar seu
comentdario. Vocé pode editar o texto abrindo o elemento através do menu de contexto ou, no
caso de notas, através de um clique duplo nelas.

3.5.6.1 Ancoras

Ancoras sdo usadas para manter uma nota de texto e outro Elemento UML juntos. Por exemplo,
vocé normalmente usa uma nota de texto para explanar ou fazer algum comentdrio sobre uma
classe ou uma associagdo em particular, neste caso vocé pode usar a ancora para tornar claro que
a nota ‘pertence’ aquele elemento em particular.

Para adicionar uma ancora entre uma nota e outro elemento UML, use a ferramenta ancora da
barra de ferramentas de trabalho. Vocé primeiro precisa clicar na nota e entdo clicar no elemento
UML ao qual deseja que a nota se ligue.
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Capitulo 4

Importacao de Cddigo e Geracao de
Codigo

O Umbrello UML Modeller é uma ferramenta de modelagem UML, e como tal seu principal
proposito é auxilid-lo na andlise e desenho de seus sistemas. No entanto, para fazer a transicdo
entre seu desenho e sua implementagio, o Umbrello UML Modeller permite gerar cédigo-fonte
numa linguagem de programacdo que vocé conheca. Se vocé quiser iniciar o uso do UML num
projeto em C++ ja iniciado, o Umbrello UML Modeller pode auxilid-lo a criar um modelo de seu
sistema a partir do c6digo-fonte analisando seu cédigo e importando as classes encontradas nele.

4.1 Geracao de Cédigo

O Umbrello UML Modeller pode gerar cédigo-fonte a partir de varias linguagens de programa-
¢do baseadas no seu Modelo UML para auxilid-lo no inicio com a implementagdo do seu projeto.
O cédigo gerado consiste de declaragdes de classe, com seus métodos e atributos de modo que
vocé possa ‘preencher as lacunas’ fornecendo a funcionalidade das suas operagdes de classes.

O Umbrello UML Modeller 2 vem com suporte a geracdo de cédigo para ActionScript, Ada, C++,
C#, D, IDL, Java™, JavaScript, MySQL e Pascal.

411 Gerando Cédigo

Para gerar cédigo como o Umbrello UML Modeller, vocé primeiro precisa criar ou carregar um
Modelo contendo pelo menos uma classe. Quando vocé estiver pronto para iniciar a escrita de
algum cédigo, selecione a entrada do Assistente de Gera¢do de Cédigo no menu Cédigo para
iniciar um Assistente que o guiard através do processo de geracado de cédigo.

O primeiro passo € selecionar as classes para quais vocé deseja gerar cédigo fonte. Por padrao
todas as classes de seu modelo serdo selecionadas, e vocé pode remover as que ndo deseja que
seja gerado cédigo movendo-as para o lado esquerdo da lista.

O proximo passo do assistente lhe permite modificar os pardmetros que o Gerador de Cédigo
usa ao escrever seu codigo. As seguintes op¢des estdo disponiveis:
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H |EAIC=1IED]

Opgbes de Geragdo de Codigo

[

| Formatagdo Opgoes de Linguagens ]

—Linguagem

§ saL

|

—Pastas
Gravar todos os arquivos gerados para pasta:

|.-’home.-’marciofuml-generaled-code Navegar...

|®| Incluir arguives de cabecalho da pasta:

|’Iib.-’kde3.-’share.-’apps.-’umbrello.-’headings Navegar..,

—Politica de Sobrescrita

Se ja existir um arquivo com o mesmo nome que o gerador de
cadigo deseja usar como arquivo de saida:

) Sobrescrever
\(ay Perguntar

) Usar um nome diferente

§ Ajuda ) § < Voltar J q Préximo = P § Cancelar J

Opcgoes para a Geragdo de Cédigo no Umbrello UML Modeller

4.1.1.1 Opgdes Gerais

4.1.1.1.1 Detalhes dos comentarios

A opgéo Escrever cometarios da documentagio se vazios instrui o Gerador de C6digo a escrever
comentdrios no estilo /** blah */ sempre que o bloco de comentdrios estiver vazio. Se vocé
adicionar documentagdo a sua classe, métodos ou atributos em seu Modelo, o Gerador de Cédigo
escreverd estes comentérios como documentacdo Doxygen a menos que vocé configure algo aqui,
mas se vocé selecionar esta opgdo o Umbrello UML Modeller escrevera blocos de comentarios
para todas as classes, métodos e atributos se ndo houver nenhuma documentagdo no Modelo,
caso contrario vocé deverd documentar suas classes posteriormente diretamente no cédigo-fonte.

Escrever comentdrios para secdes se se¢do estiver vazia faz com que o Umbrello UML Model-
ler escreva comentdrios no cédigo-fonte para delimitar as diferentes se¢des de uma classe. Por
exemplo ‘métodos publicos’ ou “‘Atributos’ antes das se¢des correspondentes. Se vocé selecionar
esta opcdo o Umbrello UML Modeller escreverd comentarios para todas as se¢des da classe se a
secdo estiver vazia. Por exemplo, ele escreverd um comentdrio ‘métodos protegidos’ se existem
métodos ndo protegidos em sua classe.

4.1.1.1.2 Pastas

Gravar todos os arquivos gerados para pasta. Aqui vocé pode selecionar a pasta onde deseja
que o Umbrello UML Modeller coloque os fontes gerados.

A opcdo Incluir arquivos de cabecalho da pasta permite-lhe inserir um cabegalho no inicio de
cada arquivo gerado. Arquivos de cabecalho podem conter informagdes de direito de cépia ou
licenga e conter varidveis que serdo avaliados no momento da geragdo. Vocé pode dar uma olhada
nos arquivos modelos de cabegalho fornecidos com o Umbrello UML Modeller para ver como
usar estas varidveis para substituir seu nome ou a data atual no momento da geragéo.
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4.1.1.1.3 Politica de Sobrescrever

Esta opgdo diz ao Umbrello UML Modeller o que fazer se o arquivo que estd sendo criado ja existe
na pasta destino. O Umbrello UML Modeller ndo pode modificar arquivos fonte existentes, logo vocé
deve escolher entre sobrescrever o arquivo existente, pular a geragdo do arquivo em particular
ou deixar o Umbrello UML Modeller escolher um nome de arquivo diferente. Se vocé escolher a
opcao de usar um nome diferente, o Umbrello UML Modeller adicionard um sufixo ao nome do
arquivo.

41114 Linguagem

O Umbrello UML Modeller ird gerar por padrdo cédigo na linguagem que vocé tiver selecionado
como Linguagem Ativa, mas com o Assistente de Geracdo de Cédigo vocé tem a opgdo de mudar
isto para outra linguagem.

4.1.1.2 Geracgao do Assistente de Geragdo

O terceiro e dltimo passo do assistente mostra o estado do processo de Geragdo de Cédigo. Vocé
precisa somente clicar no botdo Gerar para ter suas classes escritas para vocé.

Observe que as Opgdes que vocé selecionou durante o assistente de Geragdo de Cédigo sdo vali-
das somente para a geragdo atual. Na préxima vez que executar o Assistente vocé precisard re-
selecionar todas as opgdes (sua pasta de cabegalhos, politica de sobrescrever, e assim por diante).
Vocé pode configurar os padrdes usados pelo Umbrello UML Modeller na secdo Geragdo de Cé-
digo das configuracdes do Umbrello UML Modeller disponivel em Configura¢des — Configurar
o Umbrello UML Modeller...

Se vocé tiver configurado suas opg¢des de Geragdo de Cddigo para as configuragdes corretas e
desejar gerar algum cédigo da mesma maneira sem passar pelo assistente, vocé pode selecionar
a entrada Gerar Todo Cédigo no menu Cédigo. Isto ird gerar cédigo para todas as classes em seu
Modelo usando suas configurag¢des atuais (incluindo Pasta de Saida e Politica de Sobrescrever,
logo use com cuidado).

4.2 Importar Cédigo

O Umbrello UML Modeller pode importar cédigo-fonte de seus projetos existentes para auxilid-lo
a construir o Modelo de seus sistemas. O Umbrello UML Modeller 2 tem suporte para cédigo-
fonte em ActionScript, Ada, C++, C#, D, IDL, Java™, Javascript, MySQL, e Pascal.

Para importar classes para seu Modelo, selecione a entrada Assistente de importacio de cédigo...
no menu Cédigo. No didlogo de arquivo selecione os arquivos contendo as declarac¢des de classe
e clique em Préximo >, Iniciar importacdo e Concluir. As classes serdo importadas e vocé ird
encontra-las como parte de seu Modelo na Visio Arvore. Observe que o Umbrello UML Modeller
ndo criard nenhum tipo de Diagrama para mostrar suas classes, elas serdo apenas importadas
para seu Modelo e entdo vocé podera usé-las mais tarde em qualquer diagrama que desejar.
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B screen-shost.xmi [modificado] - Modelador UML Umbrello
Arguivo Editar Diagrama |§c’:dign Configuracées Ajuda

) [ & > 4 [imeortarClasses..

Assistente de Geracao de Codigo...
Diagramas LML Gerar Todo Codigo
& Visdes Linguagem Ativa »
‘ #Visdo Logica AssistitE Nova Classe...

Menu para importagdo de coédigo-fonte no Umbrello UML Modeller
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Capitulo 5

Outros Recursos

5.1 Outros Recursos do Umbrello UML Modeller

Este capitulo explanard sumariamente alguns outros recursos que o Umbrello UML Modeller lhe
oferece.

5.1.1 Copiar objetos como imagens PNG

Além de lhe oferecer as funcionalidades normais de copiar, cortar e colar que vocé espera para co-
piar objetos entre diagramas diferentes, o Umbrello UML Modeller pode copiar os objetos como
figuras PNG de modo que vocé possa inseri-las em outro tipo de documento. Vocé nédo pre-
cisa fazer nada em especial para usar este recurso, apenas selecione um objeto de um diagrama
(Classe, Ator, etc.) e copie-o (Ctrl-C, ou usando o menu), e entdo abra um documento do Calligra
Words (ou qualquer programa para o qual vocé possa colar imagens) e selecione Colar. Este é
um grande recurso para exportar partes de seu diagrama como simples figuras.

5.1.2 Exportando para uma Imagem

Vocé pode também exportar um diagrama completo como uma imagem. A tinica coisa que vocé
precisa fazer é selecionar o diagrama que vocé deseja exportar, e entdo a opcao Exportar como
Figura... no menu Diagrama.

5.1.3 Imprimindo

O Umbrello UML Modeller permite imprimir diagramas individuais. Pressionar o botdo Impri-
mir na barra de ferramentas do aplicativo ou selecionar a op¢do Imprimir no menu Arquivo lhe
trara o didlogo padrado de impressdo do KDE a partir do qual vocé pode imprimir seus diagramas.

5.1.4 Pastas Ldgicas

Para melhor organizar o seu modelo, especialmente para grandes projetos, vocé pode criar pastas
l6gicas na Visdo de Arvore. Apenas selecione a op¢ao Nova — Pasta no menu de contexto das

pastas padrédo na Visdo de Arvore para crid-las. Pastas podem ser aninhadas, e vocé pode mover
objetos arrastando-os de uma pasta e soltando-os em outra.
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|Diagramas LIML B ——
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~-|=Conexdo
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[ diagrama d E CUIF;r [*=] Pacote
- [ diagrama d = Diagrama de Classe...

] Renomear... )

F|Ia . Diagrama de Estado...
Fila £ Diagrama de Atividade...

= B Impnrta.r Qasss- £ Diagrama de Sequéncia...
""Fluxn Rem Expandir Tudo : l

— £5] Diagrama de Colaboragdo...
""FIumRece Colapsar Tudo ~cnviar (Tipo m ) : Void - Enviar (
""Gerenciadnr...u '
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Organizando um Modelo com Pastas Légicas no Umbrello UML Modeller

36



Manual do Umbrello UML Modeller

Capitulo 6

Autores e historico

Este projeto foi iniciado por Paul Hensgen como um de seus projetos Universitarios. O nome
original do aplicativo era Modelador UML. Paul fez todo o desenvolvimento até o final de 2001
quando o programa atingiu sua versao 1.0.

A versdo 1.0 ja oferecia muitas funcionalidades, mas apds o projeto ter sido revisado pela Uni-
versidade de Paul, outros desenvolvedores puderam juntar-se e iniciaram fazendo contribuicoes
importantes para o Modelador UML, como alternar de um formato bindrio de arquivo para um
arquivo XML, suporte para mais tipos de Diagramas UML, Geragdo de Cédigo e Importagdo de
Codigo apenas para citar algumas.

Paul retirou-se da equipe de desenvolvimento no Verdo de 2002 mas, como um Software Livre
e de Cédigo Aberto, o programa continua a melhorar e evoluir, e estd sendo mantido por um
grupo de desenvolvedores de diferentes partes do mundo. Em Setembro de 2002, o projeto mu-
dou seu nome de Modelador UML, para Umbrello UML Modeller. Existiram vdrias razdes para
a mudanca do nome, a mais importante sendo que apenas ‘uml’— como é comumente conhe-
cido — é um nome muito genérico e causa problemas com alguns distribuidores. A outra razdo
importante é que os desenvolvedores acham Umbrello um nome mais legal.

O desenvolvimento do Umbrello UML Modeller assim como as discussdes sobre para onde o
programa deve progredir nas versdes futuras é aberto e ocorre na Internet. Se vocé gostaria de
contribuir para o projeto, por favor ndo hesite em contactar os desenvolvedores. Existem muitas
maneiras nas quais vocé pode auxiliar o Umbrello UML Modeller:

Relatando erros ou sugerindo melhorias

Corrigindo erros e adicionando recursos

Escrevendo uma boa documentacédo ou traduzindo para outros idiomas

E é claro...codificando conosco!

Como vocé viu, existem muitas maneiras de contribuir. Todas elas sdo muito importantes e todos
sdo bem-vindos a participar.

Os desenvolvedores do Umbrello UML Modeller podem ser contactados em umbrello-
devel@kde.org.
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Capitulo 7

Direitos autorais

Direitos autorais 2001, de Paul Hensgen
Direitos autorais 2002-2014, dos autores do Umbrello UML Modeller.
Esta documentacdo é licenciada sob os termos da Licenga de Documentagao Livre GNU.

Este programa é licenciado sob os termos da Licenca Ptblica Geral GNU.
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