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Diferencas

Anaélise - “O qué” Projeto - “Como”
& Requisitos =& QObyjetos
& Casos de uso = Arquitetura
~& Restrigdes - Instalacdo e Operagio

Interface do usuério

¢

<& Vocabuldrios

O que &
que é
¢ Resolugdo de problemas utilizando uma
perspectiva de objetos, coisas ou conceitos
& Anélise
& Investigacdo dos objetos e seus dominios
~& Projeto

¢ FElaboragio de uma solugio légica para
componentes de Jof[wa/‘e

http://everson.por.com.br

Representacao

¢ Conceito sobre um dvd para um sistema de

locadora
Anélise Projeto
DVD DVD
Titulo Titulo
Tipo Tipo
locar()
devolver()
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Analogias

Analogia

Anélise

Documento

Quais sdo os
processos do negécio?

Anélise de Requisitos

Casos de uso

Quais s3o os papels
dos empregados?

Anailise de Dominio

Modelo conceitual

Quem ¢ o responsével
por o qué?

Atribuicdo de
responsabilidades,
projeto das interagdes

Diagrama de classe,
projeto e colaboragio

Exemplo, jogo de 21

- Objetivo: Conseguir que a soma de cartas seja o
mais préximo de 21, sem ultrapassar esse valor

& Casos de uso - Descri¢des narrativas de processos
do dominio no formato de prosa estruturada

Caso de uso

Jogar 21

Atores Jogadores

A
‘ \B'K .B
.

\/

Ne—

Descrigdo

Cada jogador recebe duas cartas e
identificar a soma de seus valores;
vence quem conseguir o valor mais

préximo de 21 sem ultrapassar
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Exemplo, jogo de 21

¢ Modelagem conceitual - Conceitos, atributos, e
associagdes que sio considerados importantes no

dominio da aplicagio

Jogador 1 |1 1l Jogador 2
1 nome Joga Joga nome 1
1 | Vira Vira | 4
1 1

Carta Confere

Confere Carta

valor |j

http://everson.por.com.br

1 Jogo de 2177,

1 valor

Exemplo, jogo de 21

- Diagrama de colaboragio - Mostram o fluxo de
mensagens entre instincias e a invocagio de

métodos

joga()
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1: vl:= vira()
vl : Carta 1
;jogador
2: v2:= vira()
v2 : Carta 2




Exemplo, jogo de 21

¢ Diagramas de classes de projeto: Quais sio os
métodos de uma classe e como se conectam?

| Joga Jogo de 21
Jogador
nome comeca()
distribuirCartas()

joga)
Carta
valor

Vira vira() Verifica

somal()
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Exemplo, jogo de dados

- Objetivo: Ganha quem rolar 2 dados e na soma dos

valores conseguir 7

<& Casos de uso

Caso de uso Jogar dados

Atores Jogador

O jogador rola os 2 dados, se o
resultado da soma dos valores for 7

Descrigio . .
¢ o jogador ganha. Caso contrério,

perde.
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Exemplo, jogo de dados

» Modelagem conceitual

| | Jogador :
nome Joga
5 Rola .
Dado | Inclii | Jogo de
valor |9 1| dados
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Exemplo, jogo de dados

¢ Diagrama de colaboragio

joga()

http://everson.por.com.br

1: rl:= rolar()

d1 : dado

;jogador

2: r2:= rolar()

d2 : dado




Exemplo, jogo de dados

¢ Diagramas de classes de projeto

1

! [ Joga Jogo de dados
Jogador
Home comeca()
joga() !
1
Rola Dado Inclui
9 valor
2
rola()
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Exemplo, estoque

» Modelagem conceitual

1 1
Documento B
} Estoquista
ntimero Analisa
produtos matricula
Estoca
1 1
Confere
n 1
Produto .
Inclui
nome : Estoque
marca n
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Exemplo, estoque

- Objetivo: Receber produtos, conferir com o
documento e repassar aos devidos departamentos

<& Casos de uso

Caso de uso Estoque

Atores Estoquista

O estoquista recebe produtos e um
documento com a descrigio dos mesmos,
confere as informagdes e repassa os produtos
pro estoque e o documento para o financeiro

Descrigdo
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Exemplo, estoque

¢ Diagrama de colaboragio

1: pl:= confere()

pl : nome
estoca() analisa
. —_—
:estoquista :documento
p2 : nome
2: p2:= confere()
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Exemplo, estoque

¢ Diagramas de classes de projeto

1 Estoque 1
' E:
- stoca estoca()
Estoquista .
Inclui n
matricula
Documento Produto
analisa()
nimero nome
'l Anali
nalisa produto Confere marca
1 marca . .
1 al| inclui()
listaProdutos()
confere()
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