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Objetivos

m Contextualizar o uso do Diagrama de Sequéncia no
Projeto de Sistemas de Informacao

m Apresentar os principais componentes do diagrama

m Discutir exemplos



O que é e para que serve?

= O objetivo do diagrama de sequéncia € apresentar as
iInteracoes entre objetos na ordem temporal em que elas
acontecem

= Pode combinar uma perspectiva externa (atores) e
interna (objetos e mensagens)



Quando é utilizado?

= Quando € necessario detalhar informacdes internas nao
contempladas pelo diagrama de casos de uso e de
classes

= O que os casos de uso nao respondem?
= Quais sdo as operacdes que devem ser executadas
internamente ao sistema?
= A que classes essas operacdes pertencem?
= Quais objetos participam da realizacao desse caso de uso?



Caso de Uso e Interacao

= O enfoque do diagrama de sequéncia esta em como as
mensagens sao enviadas no decorrer do tempo

Uma mensagem representa a requisicao de um objeto
remetente a um objeto receptor para que este ultimo execute
alguma operacao definida para sua classe

Essa mensagem deve conter informacao suficiente para que a
operacao do objeto receptor possa ser executada



Componentes Principais

1) Ator
2) Lifeline
3) Foco de Controle ou Ativacao

4) Mensagens ou estimulos



Atores

= Atores sao quaisquer entidades externas que interajam
com o software

= Representam os papeis desempenhados pelos diversos
usuarios do sistema

= No diagrama, atores sao representados por “bonecos

magros" ou estereotipos indicando controlador e
fronteira
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Mensagens

= Formas de comunicacao direcionadas que podem

ocorrer de

= Uum ator para outro ator

= um ator para um objeto

= Um objeto para outro objeto
= Um objeto para um ator



Tipos de Mensagem

> Mensagem sincrona

> Mensagem assincrona
e Mensagem de retorno
L _«f:fe_a_t‘_:’i > Mensagem de criacao de objeto

Emissor fica bloqueado
esperando a resposta

Emissor nao fica
bloqueado esperando a
resposta



Diagrama de Sequéncia de Analise

= Na etapa de analise, o Diagrama de Sequéncia do
Sistema (DSS ) tem como objetivo definir o
comportamento do sistema como uma “caixa preta’.

= O comportamento do sistema € uma definicao do que o
sistema faz sem explicar como ele faz.

= Como o sistema faz, sera definido na etapa de projeto
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Diagrama de Sequéncia de Analise

= Interacao do Ator com o Sistema na Etapa de Analise

O

7%

Sistema

Atendente
entrarltem(ID, quantidade)

valor, descricao

-




Como Fazer?

= Larman (1998) sugere a seguinte sequéncia de passos:

Ly

2)
3)

4)

Desenhe uma linha representando o sistema como uma caixa
preta

|dentifique cada ator e desenhe uma linha para cada um;

Para o curso de eventos tipico do caso de uso identifique os
eventos que cada ator gera e os desenhe no diagrama usando
uma seta preta com o nome e parametros do evento e uma seta
tracejada para a resposta do sistema;

Opcionalmente inclua o texto do caso de uso a que o diagrama
se refere
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Cenario simples de Processar Venda
com pagamento em dinheiro

1. O Cliente chega a um ponto de
pagamento equipado com um PDV,
trazendo varios bens ou servicos que
deseja comprar.

2. O Caixa inicia uma nova venda.

3. O Caixa digita o identificador do item.

4. O Sistema registra a linha de item da
venda e exibe a descrigao, o prego do
item e o total parcial corrente.

O caixa repete os passos 3 e 4 até que
indique ter terminado.

5. O Sistema apresenta o total, com os
impostos ja calculados.

6. O Caixa informa o total ao Cliente e
solicita o pagamento.

7. O Cliente paga e o Sistema trata o
pagamento.

Exemplo

Cenario de Processar Venda

- Caixa ‘ . Sistema

iniciarNovaVenda()

loop [niais itens ]
" entrarltem(iditem, gtdade)

SRS, SO, R

troco a devolver, recibo

fazerPagamento(quantia) >
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Diagrama de Sequéncia de Projeto

= E mais detalhado do que o diagrama de sequéncia de
analise
= O sistema ndo é visto como uma caixa preta

= Modela o comportamento dinamico do sistema durante
a execucao de um caso de uso
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Ator, Objetos e Linha de Vida

Ator % : Aluno Objeto de
- Secretaria T classe
I
I
I
I
I
Linha de : — Linha de
vida do
ator objeto

I
I
I
I
I
I
I vida do
I
I
I
I
I
I
I

X_, Fim do
objeto 15



Exemplo de Mensagem

% : Aluno

: Secretaria

| |
| 1: Cadastrar Aluno()
IR P

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Y
Mensagem



Foco de Controle ou Ativacao

X

: Secretaria

1: Cadastrar Aluno()

- Aluno

I

|

|
’IJ_-I } Foco de controle
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Mensagens com Retorno

% : Aluno

. Secretaria |

|
| 1: Cadastrar Aluno()

1.1: AssociarCurso(aluno)

< Confirmacao de associacao

| _ _Confirmagdio de cadastro _ _




X

: Secretaria

Mensagens sem Retorno

1. Cadastrar Aluno()

- Aluno

I
|

: Curso

1.1: AssociarCurso(aluno)

T
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Auto-chamadas (self ou this)

:Objeto

m()

N

Auto-chamadas (ou Auto-delegacoes)

Mensagem reflexiva.
O objeto remetente da
mensagem é também o receptor.

Note o uso do foco de controle sobreposto.
A parte inferior desse foco corresponde ao
término da execucdo da operacao
correspondente a mensagem reflexiva.
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Mensagem de Criacao de Objetos

ObjetoCriador

L

«create»

................................ > ObjetoCriado

Mensagem de criacdo. Note a forma da setae [N
o uso do estere6tipo “create”. Note também

que a mensagem termina na cabeca da linha

de vida do objeto sendo criado.
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Mensagem de Destruicao de Objetos

ObjetoDestruidor ObjetoDestruido

I l
i |
|
|
|

%

«destroy»
»L|
i’ X

/

T ;
|

da linha de vida.

ya
Destruicao de um objeto. Note
os usos do estereotipo «destroy»
e do simbolo X ao final da cauda

O x indica que o
objeto foi
destruido
efetivamente
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Fragmentos de Interacao

= Sa0 nogodes abstratas de unidades de interacao gerais
= E uma parte da interacao
= E considerado como uma interacdo independente
= Geralmente refere-se a um ou mais casos de uso

= Representacao
= Retangulo que envolve a interagao
= Contém uma aba no canto superior esquerdo com um operador

= Exemplos de operadores
= Ref, Alt, Loop, Opt, Par, Break
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Fragmento Combinado

combinado (loop, alt, opt etc.)

Aqui entra o operador do fragmento ﬁ

Fragmento combinado
= com dois operandos

Separador de lﬁ

operandos




Operador Ref ("referente")

sd InteracaoB
sd lnteragﬁoA) )
Objetol Objeto2 Objeto3 Objetol Objeto2
T
T+ .
mo | | mBLO: ol
ref InteracaoB | mB20)
z |
ref InteracaoC [
m2() -~ H ; mBB()
a | T F

1 InteracioB e InteracioC sio nomes de
diagramas que apresentam mensagens trocadas
entre os objetos Objetol e Objeto2. Note que
os quadros correspondentes sio rotulados com
“ref” e posicionados sobre as linhas de vida
dos objetos.
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Operador Alt ("Alternativo”)

Condicio
de guarda.

Operando executado
quando x = 0.

sd InteracaoA )
Obijetol Objeto2 Objeto3
| | |
alt | ) [x<0] | 1
1m0
D\
o il _—_"_BT;;OT """""""""""""""""
m1() a
________ elsel || |V
B m3(0)
———~»ref ] InteracaoB
) O

Operandos H
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Operador Loop ("Repeticao”)

sd InteracaoA )

Objetol Objeto2 Objeto3

| |

| l

| I
loop(1,3) I |

! mO()

ml()
m3()

L e R R e el

Exemplo de while loop: enquanto [y<3]
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A

Resumo de Componentes Principais

Ator Objeto (note o sublinhado) Classe (note que nao
< S ha sublinhado)
: NomeClassel || : NomeClasse2 || : NomeClasse3 || NomeClasse4

| mO | | ! |

Fa—— | I
| m1() ! ! I

> m2() | Linha de vida
| ; % (cauda)
| m3() | ITI
| » m4() Foco de controle
I L =LH (uso opcional)
| m5() : L
| [ : Mensagem sincrona
I
| I v i :
Mensacem de-vetorno Automensagem (indica a execugdo
o s ' de uma operacao na classe do objeto

v corresponde ao valor de
retorno da mensagem m1.

remetente da mensagem)
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Atividade de Fixacao

Faca o diagrama de sequéncia para o caso de uso
criar turma no seguinte contexto (Simplificado):
= A secretaria cadastra uma nova turma
iInformando codigo, periodo e uma disciplina, o
sistema faz a vinculacao do professor da
disciplina e de todos os alunos que estejam
regulares no periodo indicado.
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<http://astah.net/editions>
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