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“UM MODELO DE DOMÍNIO NÃO É

UM DIAGRAMA ESPECÍFICO; ELE

É A IDEIA QUE O DIAGRAMA

PRETENDE TRANSMITIR.

Ele não é simplesmente o 

conhecimento existente na cabeça 

de um especialista em domínios; 

ele é uma abstração rigorosamente 

organizada e seletiva daquele 

conhecimento.”



• CADA PROGRAMA DE SOFTWARE ESTÁ RELACIONADO A
ALGUMA ATIVIDADE OU INTERESSE DOS USUÁRIOS.

• ESSA ÁREA DE ASSUNTO EM QUE O USUÁRIO APLICA O
PROGRAMA É O DOMÍNIO DO SOFTWARE.

• PARA CRIAR SOFTWARES QUE TENHAM VALOR PARA AS
ATIVIDADES DESEMPENHADAS PELOS USUÁRIOS, A EQUIPE DE
DESENVOLVIMENTO DEVE TRAZER CONSIGO UM
CONJUNTO DE CONHECIMENTO RELACIONADO A ESSA
ATIVIDADE.Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

PORQUE FAZEMOS SOFTWARE ?



O volume e a complexidade de informações podem
ser imensos. Modelos são ferramentas para atacar
essa sobrecarga. Um modelo é uma forma de
conhecimento seletivamente simplificada e
conscientemente estruturada.

Um modelo adequado faz com que as

informações tenham sentido e se concentra em

um problema.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

O MODELO



MODELAGEM DE SISTEMAS



• A MODELAGEM DE SISTEMA DE SOFTWARE CONSISTE NA
UTILIZAÇÃO DE NOTAÇÕES GRÁFICAS E TEXTUAIS COM O
OBJETO DE CONSTRUIR MODELOS QUE REPRESENTAM AS
PARTES ESSENCIAIS DE UM SISTEMA, CONSIDERANDO-SE
DIVERSAS PERSPECTIVAS DIFERENTES E COMPLEMENTARES.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

MODELAGEM DE SISTEMAS



• ENTRE OS PRINCÍPIOS MAIS FUNDAMENTAIS DA
ENGENHARIA DE SOFTWARE ESTÁ: “ENTENDA O PROBLEMA
ANTES DE COMEÇAR A RESOLVÊ-LO E CERTIFIQUE-SE DE QUE A
SOLUÇÃO QUE VOCÊ CONCEBE É AQUELA QUE AS PESSOAS
REALMENTE DESEJAM” (PRESSMAN, 2006, P. 389).

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

MODELAGEM DE SISTEMAS



Os casos de uso identificam as interações individuais
entre o sistema e seus usuários ou outros sistemas.

Cada caso de uso deve ser documentado com uma
descrição textual. Esta, por sua vez, pode ser ligada
a outros modelos UML que desenvolverão o cenário
com mais detalhes.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

CASOS DE USO



Pressman (2006) sugere que os seguintes passos:

•Pedir aos interessados para definir as categorias de 
usuários e desenvolver descrições de cada categoria;

•Comunicar-se com os interessados para definir os 
requisitos básicos da aplicação;

• Analisar os dados coletados, usando-o para 
conferir junto aos stakeholders;

•Definir os casos de uso que descrevem os cenários 
de interação para cada classe de usuário;Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

CASOS DE USO



CASOS DE USO

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior



PARADIGMA ORIENTADO A 

OBJETOS



Paradigma é uma forma de abordar um problema.
Assim, paradigma orientado a objetos é a forma de
abordar um problema computacional.

Alan Kay formulou a chamada “analogia biológica”.
Nesta analogia, ele imaginou um sistema de
software como um ser vivo. Cada “célula” interagiria
com outras células através do envio de mensagens
para realizar um objetivo comum. Adicionalmente,
cada célula se comportaria como uma unidade
autônoma.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS



Desta forma, Kay pensou como construir um sistema de
software a partir de agentes autônomos que interagem entre
si. Ele então, estabeleceu os seguintes princípios:

1. Qualquer coisa é um objeto

2. Objetos realizam tarefas através de requisição de serviços a 
outros objetos.

3. Cada objeto pertence a uma determinada classe. Um classe 
agrupa objetos similares.

4. A classe é um repositório associado a um objeto.

5. Classes são organizadas em hierarquias.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS



OBJETO
• REPRESENTA UMA ENTIDADE QUE PODE SER FÍSICA, 

CONCEITUAL OU DE SOFTWARE. É UMA ABSTRAÇÃO DE ALGO 

QUE POSSUI FRONTEIRA DEFINIDA E SIGNIFICADO PARA A 

APLICAÇÃO.



COMPONETES DO OBJETO

• IDENTIDADE: É O QUE IDENTIFICA UNICAMENTE UM OBJETO, MESMO QUE ELE

POSSUA ESTADOS OU COMPORTAMENTO COMUNS A OUTROS OBJETOS.

• ESTADO DE UM OBJETO: É CADA CONDIÇÃO NA QUAL O OBJETO PODE EXISTIR. É

MUTÁVEL AO LONGO DO TEMPO. É IMPLEMENTADO POR UM CONJUNTO DE ATRIBUTOS, 

OS VALORES DESSES ATRIBUTOS E LIGAÇÕES QUE O OBJETO PODE TER

COM OUTROS OBJETOS.



COMPONETES DO OBJETO
• COMPORTAMENTO DE UM OBJETO: DETERMINA COMO UM OBJETO AGE E

REAGE A ESTÍMULOS DE OUTROS OBJETOS. É MODELADO ATRAVÉS DE UM CONJUNTO

DE MENSAGENS QUE REPRESENTAM RESULTADOS VISÍVEIS DAS OPERAÇÕES

EXECUTADAS INTERNAMENTE PELO OBJETO.

• DEFINIÇÃO DE CLASSE: É UMA DESCRIÇÃO DE UM GRUPO DE OBJETOS COM

ATRIBUTOS, COMPORTAMENTOS, RELACIONAMENTOS COM OUTROS OBJETOS E

SEMÂNTICA COMUNS. UMA CLASSE É UMA ABSTRAÇÃO QUE ENFATIZA

CARACTERÍSTICAS RELEVANTES DOS OBJETOS, SUPRIMINDO OUTRAS CARACTERÍSTICAS.

PORTANTO UM OBJETO É SEMPRE UMA INSTÂNCIA DE UMA CLASSE



CLASSE CLIENTE



O paradigma da orientação a objetos visualiza um
sistema de software como uma coleção de agentes
interconectados chamados objetos.

Cada objeto é responsável por realizar uma tarefa
específica. É através da interação entre objetos que a
tarefa computacional é realizada.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS



O paradigma da orientação a objetos visualiza um
sistema de software como uma coleção de agentes
interconectados chamados objetos.

Cada objeto é responsável por realizar uma tarefa
específica. É através da interação entre objetos que a
tarefa computacional é realizada.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS



A UML é, de fato, um padrão para a modelagem
orientada a objetos, e assim, casos de uso e
elicitação baseada em casos de uso são amplamente
usados para a elicitação de requisitos.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS



UML



UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem
visual para modelar sistemas orientados a objetos.

Com uso destes elementos gráficos definidos nesta
linguagem pode-se construir diagramas que
representam diversas perspectivas de um sistema.

Cada elemento gráfico possui uma sintaxe ( isto é,
uma forma prédeterminada de desenhar o
elemento) e uma semântica (o que significa o
elemento e para que ele deve ser usado).

UML



A UML é independente tanto de linguagens de
programação quanto de processos de
desenvolvimento.

A definição completa da UML está contida na
Especificação da linguagem de modelagem
unificada da OMG. ( https://www.omg.org )

UML
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Os autores de UML sugerem que um sistema pode
ser descrito por cinco visões interdependentes de
um sistema ( Booch, et al, 2000). Cada visão enfatiza
aspectos diferentes do sistema. As visões propostas
são:

Visão de caso de uso: Descreve o sistema de um
ponto de vista externo como um conjunto de
interações entre o sistema e os agentes externos ao
sistema. Esta visão é criada inicialmente e direciona
o desenvolvimento das outras visões do sistema.

UML



Visão de projeto: Enfatiza as características do
sistema que dão suporte tanto estrutural quanto
comportamental às funcionalidades externamente
visíveis do sistema.

Visão de implementação: abrange o
gerenciamento de versões do sistema, constrídas
através do agrupamento de módulos (componentes)
e sub-sistemas.

UML



Visão de implantação: corresponde à distribuição
física do sistema em seus subsistemas e à conexão
entre as partes.

Visão de processo: esta visão enfatiza as
características de concorrência (paralelismo),
sincronização e desempenho do sistema.

Dependendo das características e da complexidade
do sistema, nem todas as visões precisam ser
construídas.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

UML



• UM PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO QUE UTILIZE UML
COMO LINGUAGEM DE SUPORTE À MODELAGEM ENVOLVE A
CRIAÇÃO DE DIVERSOS DOCUMENTOS. ESSES DOCUMENTOS
PODEM SER TEXTUAIS OU GRÁFICOS. NA TERMINOLOGIA DA
UML, ESSES DOCUMENTOS SÃO DENOMINADOS
ARTEFATOSDESOFTWARE, OU SIMPLESMENTE ARTEFATOS.

UML



UML



Modelos podem se construídos em diferentes níveis
de abstração. Cada modelo poderá ser expresso em
diferentes níveis de precisão.

Tenha certeza de que sua simplificação não ocultará
detalhes importantes.

Os melhores modelos estão relacionados à
realidade.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

MODELOS E UML



DIAGRAMA DE

CONTEXTO



Em um estágio inicial da especificação de um
sistema, você deve decidir os limites do sistema.

Isso envolve trabalhar com os stakeholders do
sistema para decidir qual funcionalidade deve ser
incluída no sistema e o que é fornecido pelo
ambiente do sistema.

Você pode decidir que o apoio automatizado para
alguns processos de negócio deve ser
implementado, mas outros processos devem ser
manuais ou apoiados por sistemas diferentes.

DIAGRAMA DE CONTEXTO



Em alguns casos, a fronteira entre um sistema e seu 
ambiente é relativamente clara.

Em outros casos, existe mais flexibilidade, e, durante
o processo de engenharia de requisitos, você decide
o que constitui a fronteira entre o sistema e seu 
ambiente.

DIAGRAMA DE CONTEXTO



DIAGRAMA DE CONTEXTO



• GERALMENTE, OS MODELOS DE CONTEXTO MOSTRAM QUE O
AMBIENTE INCLUI VÁRIOS OUTROS SISTEMAS
AUTOMATIZADOS. NO ENTANTO, ELES NÃO MOSTRAM OS
TIPOS DE RELACIONAMENTOS ENTRE OS SISTEMAS NO
AMBIENTE E O SISTEMA QUE ESTÁ SENDO ESPECIFICADO.

• OS SISTEMAS EXTERNOS PODEM PRODUZIR DADOS PARA O
SISTEMA OU CONSUMIR DADOS DESTE.

DIAGRAMA DE CONTEXTO



Independentemente do nível de abstração,

diagramas de atividade UML (BOOCH, RUMBAUGH &
JACOBSON, 2005) podem ser utilizados para
representar detalhes de processamento.

DIAGRAMA DE ATIVIDADES



A Figura 5.2 é um diagrama de atividades da UML.
Os diagramas de atividades são destinados a
mostrar as atividades que compõem um processo de
sistema e o fluxo de controle de uma atividade para
a outra.

O início de um processo é indicado por um círculo
preenchido; o fim, por um círculo preenchido dentro
de outro círculo.

Os retângulos com cantos arredondados
representam atividades, ou seja, os subprocessos
específicos que devem ser realizados. Você pode
incluir objetos em diagramas de atividades.

DIAGRAMA DE ATIVIDADES



Em um diagrama de atividades da UML, as setas
representam o fluxo de trabalho de uma atividade para
outra.

Uma barra sólida é usada para indicar coordenação de
atividades. Quando o fluxo de mais de uma atividade leva a
uma barra sólida, todas essas atividades devem ser
concluídas antes de o progresso ser possível.

Quando o fluxo de uma barra sólida leva a uma série de
atividades, elas podem ser executadas em paralelo.
Portanto, na Figura 5.2, as atividades de informar a
assistência social e os parentes próximos do paciente
podem ser concorrentesatualização do registo de
internação.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

DIAGRAMA DE ATIVIDADES



DIAGRAMA DE ATIVIDADES



MODELOS DE INTERAÇÃO



• TODOS OS SISTEMAS ENVOLVEM ALGUM TIPO DE
INTERAÇÃO. PODE-SE TER INTERAÇÃO DO USUÁRIO, QUE
ENVOLVE ENTRADAS E SAÍDAS, INTERAÇÃO ENTRE O SISTEMA
QUE ESTÁ EM DESENVOLVIMENTO E OUTROS SISTEMAS, OU
INTERAÇÃO ENTRE OS COMPONENTES DO SISTEMA. A
MODELAGEM DA INTERAÇÃO DO USUÁRIO É IMPORTANTE, POIS
AJUDA A IDENTIFICAR OS REQUISITOS DO USUÁRIO.

MODELOS DE INTERAÇÃO



A modelagem da interação nos ajuda a compreender se
a estrutura proposta para o sistema é suscetível de
produzir o desempenho e a confiança requerida do
sistema.

1. Modelagem de caso de uso, usada principalmente
para modelar interações entre um sistema e atores
externos (usuários ou outros sistemas).

2. Diagramas de sequência, usados para modelar
interações entre os componentes do sistema, embora os
agentes externos também possam ser incluídos.

Os modelos de caso de uso e diagramas de sequência
apresentam interações em diferentes níveis de
detalhamento e, assim, podem ser usados juntos.

MODELOS DE INTERAÇÃO



A modelagem de caso de uso foi originalmente
desenvolvida por Jacobson et al. (1993) na década de
1990, e foi incorporada ao primeiro release da UML
(RUMBAUGH et al., 1999).

Como visto anteriormente, a modelagem de caso de
uso é amplamente usada para apoiar a elicitação de
requisitos. Um caso de uso pode ser tomado como
um cenário simples que descreve o que o usuário
espera de um sistema.

MODELAGEM DE
CASO DE USO



• CADA CASO DE USO REPRESENTA UMA TAREFA DISCRETA
QUE ENVOLVE A INTERAÇÃO EXTERNA COM UM SISTEMA. EM
SUA FORMA MAIS SIMPLES, UM CASO DE USO É MOSTRADO
COMO UM ELIPSE, COM OS ATORES ENVOLVIDOS
REPRESENTADOS POR FIGURAS-PALITO.

• DIAGRAMAS DE CASOS DE USO DÃO UMA VISÃO SIMPLES DE
UMA INTERAÇÃO. LOGO, É NECESSÁRIO FORNECER MAIS
DETALHES PARA ENTENDER O QUE ESTÁ ENVOLVIDO. ESSES
DETALHES PODEM SER UMA SIMPLES DESCRIÇÃO TEXTUAL, UMA
DESCRIÇÃO ESTRUTURADA EM UMA TABELA OU UM
DIAGRAMADESEQUÊNCIA.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

MODELAGEM DE
DIAGRAMA DE SEQUENCIA



Um diagrama de sequência mostra a sequência de
interações que ocorrem durante um caso de uso em
particular ou em uma instância de caso de uso.

Prof. Me. Orlando Saraiva Júnior

DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA



EXEMPL

O



MODELOS ESTRUTURAIS



Os modelos estruturais de softwares exibem a
organização de um sistema em termos de seus
componentes e seus relacionamentos.

Os modelos estruturais podem ser modelos
estáticos, que mostram a estrutura do projeto do
sistema, ou modelos dinâmicos, que mostram a
organização do sistema quando ele está em
execução.

MODELOS ESTRUTURAIS



Os diagramas de classe são usados no
desenvolvimento de um modelo de sistema
orientado a objetos para mostrar as classes de um
sistema e as associações entre essas classes. Em
poucas palavras, uma classe de objeto pode ser
pensada como uma definição geral de um tipo de
objeto do sistema.

Uma associação é um link entre classes que indica
algum relacionamento entre essas classes.
Consequentemente, cada classe pode precisar de
algum conhecimento sobre sua classe associada.

DIAGRAMAS DE CLASSE



Quando você está desenvolvendo modelos, durante
os estágios iniciais do processo de engenharia de
software, os objetos representam algo no mundo
real, como um paciente, uma receita médica, um
médico etc.

Enquanto uma aplicação é desenvolvida, geralmente
é necessário definir objetos adicionais de
implementação que são usados para fornecer a
funcionalidade requerida do sistema.

DIAGRAMAS DE CLASSE



Os diagramas de classe em UML podem ser expressos
em diferentes níveis de detalhamento. Quando você
está desenvolvendo um modelo, o primeiro estágio
geralmente é o de olhar para o mundo, identificar os
objetos essenciais e representá-los como classes.

A maneira mais simples de fazer isso é escrever o
nome da classe em uma caixa. Você também pode
simplesmente observar a existência de uma
associação, traçando uma linha entre as classes.

Por exemplo, a a seguir é um diagrama de classes
simples, mostrando duas classes — ‘Paciente’ e
‘Registro de paciente’ — com uma associação entre
elas.

DIAGRAMAS DE CLASSE



DIAGRAMAS DE CLASSE



DIAGRAMAS DE CLASSE



Na UML, você mostra os atributos e operações
alargando o retângulo simples que representa uma
classe.

1. O nome da classe de objeto está na seção
superior.

2. Os atributos de classe estão na seção do meio. O
que deve incluir os nomes dos atributos e,
opcionalmente, seus tipos.

3. As operações (chamadas métodos) associadas à
classe de objeto estão na seção inferior do
retângulo.

DIAGRAMAS DE CLASSE



DIAGRAMAS DE CLASSE



A escolha dos modelos a serem criados tem
profunda influência sobre a maneira como um
determinado problema é atacado e como uma
solução é definida.

Um modelo é uma visão abstrata de um sistema
que ignora alguns detalhes do sistema. Modelos
de sistema complementares podem ser
desenvolvidos para mostrar o contexto, as
interações, a estrutura e o comportamento do
sistema.

SÍNTESE



Modelos de contexto mostram como um sistema
que está sendo modelado é posicionado em um
ambiente com outros sistemas e processos. Eles
ajudam a definir os limites do sistema a ser
desenvolvido.

A UML é a linguagem padrão para visualizar,
especificar, construir e documentar os artefatos
de software de um sistema.

SÍNTESE



Diagramas de caso de uso e diagramas de
sequência são usados para descrever as
interações entre o usuário do sistema que será
projetado e usuários ou outros sistemas.

Os casos de uso descrevem as interações entre
um sistema e atores externos. Diagramas de
sequência acrescentam mais informações a eles,
mostrando as interações entre os objetos do
sistema.

SÍNTESE



Os modelos estruturais mostram a organização e
a arquitetura de um sistema. Os diagramas de
classe são usados para definir a estrutura estática
de classes em um sistema e suas associações.

Os modelos estruturais mostram a organização e
a arquitetura de um sistema. Os diagramas de
classe são usados para definir a estrutura estática
de classes em um sistema e suas associações.

SÍNTESE



Elaborar um diagrama de caso de uso para um 
cliente de banco digital.

Considere os atores:

-Cliente

-Banco (referente aos funcionários)

EXERCÍCIO 1



Considere os casos de uso:

-Abertura de Conta

-Fechamento da Conta

-Solicitação de Saldo

-Pix

-outros casos de uso que julgar importante

EXERCICIO 1



Elaborar um diagrama de sequência ou um texto
explicativo para o cenário de uma abertura de
conta comum.

Esse processo irá utilizar as classes PessoaFisica,
ContaComum e Historico:

Como atores do processo teremos o ator Cliente e
o ator Banco (que se refere aos funcionários da
instituição bancária)

EXERCICIO 2



Elaborar um diagrama de sequência ou um texto
explicativo para cenário de encerramento de
conta.

Esse processo irá utilizar as classes PessoaFisica,
ContaComum e Historico:

Como atores do processo teremos o ator Cliente e
o ator Banco (que se refere aos funcionários da
instituição bancária)

EXERCICIO 3
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