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Modelagem Dinamica

O esquema comportamental de um sistema visa especificar as acoes
realizadas por um sistema de informacao.

O efeito de uma acao pode ser uma alteracao em sua base de
informacao e/ou a comunicacao de alguma informacao ou comando

para um ou mais destinatarios.

Uma parte importante do modelo comportamental de um sistema é
o modelo de casos de uso, o qual fornece uma visao das
funcionalidades que o sistema deve prover.
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Durante a realizacao de um caso de uso, atores geram eventos de
requisicao de acOes para o sistema, solicitando a execucao de

alguma acao.

O sistema realiza acoes e ele proprio pode gerar outras requisicoes

de acao.

V4

E necessario entao modelar essas requisicoes de acdes, as
correspondentes acées a serem realizadas pelo sistema e seus

efeitos.

Este é o propdsito da modelagem dinamica.
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~ Em uma abordagem orientada a objetos, requisicoes de acao

correspondem a mensagens trocadas entre objetos.

~ As aclOes propriamente ditas e seus efeitos sao tratados pelas

operacoes das classes.

~ Assim, a modelagem dinamica esta relacionada com as trocas de
mensagens entre objetos e a modelagem das operacdes das

classes.
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Diagramas de classes representam apenas os elementos estaticos de

um modelo de analise orientada a objetos.

Precisamos modelar o comportamento dinamico da aplicacao,
representando o comportamento do sistema como uma funcao do

tempo e de eventos especificos.

Um modelo de dinamico indica como o sistema ira responder a
eventos ou estimulos externos e auxilia o processo de descoberta das

operacoes das classes do sistema.
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Para apoiar a modelagem da dinamica de sistemas, a UML oferece trés

tipos de diagramas:

« Diagrama de Grafico de Estados: mostra uma maquina de estados
que consiste dos estados pelos quais objetos de uma particular classe
podem passar ao longo de seu ciclo de vida e as transicoes possiveis
entre esses estados, as quais sao resultados de eventos que atingem

esses objetos.

Diagramas de grafico de estados (ou diagramas de transicao de
estados) sao usados principalmente para modelar o comportamento de
uma classe, dando énfase ao comportamento especifico de seus

objetos.
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» e« Diagrama de Interacdo: descreve como grupos de objetos
colaboram em certo comportamento.

» Diagramas de interacao podem ser de dois tipos: diagramas de
comunicacao e diagramas de sequéncia.

» Um diagrama de sequéncia € um diagrama de interacao que da
énfase a ordenacao temporal das mensagens trocadas por objetos.

» Ja um diagrama de comunicacdo da énfase a organizacao estrutural
dos objetos que enviam e recebem mensagens.




Modelagem Dinamica

» e Diagrama de Atividades: mostra o fluxo de uma atividade para
outra em um sistema, incluindo sequéncias e ramificacoes de fluxo,
subatividades e objetos que realizam e sofrem acoes.

» Diagramas de atividades sao usados principalmente para a modelagem
das funcoes de um sistema, dando énfase ao fluxo de controle na
execucao de um comportamento.

» Diagramas de estados focalizam o comportamento de objetos de
uma classe especifica. Um diagrama de interacdo observa os
objetos que passam mensagens; um diagrama de atividades focaliza
as atividades e suas entradas e saidas, i.e., objetos passados de
uma atividade para outra.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Um sistema de informacao mantém uma representacao do estado do
dominio em sua base de informacoes.

» Esse estado de coisas do dominio em um dado ponto no tempo
corresponde ao conjunto de instancias dos tipos de entidades (classes)
e de relacionamentos (associacoes) relevantes que existem no
dominio naquele momento.

» O esquema estrutural se preocupa com essa perspectiva.

» Entretanto, o sistema também realiza acées.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» O efeito de uma acao pode ser uma alteracao em sua base de
informacao e/ou a comunicacao de alguma informacao ou comando
para um ou mais destinatarios.

» Um evento de requisicao de acao (ou simplesmente uma requisicao) é
uma solicitacao para que o sistema realize uma acao.

» Na analise de requisitos, assume-se que a tecnologia € perfeita e, por
conseguinte, que o sistema executa as acOes requisitadas
instantaneamente.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Dependendo de como sao iniciadas, requisicoes podem ser explicitas,
temporais ou geradas.

» Uma requisicao explicita € iniciada explicitamente por um ator
(requisicao externa) ou por uma outra acao (requisicao induzida),
como parte de seu efeito.

» Uma requisicao temporal é iniciada pela passagem do tempo,
ocorrendo independentemente do sistema.

» Por fim, uma requisicao gerada € iniciada quando uma condicao de
geracao da requisicao é satisfeita. O sistema detecta que a condicao
foi satisfeita e gera a correspondente requisicao.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Por exemplo, em um sistema de controle de estoque, uma requisicao
de compra pode ser gerada quando a quantidade minima de um
produto for atingida.

» A maioria das requisicoes € externa.

» Dois importantes tipos de requisicoes externas sao: notificacoes de
eventos de dominio e consultas.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Uma consulta € uma requisicao externa que prové alguma informacao
para o ator que iniciou a requisicao.

» Consultas nao alteram a base de informacoes do sistema.

» Uma notificacao de evento de dominio € uma requisicao externa cujo
efeito € uma mudanca na base de informacoes do sistema,
correspondendo a um evento de dominio.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Nem todas as mudancas na base de informacdes de um sistema sao
admissiveis.

» Os fatos nessa base mudam ao longo do tempo, mas nao de maneira
arbitraria.

» Os eventos de dominio definem, exatamente, as mudancas
admissiveis.

» Por meio de notificacoes de eventos de dominio, atores dizem para o
sistema que um evento de dominio ocorreu.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Por exemplo, quando ocorre no mundo real o evento de reserva de
um carro em uma locadora de automoveis, um usuario, ao realizar o
caso de uso correspondente (p.ex., Reservar Carro), esta notificando
0 sistema que esse evento ocorreu, o que inicia uma sequéncia de
acoes (os passos do caso de uso), por meio da qual o sistema sabe que
0 evento ocorreu no dominio.

» Um evento de dominio corresponde a um conjunto nao vazio de
eventos estruturais, percebido ou considerado como uma alteracao
unica no dominio.




Modelagem Dinamica

Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Um evento estrutural, por sua vez, € uma acao elementar que insere
ou remove um fato na base de informacoes do sistema.

» Ha quatro tipos basicos de eventos estruturais: insercao de entidade,
remocao de entidade, insercao de relacionamento e remocao de
relacionamento.

» Esses eventos sao ditos estruturais, porque eles sao completamente
determinados pelo esquema conceitual estrutural e nao sao
explicitamente mostrados no esquema comportamental.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» No desenvolvimento orientado a objetos, os eventos estruturais
correspondem a operacoes basicas das classes.

» Assim, toda classe tem, implicitamente, operacoes para:

» criar objetos da classe (evento estrutural de insercao de entidade), dita
operacao construtora da classe;

» eliminar objetos (evento estrutural de remocao de entidade), dita
operacao destruidora da classe;

» estabelecer ligacoes e atribuir valores para atributos (eventos estruturais
de insercao de relacionamentos); e

» remover ligacoes ou excluir valores de atributos (eventos estruturais de
remocao de relacionamentos).
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Seja o exemplo de um sistema de controle de produtos:

Produto

| Fornecedor | fornece codigo
I h 0.* valor
B guantidadeEstoque

» Nesse exemplo, quando a companhia comeca a trabalhar com um novo
produto (p.ex., Prod1), o estado do dominio se altera, caracterizando
um evento de dominio.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

Esse evento de dominio corresponde a cinco eventos estruturais:
1) a criacao do objeto Prod1,
2) a atribuicao de um valor para o atributo codigo,

3) a atribuicao de um valor para o atributo valor,

vV v v v VvV Vv

(
(2)
(3)
(4) a atribuicao de um valor para o atributo quantidadeEstoque e
(9)

5) 0 estabelecimento da associacao fornece com seu fornecedor.

» Esse novo produto é considerado um evento de dominio, porque o
conjunto de cinco eventos estruturais que o compoe é visto como um
evento unico.




Modelagem Dinamica

Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Cada evento de dominio possui um conjunto de eventos estruturais,
chamado de efeito do evento.

» A correspondéncia entre eventos e seus efeitos € dada por uma
expressao de mapeamento.

» O efeito do evento pode ser definido segundo duas abordagens: a
abordagem de pos-condicao e a abordagem procedimental.

» Na abordagem procedimental, quando o paradigma orientado a
objetos € adotado, o efeito de um evento é definido como uma
operacao de uma classe.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» O corpo dessa operacao deve ser tal que sua execucao produza o
conjunto de eventos estruturais que compoe o evento de dominio.

» A execucao dessa operacao vai deixar a base de informagcoes em um
novo estado, o qual deve satisfazer a todas as restricoes estaticas
(definidas no modelo estrutural).

» Assim, durante a definicao da operacao correspondente ao efeito de
um evento de dominio, devem-se levar em conta as restricoes
capturadas no modelo estrutural e garantir que o novo estado da base
de informacoes do sistema vai satisfazer a todas elas.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» No que concerne a consultas, na modelagem conceitual define-se
apenas o conteudo de informacao das respostas, abstraindo-se
detalhes que dizem respeito ao formato e a caracteristicas de
dispositivos de saida.

» Para que as informacbes de atributos e associacoes possam ser
recuperadas para serem mostradas como parte das respostas a
consultas, as classes precisam prover operacoes basicas para obter
essas informacoes.

» Assim como as demais operacoes basicas, assume-se que toda classe
possui implicitamente operacoes para se obter os valores correntes de
seus atributos e associacoes.
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Tipos de Requisi¢cdes de Acao

» Durante a realizacao de um caso de uso, atores geram requisicoes
para o sistema, solicitando a execucao de acoes.

» O sistema realiza acoes e ele proprio pode gerar outras requisicoes de
acao.

» O conjunto de casos de uso tem de ser consistente com o conjunto de
requisicoes definidas no esquema comportamental do sistema.
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» Todo objeto tem um tempo de vida.

» Na criacao, o objeto nasce; na destruicao, ele deixa de existir.

» Entre esses dois momentos, um objeto podera interagir com outros
objetos, enviando e recebendo mensagens.

» Essas interacoes representam o comportamento do objeto e ele pode
ser variavel ao longo do ciclo de vida do objeto.

» Ou seja, muitas vezes, o comportamento dos objetos de uma classe
depende do estado em que o objeto se encontra em um dado
momento.

» Nestes casos, € Util especificar o comportamento usando uma
maquina de estados.
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» Classes com estados (ou classes modais) sao classes cujas instancias
podem mudar de um estado para outro ao longo de sua existéncia,
mudando possivelmente sua estrutura, seus valores de atributos ou
comportamento dos méetodos.

» Classes modais podem ser modeladas como maquinas de estados
finitos.

» Uma maquina de estados finitos € uma maquina que, em um dado
momento, esta em um e somente um de um numero finito de estados.
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» Os estados de uma maquina de estados de uma classe modal
correspondem as situacoes relevantes em que as instancias dessa
classe podem estar durante sua existéncia.

» Um estado € considerado relevante quando ele ajuda a definir
restricoes ou efeitos dos eventos.

» Em qualquer estado, uma maquina de estados pode receber
estimulos.

» Quando a maquina recebe um estimulo, ela pode realizar uma
transicao de seu estado corrente (dito estado origem) para outro
estado (dito estado destino), sendo que se assume que as transicoes
sao instantaneas.
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» A definicao do estado destino depende do estado origem e do estimulo
recebido.

» Além disso, os estados origem e destino em uma transicao podem ser
0 mesmo.

» Diagramas de Transicoes de Estados sao usados para modelar o
comportamento de instancias de uma classe modal na forma de uma
maquina de estados.

» Todas as instancias da classe comportam-se da mesma maneira.
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» Em outras palavras, cada diagrama de estados € construido para uma
Unica classe, com o objetivo de mostrar o comportamento ao longo do
tempo de vida de seus objetos.

» Diagramas de estados descrevem os possiveis estados pelos quais
objetos da classe podem passar e as alteracoes dos estados como
resultado de eventos (estimulos) que atingem esses objetos.

» Uma maquina de estado especifica a ordem valida dos estados pelos
quais os objetos da classe podem passar ao longo de seu ciclo de vida.
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transigadot
estado i/
inicial evento [condigaoGuarda) f agao

v

Estado 2 Estado 3 | eventoDestruicao \L
W do J atividade - )Q

estado qrigem estado destino
da transigao da transigdo
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» Um estado € uma situacao na vida de um objeto durante a qual o
objeto satisfaz alguma condicao, realiza alguma atividade ou aguarda
a ocorréncia de um evento.

» Quando um objeto fica realizando uma atividade durante todo o
tempo em que permanece em um estado, deve-se indicar essa
atividade no compartimento de acoes do respectivo estado.

» E importante realcar que uma atividade tem duracdo significativa e,
quando concluida, tipicamente a conclusao provoca uma transicao
para um novo estado.

» A notacao da UML para representar atividades de um estado é: do /
<<nomeAtividade>>.
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» Uma transicao envolve um estado origem, um estado destino e
normalmente um evento, dito o gatilho da transicao.

» Quando a maquina de estados se encontra no estado origem e recebe
o evento gatilho, entao o evento dispara a transicao e a maquina de
estados vai para o estado destino.

» Se uma maquina recebe um evento que nao é um gatilho para
nenhuma transicao, entao ela nao € afetada pelo evento.

» Uma transicao pode ter uma condicao de guarda associada.
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» As vezes, ha duas ou mais transicdes com o mesmo estado origem e o
mesmo evento gatilho, mas com condicoes de guarda diferentes.

» Neste caso, a transicao é disparada somente quando o evento gatilho
ocorre e a condicao de guarda € verdadeira.

» Quando uma transicao nao possuir uma condicao de guarda associada,
entao ela ocorrera sempre que o evento ocorrer.

» Por fim, quando uma transicao e disparada, uma acao instantanea
pode ser realizada. Assim, o rotulo de uma transicao pode ter até trées
partes, todas elas opcionais:

» evento [condicaoGuarda] / acdo
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>

O fato de uma transicao nao possuir um evento associado
normalmente aponta para a existéncia de um evento implicito.

Isso tipicamente ocorre em trés situacoes:

(i) o evento implicito é a conclusao da atividade do estado origem e a
transicao ocorrera tao logo a atividade associada ao estado origem
tiver sido concluida;

(ii) o evento implicito € temporal, sendo disparado pela passagem do
tempo;

(iii) o evento implicito torna a condicao de guarda verdadeira na base
de informacoes do sistema, mas o evento em si nao € modelado.
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» Embora ambos os termos acao e atividade denotem processos, eles
nao devem ser confundidos.

» Acoes sao consideradas processos instantaneos;

» Atividades, por sua vez, estao sempre associadas a estados e tém duracao
no tempo.

» Vale a pena observar que, no mundo real, nao ha processos
efetivamente instantaneos.
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» Por mais rapida que seja, uma acao ocorrera sempre em um intervalo
de tempo.

» Esta simplificacao de se considerar acoOes instantaneas no modelo
conceitual pode ser associada a ideia de que a acao ocorre tao
rapidamente que nao é possivel interrompé-la.

» Em contraste, uma atividade € passivel de interrupcao, sendo
possivel, por exemplo, que um evento ocorra, interrompa a atividade
e provoque uma mudanca no estado do objeto antes da conclusao da
atividade.
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» As vezes quer se modelar situacdes em que uma acdo instantinea é
realizada quando se entra ou sai de um estado, qualquer que seja a
transicao que o leve ou o retire desse estado.

» Seja o exemplo de um elevador:

» Neste contexto, ao parar em um andar, o elevador abre a porta.

» Suponha que a abertura da porta do elevador seja um processo que
nao possa ser interrompido e, portanto, que se opte por modela-lo
COMO uma acao.
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» Essa acao devera ocorrer sempre que o elevador entrar no estado
“Parado” e deve ser indicada no compartimento de acoOes desse
estado como sendo uma acao de entrada no estado.

» A notacao da UML para representar acoes de entrada em um estado é:
entry / <<nomeAcao>>.

» Para representar acoes de saida de um estado a notacao é: exit /
<<nomeAcao>>.

Parado

entry / Abrir Porta
exit / Fechar Porta
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» Restam ainda dois tipos especiais de estados: os ditos estados inicial e
final.

» Ao ser instanciado, um objeto precisa estar em algum estado. O
estado inicial € precisamente esse estado.

» Seu significado € o seguinte: quando o objeto é criado, ele € colocado
no estado inicial e sua transicio de saida €& automaticamente
disparada, movendo o objeto para um dos estados da maquina de
estados.

» Toda maquina de estados tem de ter um (e somente um) estado
inicial.
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» Note que o estado inicial nhao se comporta como um estado normal,
uma vez que objetos nao se mantém nele por um periodo de tempo.

» Ao contrario, uma vez que eles entram no estado inicial, sua transicao
de saida € imediatamente disparada e o estado inicial € abandonado.

» A transicao de saida do estado inicial tem como evento gatilho
implicito o evento responsavel pela criacao do objeto e, na UML, esse
evento nao é explicitamente representado.

» Estados iniciais tém apenas transicoes de saida.
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>

As transicoes de saida de um estado inicial podem ter condicoes de
guarda e/ou acoes associadas.

Quando houver condicoes de guarda, deve-se garantir que sempre
pelo menos uma das transicoes de saida podera ser disparada.

Quando um objeto deixa de existir, obviamente ele deixa de estar em
qualquer um dos estados.

Isso pode ser dito no diagrama por meio de uma transicao para o
estado final.

O estado final indica, na verdade, que o objeto deixou de existir.
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» As transicoes para o estado final definem os estados em que € possivel
excluir o objeto.

» Classes cujos objetos nao podem ser excluidos, portanto, nao possuem
um estado final.

» Assim como o estado inicial, o estado final nao se comporta como um
estado normal, uma vez que o objeto também nao permanece nesse
estado (ja que o objeto nao existe mais).

» Ao contrario do estado inicial, contudo, uma maquina de estados pode
ter varios estados finais. Além disso, deve-se representar o evento
que elimina o objeto.
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» Seja o exemplo de uma locadora de automoveis, que possua, dentre
outros, os casos de uso seguintes:

Fluxos de Eventos: DN
Carmprar Carra,
Wender Carro.

4
-
-
o,
-

- Fluxos de Eventos:
Enviar Carro para
Manutengdo, Liberar
% / Negociar Carro | Carro para Uso

Funciona Efetuar Manutengao de Carro

Fluxos de Eventos:
Transferir Carro para
CQutra Localidade,
Feceber Carro Vindo de

© - == " "|outra Localidade

Transferir Carro  [Fluyos de Eventos: [N
Efetuar Nova Locacéo,
_____________ Estender Locagao,

Retirar Carro, Devaolver
Efetuar Locacéo Carro, Reportar Defeito
em Carro
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» A classe Carro tem o seu comportamento definido pela maquina de

estados a seguir:

Devaolver

Yender Carro !

Carrn

Liberas

Carro para Uso

EI Em Preparagao

Enviar Cdrro para MEHUIEH;&E

Receher Carro Vindo de Outra Localidade

Em Transito ]

|

| Disponivel ]

Retirar Carro

Erm Uso

Transferir Carro para Outra Localidade
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» Para algumas classes, pode ser util desenvolver mais do que um
diagrama de estados, cada um deles modelando o comportamento dos
objetos da classe por uma perspectiva diferente.

» O diagrama anterior mostra os possiveis estados de um carro segundo
um ponto de vista de disponibilidade. Entretanto, independentemente
da disponibilidade, do ponto de vista de possibilidade de negociacao,
um carro pode estar em dois estados (Nao a Venda, A Venda).

[quilometragem = 50000KmM]

. ‘ Nﬁna“ﬂenda] Avenda | vender Carro >®

[dataCorrente - dataAguisicao = 1 ano]
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» Todos os estados mostrados até entao sao estados simples, i.e.,
estados que nao possuem subestados.

» Entretanto, ha também estados compostos, os quais podem ser
decompostos em um conjunto de subestados disjuntos e mutuamente
exclusivos e um conjunto de transicoes.

» Um subestado é um estado aninhado em outro estado.

» O uso de estados compostos e subestados € bastante util para
simplificar a modelagem de comportamentos complexos.




Yender Carro >®

Diag ramas de Devolver Carro 4>[ Em Prepara;/i]( Receher Carro Vindo de Outra Localidac
Grafico de Estados

Enviar C3rro para MEHUTBHEéD

Em Transito ]

LiberanCarro para Uso

Dispanivel ]
| Transferir Carro para Outra Localidade

Retirar Carro

e

Em Usao

[dataCarrente = dataDevolucaoPrevista)

Em Uso Marmal Em Atraso

/[\ Estender Locagao

Fepartar Defeitojem Carro

Quebrado | Reportar Defeito ern Carro
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» O estado de um objeto deve ser mapeado no modelo estrutural.

» De maneira geral, o estado pode ser modelado por meio de um
atributo.

» Esse atributo deve ser monovalorado e obrigatorio.

» O conjunto de valores possiveis do atributo € o conjunto dos estados
possiveis, conforme descrito pela maquina de estados.

oo
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» Assim, é bastante natural que o tipo de dados desse atributo seja
definido como um tipo de dados enumerado.

» Um nome adequado para esse atributo é “estado”. Contudo, outros
nomes mais significativos para o dominio podem ser atribuidos.

» Em especial, quando uma classe possuir mais do que uma maquina de
estado e, por conseguinte, mais do que um atributo de estado for
necessario, o nome do atributo de estado deve indicar a perspectiva
capturada pela correspondente maquina de estados.
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» E interessante observar que algumas transicoes podem mudar a
estrutura da classe.

» Quando os diferentes estados de um objeto nao afetam a sua
estrutura, mas apenas, possivelmente, os valores de seus atributos e
associacoes, diz-se que a transicao € estavel e os diferentes estados
podem ser mapeados para um simples atributo.

» Entretanto, ha situacoes em que, conforme um objeto vai passando de
um estado para outro, ele vai ganhando novos atributos ou
associacoes, ou seja, ha uma mudanca na estrutura da classe.
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» Seja o exemplo de uma locacao de Aliva

carro. [dataCorrente = dataDevalug&oPrevista]

» Quando uma locacao € criada, ela \b
esta ativa, em curso normal. Ern Curso Normal J [ Comn Prazo Expirado

» Quando o carro nao é devolvido
até a data de devolucao prevista,
a locacao passa a ativa com prazo }P Estender Locagéo
expirado.

» Se a locacao € estendida, ela
volta a ficar em curso normal.

Devalver Carro

» Quando o carro é devolvido, a Pendente | Efetuar Pagamento _ | Concluida

locacao fica pendente.

» Finalmente, quando o pagamento
é efetuado, a locacao é concluida.
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» Locacoes ativas (e em seus subestados, obviamente) tém como
atributos: data de locacao, data de devolucao prevista, valor devido e
caucao.

» Quando uma locacao vai para o estado pendente, €& necessario
registrar a data de devolucao efetiva e os problemas observados no
carro devolvido.

» Finalmente, quando o pagamento € efetuado, € preciso registrar a
data do pagamento, o valor e a forma de pagamento.
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» Uma solucao frequentemente usada para capturar essa situacao no
modelo conceitual estrutural consiste em criar uma uUnica classe
(Locacao) e fazer com que certos atributos sejam nulos até que o
objeto mude de estado.

Locacao

datalLocacao : Date
dataDevolucaoPrevista : Date
valorDevido : Currency

caucao : Currency
dataDevolucaoEfetiva ; Date
problemasRegistrados : String
dataPagamento : Date
valorPagamento . Currency
formaPagamento : FormaPagamento
estado : EstadolLocacaon
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» E possivel modelar essa situacdo desdobrando o conceito original em
trés: um representando a locacao efetivamente, outro representando
a devolucao e outro representando o pagamento.

» Desta forma, capturam-se claramente os eventos de locacao,
devolucao e pagamento, colocando as informacoes de cada evento na
classe correspondente.

Devolucao

data . Date
Locacao 0.1

problemasReagistrados : String
datalocacao : Date /

dataDevolucaoPrevista | Date
valorDevido : Currency
caucao . Currency

/ estado : EstadolLocacao

1 Pagamento

0.1 | data: Date
valor . Currency
forma : FormaPagamento




Diagramas de Grafico de Estados

» Estados de uma classe modal podem ser tratados por meio de
operacoes ao invés de atributos.

» Seja o exemplo anterior de locacoes de carros.

» O estado de uma locacao pode ser computado a partir dos atributos e
associacoes da classe Locacao, sem haver a necessidade de um
atributo estado.

Que operacdes podem definir estados da classe
Locacao?
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>

Se uma locacao nao tem uma devolucao associada, entao ela esta
ativa.

Estando ativa, se a data corrente € menor ou igual a data de
devolucao prevista, entao a locacao esta em curso normal; caso
contrario, ela esta com prazo expirado.

Se uma locacao possui uma devolucao, mas nao possui um pagamento
associado, entao ela esta pendente.

Finalmente, se a locacao possui um pagamento associado, entao ela
esta concluida.

Em casos como este, pode-se optar por tratar estado como uma
operacao e nao como um atributo.

Opcionalmente, pode-se utilizar a operacao para calcular o valor de
um atributo derivado estado.

Atributos derivados sao representados na UML precedidos por uma
barra (no exemplo, /estado).



That’s all Folks!



