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INTRODUCA O

o UML - linquagem de modelagem de um software;

 Diagramas - permitem o entendimento da aplicaco tanto pelo cliente, quanto pelos

desenvolvedores/ analistas;
e Visualizar, tspecificar, Construir e Documentar,

* Diaqrama de dlasse mais comum



DIAGRAMA DE OBJIETOS

 Diagrama Lstrutural de UM

| -

e Vis30 tstatica;

e semelnante ao Diagrama de Ulasses (instancias),
* Lomponentes: Ubjeto, [itulos e Atributos (classe) e ligacdes,

* fipresenta o retrato do sistema em deferminado momento



EXENPLO

Internet Banking: F.J

3

Cnpj = 00000000000000
Saldo = 150,000.00

SOCIAL BEANK

Conta Digital: PF

Cpf=122333444-55
Saldo = 3,000.00

Social Cash

Fendimento = 2%

Cpf = 144555777-00

SocialBank



APLICACOES

* bxaminar uma iteracdo especifica de um sisterna geral,
* Ubter uma visio geral de alto nivel do sistema que serd desenvolvido,

 lestar um diagrama de classes que criou para a estrutura global do sistema, usando diagramas

de objetos para casos de Uso especificos



CARACTERISTICAS

VANTAGENS DESVANTAGENS

Possibilita diferentes visdes do sistema— Pode ser trabalhoso em implementar,
sisterna grande terd varios diagramas

Uterece um estado estatico em -
determinado momento

Aqiliza o desenvolvimento



CONCLUSAC

(s diagramas de objetos ndo sdo tao importantes como os diagramas de classes, porem eles s
complementares de modo a exemplificar diagramas complexos ajudando na compreensio do

sisterna;

* Pode-se criar diagramas de objetos instanciando os dlassificadores nos diagramas de classe,

implementagao, componente e caso de uso.



OBRIGADA!




