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Learning objectives for this lecture

Justify the use of models in systems engineering

Enumerate advantages of visual models

Explain the organization of the UML

Identify the main diagrams in UML and their modeling 
viewpoint
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Systems/Software development lifecycle 
(SDLC)
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Problems and solutions in the SDLC (a 
Rational Unified Process perspective)
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Needs not met

Requirements churn

Modules don’t fit

Hard to maintain

Late discovery

Poor quality

Poor performance

Colliding developers 

Build-and-release

Insufficient requirements

Ambiguous communications

Brittle architectures 

Overwhelming complexity

Undetected inconsistencies 

Poor testing

Subjective assessment

Waterfall development 

Uncontrolled change

Insufficient automation

Symptoms Root Causes Best Practices

Ambiguous communications

  

Undetected inconsistencies 

 

 

  

 

 

Develop Iteratively

Manage Requirements

Use Component Architectures 

Model Visually (UML)

Continuously Verify Quality

Manage Change 
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Modeling

UML as a visual specification language



Usamos modelos visuais para captar partes do 
mundo/realidade

• Uma linguagem comum 
(escrever, ler)

• Especificações visuais são mais 
inteligíveis

• Compor: aplicar talento e 
disciplinas técnicas

• Orquestra: a prova que os 
modelos funcionam! 

https://www.youtube.com/results?q=BWV+1047+Brandenburg+Concerto+No.2+allegro+assai
Ioliv/bach/Brandenburg.mp3
https://www.youtube.com/results?q=BWV+1047+Brandenburg+Concerto+No.2+allegro+assai


Um modelo é uma simplificação da realidade
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Os modelos ajudam a gerir a complexidade

4 razões para usar modelos (G. Booch):

• Ajudar a visualizar um sistema (high-level) 

• Especificar/documentar a estrutura e o comportamento do 
sistema (antes de implementar)

• Serve como referência para orientar construção (“planta”)

• Documentar as decisões (de desenho) que foram feitas
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Modelação visual no desenvolvimento

UML 2: Unified Modeling
Language

Linguagem de modelação visual e 
normalizada

Benefícios

• Promover a comunicação mais 
clara e sucinta

• Manter o desenho (planeamento) 
e a implementação (construção) 
coerentes

• Mostrar ou esconder diferentes 
níveis de detalhe, conforme 
apropriado

• Pode suportar, em parte, 
processos de construção 
automática (gerar a solução a 
partir do modelo)
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Evolução

I Oliveira 10



“Three Amigos”
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I. Jacobson: thinking in 
use-cases…

G. Booch: thinking in OO 
development process…

J. Rumbauch: thinking in 
classes modeling…



UML é uma especificação do OMG
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Aplicações principais da UML

Análise e desenho de 
sistemas de software

Estrutura e comportamento de 
sistemas baseados em software

• Elementos do modelo 
representam entidades do 
mundo do software

Especialmente adequada para o 
desenvolvimento por objetos 
(object-oriented)

Domínio do problema 
(processos de trabalho,…)

Especificar ou documentar o 
domínio de aplicação/negócio

• Elementos do modelo 
representam entidades do 
negócio

Não implica ou assume uma 
implementação em software
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Não há uma vista única, mas várias e 
complementares

Para que serve o sistema?

Quais são as estruturas de 
informação?

Decomposição funcional de 
atividades complexas

Visualizar a organização do 
software em partes e as 
suas interações

Etc.



Diagramas da UML 2.5: taxonomia
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APLICAÇÃO DA UML AO LONGO DO 
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

ILÍDIO OLIVEIRA ico@ua.pt
v2017-06-02
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Diversos diagramas para abranger diferentes 
perspetivas de análise

I Oliveira 18



19

CaU do Sistema: organizar a funcionalidade do 
sistema em episódios de utilização
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Diversos diagramas para abranger diferentes 
perspetivas de análise
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Diagramas de atividades para explicar 
procedimentos do domínio
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Classes para representar os conceitos da área 
do problema (modelo do domínio)
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Máquina de estados de entidades/objetos
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Visualizar a arquitetura lógica com D. Pacotes
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Classes para visualizar objetos de um 
linguagem de programação
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Interações entre componentes do software
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Objetos em código

I Oliveira

public class ClientsPortfolio {
private ArrayList<Client> myClientsList;

public ClientsPortfolio() {
myClientsList =new ArrayList<>();

}
public void addClient(Client newClient) {

this.myClientsList.add(newClient);
}
public int countClients() {

return this.myClientsList.size();
}

}

27



I Oliveira 28



Diversos diagramas para abranger diferentes 
perspetivas de análise
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Readings & references
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Core readings Suggested readings

• [Dennis15] – Chap. 1 [LAR’04] Larman, C. (2004). 
Applying UML and Patterns: An 
Introduction to Object Oriented 
Analysis and Design and Interative
Development. Pearson Education
→ chap. 10, chap. 15.

→ What is UML? (by Visual 
Paradigm)
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https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/what-is-uml/
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