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1 INTRODUÇÃO
O trabalho está apresentando conceitos sobre a UML e seus diagramas, função de cada etapa da MRN, o que é Programação Orientada a Objetos e algumas tecnologias usadas atualmente para desenvolvimento WEB.
2 OBJETIVO

O Objetivo desse trabalho é mostrar ao leitor de forma fácil, clara e objetiva, conceitos e exemplos sobre UML e seus principais diagramas, Normalização do Diagrama Entidade Relacionamento, Programação Orientada a Objetos e as tecnologias para desenvolvimento Web.
3 DESENVOLVIMENTO
3.1 PRINCIPAIS DIAGRAMAS NA UML
3.1.1 DIAGRAMA DE CLASSES

Um diagrama de classe UML descreve o objeto e informações de estruturas usadas pelo seu aplicativo, internamente e comunicação com seus usuários. Ele descreve as informações sem referência a qualquer implementação específica. Suas classes e relações podem ser implementadas de várias maneiras, como tabelas de banco de dados, nós XML ou composições de objetos de software.
Um diagrama de classes pode oferecer três perspectivas, cada uma para um tipo de observador diferente. São elas:

· Conceitual

Representa os conceitos do domínio em estudo, Perspectiva destinada ao cliente.

· Especificação

Tem foco nas principais interfaces da arquitetura, nos principais métodos, e não como eles irão ser implementados, Perspectiva destinada as pessoas que não precisam saber detalhes de desenvolvimento, tais como gerentes de projeto.

· Implementação
Aborda vários detalhes de implementação, tais como navegabilidade, tipo dos atributos, etc, Perspectiva destinada ao time de desenvolvimento.

Exemplo: (IMAGEM01)

                                                           (IMAGEM01)

3.1.2 DIAGRAMA DE OBJETOS

O diagrama de objetos modela as instâncias das classes contidas no diagrama de classes, isto é, o diagrama de objetos mostra um conjunto de objetos e seus relacionamentos no tempo. Estes diagramas são importantes para construir os aspectos estáticos do sistema. Normalmente, são compostos por: objetos e vínculos.


              (IMAGEM02)

O exemplo (IMAGEM02) acima mostra um diagrama de objetos para o cliente Michael Richardson e seus dois pedidos na Virtual LTDA. O diagrama pode ser lido da seguinte maneira: O objeto R. Michael Richardson da classe Cliente está associado a ambos os objetos 123456 e 123700 da classe Pedido.

Usa-se o diagrama de objetos para modelar a visão estática de um sistema. Ele mostra o retrato do sistema em determinado momento.

3.1.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Diagrama de Casos de Uso tem o objetivo de auxiliar a comunicação entre os analistas e o cliente.

Um diagrama de Caso de Uso descreve um cenário que mostra as funcionalidades do sistema do ponto de vista do usuário.

O cliente deve ver no diagrama de Casos de Uso as principais funcionalidades de seu sistema.

Notação
O diagrama de Caso de Uso é representado por:

· Atores;

· Casos de uso;

· Relacionamentos entre estes elementos.

Estes relacionamentos podem ser:

· Associações entre atores e casos de uso;

· Generalizações entre os atores;

· Generalizações, extends e includes entre os casos de uso.

Casos de uso podem opcionalmente estar envolvidos por um retângulo que representa os limites do sistema.

Em maiores detalhes:
· Atores
	[image: image1.png]Ator




	Um ator é representado por um boneco e um rótulo com o nome do ator. Um ator é um usuário do sistema, que pode ser um usuário humano ou um outro sistema computacional.


· Caso de uso
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	Um caso de uso é representado por uma elipse e um rótulo com o nome do caso de uso. Um caso de uso define uma grande função do sistema. A implicação é que uma função pode ser estruturada em outras funções e, portanto, um caso de uso pode ser estruturado.


	
	


· Relacionamentos
o        Ajudam a descrever casos de uso
· Entre um ator e um caso de uso
· Associação
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	Define uma funcionalidade do sistema do ponto de vista do usuário.


· Entre atores

· Generalização
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	- Os casos de uso de B são também casos de uso de A

- A tem seus próprios casos de uso


Exemplo: (IMAGEM3)

(IMAGEM3)

3.1.4 DIAGRAMA DE SEQUENCIAS

O Diagrama de sequência representa a sequência de processos (mais especificamente, de mensagens passadas entre objetos) num programa de computador. Como um projeto pode ter uma grande quantidade de métodos em classes diferentes, pode ser difícil determinar a sequência global do comportamento. O diagrama de sequência representa essa informação de uma forma simples e lógica.
Um diagrama de sequência descreve a maneira como os grupos de objetos colaboram em algum comportamento ao longo do tempo. Ele registra o comportamento de um único caso de uso e exibe os objetos e as mensagens passadas entre esses objetos no caso de uso.
O Diagrama de Sequência é uma das ferramentas UML usadas para representar interações entre objetos de um cenário, realizadas através de operações ou métodos (procedimentos ou funções). Este diagrama é construído a partir do Diagrama de Casos de Usos. Primeiro, define-se qual o papel do sistema (Use Cases), depois, é definido como o software realizará seu papel (Sequência de operações).

 O diagrama de sequência dá ênfase a ordenação temporal em que as mensagens são trocadas entre os objetos de um sistema. Entende-se por mensagens os serviços solicitados de um objeto a outro, e as respostas desenvolvidas para as solicitações. Exemplo (IMAGEM4)


                     (IMAGEM4)

3.1.5 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

Um diagrama de atividade é essencialmente um gráfico de fluxo, mostrando o fluxo de controle de uma atividade para outra e serão empregados para fazer a modelagem de aspectos dinâmicos do sistema. Na maior parte, isso envolve a modelagem das etapas sequenciais em um processo computacional; Enquanto os diagramas de interação dão ênfase ao fluxo de controle de um objeto para outro, os diagramas de atividades dão ênfase ao fluxo de controle de uma atividade para outra; Uma atividade é uma execução não atômica em andamento em uma máquina de estados e acabam resultando em alguma ação, formada pelas computações atômicas executáveis que resultam em uma mudança de estado do sistema ou o retorno de um valor.

O Diagrama de atividade é um diagrama definido pela Linguagem de Modelagem Unificada (UML), e representa os fluxos conduzidos por processamentos. É essencialmente um gráfico de fluxo, mostrando o fluxo de controle de uma atividade para outra. Comumente isso envolve a modelagem das etapas sequenciais em um processo computacional.

Os diagramas de atividade não são importantes somente para a modelagem de aspectos dinâmicos de um sistema ou um fluxograma, mas também para a construção de sistemas executáveis por meio de engenharia de produção reversa.

Exemplo (IMAGEM5)


                                                                                       (IMAGEM5)
3.1.6 DIAGRAMA DE GRAFICOS DE ESTADOS
Exibe uma máquina de estados dando ênfase no fluxo de controle de um estado para outro.

É formado por:

· Estados: situação na vida de um objeto onde ele realiza uma atividade ou aguarda um evento.

· Transições: relacionamento entre dois estados.

· Eventos: uma ocorrência significativa; um estímulo capaz de ativar uma transição de estado.

· Atividades: execução em uma máquina de estado.

Modelam comportamento de uma interface, classe ou colaboração.
Exemplo: (IMAGEM6)


(IMAGEM6)

3.2 NORMALIZAÇÃO DO DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO
Normalização de dados é o processo formal e passo a passo que examina os atributos de uma entidade, com o objetivo de evitar anomalias observadas na inclusão, exclusão e alteração de registros.

O conceito de entidade é muito importante neste processo, ou seja, devemos identificar quais são as entidades que farão parte do projeto de banco de dados. Entidade é qualquer coisa, pessoa ou objeto que abstraído do mundo real torna-se uma tabela para armazenamento de dados. Normalmente usa o Modelo de Entidade e Relacionamento para criar o modelo do banco.
3.2.1 PRIMEIRA FORMA NORMAL
A normalização de dados é um processo importante no processo de modelagem de dados. A primeira parte da normalização é chamada de 1FN ou primeira forma normal, em uma escala que vai até cinco.
Uma relação estará na primeira forma normal 1FN, se não houver grupo de dados repetidos, isto é, se todos os valores forem únicos. Em outras palavras podemos definir que a primeira forma normal não admite repetições ou campos que tenha mais que um valor.

Os procedimentos mais recomendados para aplicar a 1FN são os seguintes:

· Identificar a chave primária da entidade;

· Identificar o grupo repetitivo e removê-lo da entidade;

· Criar uma nova entidade com a chave primária da entidade anterior e o grupo repetitivo.

A chave primária da nova entidade será obtida pela concatenação da chave primária da entidade inicial e a do grupo repetitivo.
3.2.2 SEGUNDA FORMA NORMAL
Uma tabela está na Segunda Forma Normal 2FN se ela estiver na 1FN e todos os atributos não chave forem totalmente dependentes da chave primária (dependente de toda a chave e não apenas de parte dela).

Se o nome do produto já existe na tabela produtos, então não é necessário que ele exista na tabela de produtos. A segunda forma normal trata destas anomalias e evita que valores fiquem em redundância no banco de dados.

Procedimentos:

· Identificar os atributos que não são funcionalmente dependentes de toda a chave primária;

· Remover da entidade todos esses atributos identificados e criar uma nova entidade com eles.

A chave primária da nova entidade será o atributo do qual os atributos do qual os atributos removidos são funcionalmente dependentes.

3.2.3 TERCEIRA FORMA NORMAL
Uma tabela está na Terceira Forma Normal 3FN se ela estiver na 2FN e se nenhuma coluna não-chave depender de outra coluna não-chave.
Na terceira forma normal temos de eliminar aqueles campos que podem ser obtidos pela equação de outros campos da mesma tabela.

Procedimentos:

· Identificar todos os atributos que são funcionalmente dependentes de outros atributos não chave;

· Removê-los.

A chave primária da nova entidade será o atributo do qual os atributos removidos são funcionalmente dependentes.
3.2.4 BOYCE CODD FORMA NORMAL
A forma normal Boyce Codd foi desenvolvida com o objetivo de resolver algumas situações que não eram inicialmente cobertas pelas três formas normais, em especial quando havia várias chaves na entidade, formadas por mais de um atributo (chaves compostas) e que ainda compartilham ao menos um atributo. Isso nos leva a concluir que o problema se devia ao fato de até agora as formas normais trataram de atributos dependentes de chaves primarias.
3.2.5 QUARTA FORMA NORMAL
Para uma entidade estar na quarta forma normal, primeiramente já deve estar na terceira, mas ao mesmo tempo não pode conter mais do que um atributo multivalorado
A dependência multivalorada. Essa dependência multivalorada é uma consequência natural da 1F, uma vez que ela não permite conjunto de valores para um atributo. Essa característica pode levar a seguinte situação: termos de repetir o valor de um dos atributos com o valor de outro atributo, quando houver dois ou mais atributos multivalorados independentes.
3.2.6 QUINTA FORMA NORMAL
A quinta e última forma normal diz que, estando na quarta forma, uma entidade estará na quinta se não for possível reconstruir as informações originais a partir de registros menores, resultado da decomposição de um registro principal. Isso ocorre quando temos um relacionamento múltiplo (ternário, quartanário, etc.) num sistema. Apesar de existir raramente é utilizada.
3.2.7 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTOS
Um modelo entidade relacionamento (modelo ER) é um modelo de dados para descrever os dados ou aspectos de informação de um domínio de negócio ou seus requerimentos de processo, de uma maneira abstrata que em última análise se presta a ser implementada em um banco de dados, como um banco de dados relacional. Os principais componentes dos Modelos Entidades Relacionamento (MER) são as entidades suas relações e armazenamento em bancos de dados.

Exemplo: (IMAGEM7)


(IMAGEM7)
3.3 PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS
O termo Programação Orientada a Objetos foi criado por Alan Kay, autor da linguagem de programação Smalltalk. Mas mesmo antes da criação do Smalltalk, algumas das ideias da POO já eram aplicadas, sendo que a primeira linguagem a realmente utilizar estas idéias foi a linguagem Simula 67, criada por Ole Johan Dahl e Kristen Nygaard em 1967. Note que este paradigma de programação já é bastante antigo, mas só agora vem sendo aceito realmente nas grandes empresas de desenvolvimento de Software. Alguns exemplos de linguagens modernas utilizadas por grandes empresas em todo o mundo que adotaram essas idéias: Java, C#, C++, Object Pascal (Delphi), Ruby, Python, Lisp, ...

A maioria delas adota as ideias parcialmente, dando espaço para o antigo modelo procedural de programação, como acontece no C++ por exemplo, onde temos a possibilidade de usar POO, mas a linguagem não força o programador a adotar este paradigma de programação, sendo ainda possível programar da forma procedural tradicional. Este tipo de linguagem segue a ideia de utilizar uma linguagem previamente existente como base e adicionar novas funcionalidades a ela.
Outras são mais "puras", sendo construídas do zero focando-se sempre nas ideias por trás da orientação a objetos como é o caso das linguagens Smalltalk, Self e IO, onde tudo é orientado a objetos.

3.3.1 Exemplo da POO
Você está desenvolvendo um software para uma locadora. Esta locadora terá diversos clientes. Poderemos
 então criar uma classe explicando para o computador o que é um Cliente: para isso precisaríamos criar uma classe chamada Cliente, e com as seguintes características (atributos):

Nome

Data de Nascimento

Profissão

Mas um cliente é mais do que simples dados. Ele pode realizar ações! E no mundo da POO, ações são descritas através da criação de métodos.

Dessa forma, objetos da nossa classe Cliente poderá por exemplo executar as seguintes ações (métodos):

AlugarFilme

DevolverFilme

ReservarFilme

Note o tempo verbal empregado ao descrever os métodos. Fica fácil perceber que trata-se de ações que um Cliente pode realizar.

É muito importante perceber as diferenças entre Atributo e Método. No começo é normal ficar um pouco confuso, mas tenha sempre em mente:

 Atributos são dados.

Métodos descrevem possíveis ações que os objetos são capazes de realizar.

Assim, nosso sistema pode ter vários Objetos do tipo Cliente. Cada um destes objetos possuirá seu próprio nome, data de nascimento e profissão, e todos eles poderão realizar as mesmas ações (AlugarFilme, RevolverFilme ou ReservarFilme).

3.4 TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO WEB
3.4.1 FERRAMENTAS EDITORAS DE PÁGINAS WEB
O documento HTML pode ser escrito em qualquer editor de textos, desde que este tenha a capacidade de gravá-lo como código, isto é, como texto puro, sem formatação ou caracteres de controle. Exemplos:

· Bloco de Notas

Notepad, Editor de texto da Microsoft. É a ferramenta editora de texto mais básica possível. Apresenta baixo rendimento no trabalho de codificação por não ser capaz de reconhecer a sintaxe das linguagens.

· TextEdit

Editor de Texto do MacOS X.

· Adobe Dreamweaver 

É um software de desenvolvimento voltado para a web criada pela Macromedia, e que está atualmente na versão CS4. Suas versões iniciais serviam como um simples editor HTML WYSIWYG porém as suas versões posteriores incorporaram um notável suporte para várias tecnologias web, tais como XHTML, CSS, JavaScript, Ajax,PHP, ASP, ASP.NET, JSP, ColdFusion e outras linguagens Server-side. A ferramenta já possui hoje os validadores de código.

3.4.2 LINGUAGENS PARA DESENVOLVIMENTO WEB

· JavaScript

É a linguagem script padrão para HTML. JavaScript é uma linguagem de programação criada pela Netscape em 1995, que a princípio se chamava LiveScript, para atender, principalmente, as seguintes necessidades:

Validação de formulários no lado cliente (programa navegador).

Interação com a página.

Javascript tem sintaxe semelhante à do Java, mas é totalmente diferente no conceito e no uso.

Oferece tipagem dinâmica - tipos de variáveis não são definidos.

É interpretada, ao invés de compilada.
· PHP
Hypertext Preprocessor criada em 1995 e originalmente chamada de Personal Home Page Tools. É uma Linguagem de criação de scripts com código-fonte aberto embutido em HTML do lado do servidor Web. Compatível com os mais importantes servidores de Web (notadamente Apache). Código-fonte aberto. Fácil uso com código embutido no HTML. Tem suporte a serviços através de protocolos como IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP e é compatível com diversas plataformas. Pode ser programado de forma Estruturada e Orientado à Objetos
· ASP
O ASP é uma estrutura de programação em script que se utiliza de linguagens como VBScript, JScript, PerlScript ou Python processadas no servidor para geração de conteúdo dinâmico na Web. Roda nativamente em servidores Windows, através do serviço chamado de IIS (Internet Information Service) - o servidor web da Microsoft. O script é interpretado no lado do servidor e ao usuário é enviado apenas a saída, que normalmente é uma linguagem de marcação como HTML. Também é possível executar consultas a Banco de Dados. 
4 CONCLUSÃO

Chegamos ao fim do nosso trabalho, com ele aprendemos sobre os diagramas da UML mais usados no mercado, a função de cada etapa de MRN e a Normalização do Diagrama Entidade e Relacionamento, Programação Orientada a Objetos e as principais tecnologias para desenvolvimento Web.
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