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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo pesquisar e
compreender a importancia da modelagem de dados no desenvolvimento de
software, alcangando melhores resultados. Este trabalho vai apresentar a normativa
IDEF1X, bem como os diagramas e conceitos relacionados a UML, no sentido de
avaliar os métodos utilizados nas modelagens de dados estruturais e orientado a
objetos, utilizados no desenvolvimento de software. Apesar desse processo de
desenvolvimento de software ser bastante comentado no meio académico, muitos
deixam de dar a devida importancia na aplicacao das técnicas de modelagem, e na
maioria das vezes até surge um novo olhar para o software desenvolvido, o que
pode ser bom ou ruim, dependendo da analise. Para concluir a pesquisa, sera
elaborado um projeto normalizado, no sentido de avaliar essas duas técnicas de

modelagem de dados, que contribuird como os resultados finais dessa pesquisa.

Palavras- Chave: 1.Modelagem 2.Banco de Dados 3.Normativas 4.IDEF1X 5.UML
6.Formas Normais



ABSTRACT

This final term paper aims to search for and understand the importance of data
modeling in software development, achieving better results. The IDEF1X rules will be
presented, as well as diagrams and concepts regarding to UML,in order
to evaluate the methods used in modeling of structural and object-
oriented data in software  development.  Despite this process of software
development being quite discussed  in academia many fail in  giving modeling
techniqgues the due importance and most of timea new lookat the
software developed might appear, which can be bad or good depending on the
analyses. To conclude this research it will be elaborated a project to assess two data
modeling techniques which will collaborate to the final result of this paper.

Key-words: 1.Modeling 2. Database. 3. Rules 4. IDEF1X 5.UML 6.Normal forms
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1. INTRODUGCAO

z

E comum nos dias de hoje ouvir falar sobre informacdo, ou a sociedade do

conhecimento, porque tudo ao nosso redor se torna informacéo.

Por essa razdo sentimos a necessidade de armazenar certos dados, por isso, 0s
bancos de dados adquiriram uma grande importancia em nosso meio, tornando-se
indispensaveis para a organizacao, além de ser um meio rapido e facil de armazenar

e de recuperar informacoes.

Essa organizacdo torna-se cada vez mais trabalhosa, ainda mais com relacdo ao
inter-relacionamento entre as informagdes, e com as dificuldades de coloca-las em
ordem, dentre outros. Para solucionar esses problemas foram criados os Sistemas
de Banco de Dados (SGBD), onde € possivel guardar grande quantidade de

informacdes e assim manipula-los conforme necessidade.

Os Sistemas de Banco de Dados fazem uma grande diferenga no dia-dia, sendo
indispensaveis para a organizacdao dos dados, visto que se torna impossivel o
controle por intermédio do uso de papel, como era feito antigamente. Além disso,
para que estas informagdes sejam armazenadas com qualidade, & necessario um

bom projeto de banco de dados.

E para seu software ser de qualidade e bem projetado é essencial fazer um
planejamento detalhado, como a arquitetura a ser utilizado, estimar custos, tempo e

ferramentas, técnicas que serao utilizadas no decorrer do projeto.

1.1 OBJETIVO

O objetivo principal desde trabalho é pesquisar e compreender os conceitos das
técnicas de modelagem, e as ferramentas empregadas nesse processo.

Dentre varias técnicas de modelagem existente no mercado, vamos estudar em

particular sobre a normativa IDEF1X e os conceitos da UML.
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O estudo de caso sera a Implementacdo de um banco de dados seguindo os

procedimentos de normalizagéo.

Com o desenvolvimento desde estudo de caso, sera possivel realizar uma
comparacao entre essas duas técnicas em um banco de dados orientado a objeto e
outro relacional, no sentido de apresentar as vantagens e desvantagens, caso
existam, e que cada uma dessas técnicas pode oferecer naatividade na modelagem
de dados.

Para chegar a esses objetivos, o projeto foi divido em duas partes:

12 Fase: Pesquisar sobre a normativa IDEF1X, Pesquisar sobre a UML, Pesquisar
sobre Formas Normais, Pesquisar sobre Banco de Dados Relacional, Pesquisar

sobre Banco de Dados Orientados a Objetos.

2° Fase: Analisar e comparar as duas técnicas de modelagem, Implementar dois
Banco de Dados (Relacional e OO) com esses conceitos, Analisar a diferenca caso

exista entre os dois projetos, testar, validar e descrever os resultados obtidos.

1.2 JUSTIFICATIVAS

Esse trabalho vem para contribuir com a conscientizagdo da importancia da
modelagem de dados, sendo considerada por muitos desenvolvedores a fase

delicada e importante no desenvolvimento de um banco de dados.

Porem uma modelagem mal estruturada pode conter anomalias em seu banco de

dados, como redundancia dos dados, e integridade das informagdes.

A modelagem é muito importante, ja que é a atividade responsavel pelo projeto de
banco de dados, contudo um DBA deve realizar um bom levantamento tedrico,
obtendo dominio sobre a modelagem e suas técnicas, algo primordial para quem

quer trabalhar com desenvolvimento de software.
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1.3 MOTIVACAO

A motivacao para desenvolvimento desse projeto € que as empresas estdo cada vez
mais exigentes na aquisicao de software, e quando tratamos de modelagem é de
fato, um requisito para adquirir produtos de qualidade.

E importante destacar que é mais facil e pratico em um projeto considerar essa fase,
aplicando uma modelagem bem estruturada, do que perder tempo e dinheiro com
manutencdo em seu projeto futuramente, e a perca de confianca e satisfacdo do
usuario, ainda mais com a grande quantidade de concorrentes no mercado de

software.

1.4 ESTRUTURAS DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado nas seguintes partes:

Capitulo 1 — Introducgao

e (Capitulo 2 — Conceitos sobre Banco de Dados

e (Capitulo 3 — Formas Normais (Normalizacdo de Dados)

e (Capitulo 4 — Técnicas de Modelagem de Dados

e (Capitulo 5 — Proposta dos Trabalhos - Comparacdes das Técnicas
e (Capitulo 6 — Estudo de Caso

e Capitulo 7 — Consideracoes Finais

e Referencias
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Banco de dados (BD) séo colecdes de dados interligados entre si e organizados

para fornecer informacdes, muitos consideram dados e informacdes como palavras

sindnimas, mais existe diferencas.

Definimos Dados, como sendo aspectos do mundo real que sentimos a

necessidade de armazenar informacéo a respeito, e na maioria das vezes os dados

nao fazem sentidos sozinhos.

Informacédo consiste na juncdo dos dados de forma organizada para ter sentido, e

gerar conhecimento.

Todo dado relativo a outro dado, chamamos de metadados. Assim metadados sao

informagdes que acrescem aos dados e que tem o objetivo de informar sobre eles

para tornar mais facil a organizagéo.

Programa de
Aplicacao

Programa de
Aplicacao

Meta

Dados

S

Figura 1 — Representacéo de um Sistema de Banco de Dados
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Segundo Date (2003, p.6), Banco de Dados é um sistema computadorizado cuja
finalidade geral é armazenar informacdes e permitir que os usuarios busquem e

atualizem essas informac¢des quando as solicitar.

Um banco de dados pode ser local, ou seja, instalado em uma maquina (Cliente) e
utilizado apenas por um usuario ou centralizado (servidor), e fica acessivel por

varios usuarios simultaneamente, como mostra a Figura 2.

Banco de dados

Servider

Cliente

A, A N

Figura 2: Modelo Centralizado

Existem varios modelos de banco de dados, como descrevemos abaixo:

Modelo Pleno ou Dedutivo: Consiste em matriz simples, bidimensional, composta
por elementos de dados, inteiros, nimeros reais, enfim esse modelo é a base das

planilhas eletrénicas, como exemplo Excel, OpenOffice, entre outras.

Modelo em Rede: Os primeiros trabalhos usando esse modelo foi em 1964, essa
tecnologia permite que varias tabelas sejam usadas simultaneamente através dos
apontadores. Assim as tabelas sao ligadas através de referencias.
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Figura 3 — Modelo em Rede

Modelo Hierarquico: Nesse modelo, os dados sdo conectados e limitados a uma

estrutura semelhante a arvore.

Figura 4 — Modelo Hierarquico

Modelo Relacional: Consistem em estruturas de dados (Tabelas), relagdes, uma

colecao de operadores, algebra e calculos, restricoes de integridades.

Figura 5 — Modelo Relacional

Modelo Orientado a Objeto: Cada informacdo é armazenada em forma de
objetos, quer dizer de estruturas chamadas classes que apresentam dados

membros.
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Figura 6 — Modelo Objeto

Modelo Objeto-Relacional: E semelhante ao Banco de dados relacional com

alguns conceitos da orientacdo a objeto.

A decisao entre qual o modelo de banco de dados a ser utilizado vai depender do
tipo de dados que vocé pretende armazenar. Nesse trabalho vamos estudar mais a

fundo o Modelo relacional e Orientados a Objetos, que sdo os mais utilizados hoje.

Para administrar essas informacées armazenadas em um Banco de Dados,
necessitamos de um sistema gerenciador de Banco de Dados (SGBD) - do inglés
Data Base Management System (DBMS). Tem como objetivo “fornecer uma
maneira de recuperar informacdes de banco de dados que seja tanto conveniente
quanto eficiente” (Silberschatz et al., 2006).

Esse sistema disponibiliza uma interface grafica para que seus usuarios possam

incluir alterar, excluir, e consultar dados armazenados.

Dessa forma, tudo que realizamos em algum Banco de Dados passa pelo SGBD,

ele é responsavel por tudo, sem ele nada funciona.

No Capitulo 2.1 vamos tratar sobre o banco de dados relacional, e no Capitulo 2.3
vamos tratar do banco de dados orientado a objetos, analisando as caracteristicas
particulares de cada uma, e as diferencas entre elas.
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2.1. BANCO DE DADOS RELACIONAIS

O Modelo de banco de dados relacional surgiu por meado da década de 70, por um
matematico e pesquisador da IBM chamado Edgar Frank Codd, que escreveu o
artigo “A Relational Model of Data for Large Shared Data Bank”, onde apresentou
uma forma de usudrios sem conhecimento técnico armazenarem e extrairem

grandes quantidades de informagdes dos bancos de dados.

Mesmo o artigo sendo o marco do banco de dados relacional, ele foi explorado sé
no final da década de 70, onde foi criado um sistema baseado em suas idéias,
chamado de “System R”, junto com ele a linguagem de consulta estruturada SQL
(Structured Query Language) que se tornou a linguagem padrdo para banco de
dados relacionais.

Em 1985, Codd definiu 12 regras para definir o que é necessario para que SGBD
fosse considerado relacional, sendo elas:

Regra 0: Todas as regras baseiam-se na nocao de que para que um Bando de
Dados seja considerado Relacional, ele deve utilizar os recursos relacionais

exclusivamente para seu gerenciamento.

Regra 1: Informacdao — Todas as informagbes de um BDR devem ser

representadas logicamente como valores de coluna em linhas dentro das tabelas.

Regra 2: Garantia de Acesso — Deve-se garantir que todos os valores de uma
tabela possam ser acessados por meio de uma combinacdo de nome de tabela,

valor de chave primaria e 0 nome de coluna.

Regra 3: Tratamento Sistematico de Nulos — Os nulos devem ser representados
e tratados de modo sistematico, independente do tipo de dados.

Regra 4: Catalogo On-Line Dinamico com Base no Modelo Relacional — Os
metadados devem ser armazenados e gerenciados como dados comuns, ou seja,
em tabelas no interior do BD. Esses dados devem estar disponiveis aos usuarios
autorizados, utilizando a linguagem relacional padréo do BD.
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Regra 5: Sub-linguagem Ampla de Dados — O BDR pode suportar varias
linguagens. No entanto deve suportar uma linguagem declarativa bem definida com
suporte para definicdo de dados, definicdo de visualizacdo, manipulagado de dados
(interativa ou por programa), restricbes de integridade, autorizacdo e

gerenciamento de transacoes (iniciar, comprometer e desfazer).

Regra 6: Atualizacao de Visualizacao — Qualquer visualizagdo que teoricamente

possa ser atualizada deve ser por meio do sistema.

Regra 7: Insercao, atualizacao e exclusao de alto nivel — O BD deve dar suporte
a configuracdo do nivel de insercdes, atualizagcdes e exclusées. Ou seja, a
capacidade de manipular um conjunto de dados através de um comando, deve-se
estender as operacdes de linguagem de manipulacado de Dados (DML) como insert,

updat e delete.

Regra 8: Independéncia Fisica de Dados — Aplicativos e recursos ad hoc nao sao
afetados logicamente quando os métodos de acesso ou as estruturas de

armazenamento fisico sdo alterados.

Regra 9: Independéncia Légica de Dados — Aplicativos e recursos ad hoc nao
sao afetados logicamente quando de alteragcdes de estruturas de tabelas que
preservem o0s valores originais da tabela (alteracdo da ordem ou insercdo de
colunas). Alteracdes nas relagdes e nas views causam pouco ou nenhum impacto

nas aplicagoes.

Regra 10: Independéncia de Integridade — Deve ser possivel que todas as
restricbes de integridade relacional sejam definidas na linguagem relacional e
armazenadas no catalogo de sistema, nao no nivel aplicagdo. As aplicagcdes nao
devem ser afetadas quando ocorrer mudancgas nas restricdes de integridade.

Regra 11: Independéncia de Distribuicao — Os usuarios finais e aplicativos nao
conhecem nem sao afetados pela localizagdo dos dados (BD Distribuidos VS. BD

Locais).

Regra 12: Nao transposicao das Regras — Se o sistema dé suporte a acesso de
baixo nivel aos dados, ndo deve haver um modo de negligenciar as regras de
integridade do BD.
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Segundo Silberschatz (2006, p.61), “O modelo relacional estabeleceu-se como o
primeiro modelo de dados para aplicacdes comerciais”.

Hoje € 0 modelo de banco de dados mais utilizado no mercado, que conquistou
essa posicao pela sua simplicidade, revelou-se ser mais flexivel e adequado na
manipulagéo dos dados.

A estrutura fundamental do modelo relacional é a relacao, que utiliza uma colecao
de tabelas que se relacionam entre si, e que possui diversas colunas, cada coluna

possui unicamente e exclusivamente um nome.

De maneira geral, o objetivo do projeto de banco de dados relacional é armazenar
um conjunto de relacdo (tabelas), sendo aplicadas algumas restricdes que permite
armazenar essas informagdes sem redundancias, alem de manipular e recuperar

informacdes com facilidade.

Essas restricdes de integridade e relacionamentos entre as tabelas sdo mantidas
basicamente pela utilizagdo das chaves primarias (Primary Key), Chave
estrangeiras (Foreign key), que vamos analisar no Capitulo 5.

2.2. ORIENTACAO A OBJETO

Segundo Larman (2004), a orientacdo a Objeto é um paradigma para o
desenvolvimento de aplicacdes. Ela aproxima a linguagem de computadores ao
mundo real, visando realizar a modelagem e codificacbes de uma forma mais
natural. Com ela, o sistema fica organizado como uma tabela de objetos que

interagem entre si.

A Linguagem Orientada a Objeto é uma extensdo da Linguagem Modular e teve
seu inicio nos anos 70, com a linguagem SIMULA-68, e logo em seguida nasceu o
SMALLTALK, criada pela Xerox, a qual popularizou a linguagem orientada a objeto
(C0).
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Esse paradigma veio ganhando ao longo do tempo muita importancia, nos ultimos
anos € a linguagem mais utilizada na construgdo de software, para um modelo ser
considerado orientado a objeto ele deve conter alguns conceitos basicos:
abstracao, encapsulamento, heranca e polimorfismo, que serdo brevemente

explicados:

A abstracdo é a capacidade de modelar coisas do mundo real, € a habilidade de
concentrar-se nos aspectos principais e ignorar qualquer caracteristica menos
importante, e faz 0 que se chama de classe. Uma classe descreve um grupo de
objetos com propriedades (atributos), similares comportamentos (operacdes),
relacionamentos comuns com outros objetos e uma semantica comum. (ROCHA,
2001).

Segundo Elmasri e Navathe, “O conceito de encapsulamento € uma das principais
caracteristicas das linguagens e dos sistemas OO. Ele esta relacionado também
com os conceitos de tipos abstratos de dados ocultarem a informacado nas

linguagens de programagao”.

Encapsular significa que as variaveis serdo acessadas por métodos definidos em

sua estrutura, aumentando seguranca e produtividade.

Heranca é o mecanismo pela qual a linguagem de programacao orientada a

objetos (LPOO), fornece a possibilidade de reaproveitamento de cédigo.

O polimorfismo é a capacidade que um objeto tem ora de se comportar de uma

maneira, ora de outra.

Os conceitos da orientacdo a objetos ja vem sido discutidos ha muito tempo, varios
autores e pesquisadores como Peter Coad, Edward Yourdon e Roger Pressman,
abordaram a orientacédo a objetos como um grande avanco no desenvolvimento de

sistemas.

Esses conceitos discutidos que Cood, Yourdon, e Pressman entre outros,

discutiram e definiram em suas publicagdes foram que:

e A orientacdo a objetos é uma tecnologia para a produgdo de modelos que

especifiquem o dominio do problema de um sistema.
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e Quando construidos corretamente, sistemas orientados a objetos sao
flexiveis a mudancas, possuem estruturas bem conhecidas e provem a

oportunidade de criar e implementar componentes totalmente reutilizaveis.

e Modelo orientado a objetos sdo implementados utilizando uma linguagem de
programacao orientada a objetos. A engenharia de software orientada a
objeto é muito mais que utilizar mecanismos de SUS linguagem de
programacao, é saber utilizar da melhor forma possivel todas as técnicas de
modelagem orientada a objetos.

e A orientacdo a objetos nao é sé teoria, mas uma tecnologia de eficiéncia e
qualidade comprovada usada em inumeros projetos e para diferentes tipos
de sistemas.

A orientacdo a objetos requer um método que integra o processo de
desenvolvimento e a linguagem de modelagem com a construgdo de técnicas e
ferramentas adequadas, esses métodos vao ser tratados no Capitulo 5.7 sobre
a UML.

2.3. BANCO DE DADOS ORIENTADO A OBJETO

Hoje, o banco de dados orientado a objetos é um fator emergente que integra
banco de dados e a tecnologia de orientacao a objetos.

Um banco de dados orientado a objeto € um banco em que cada informacéao é
armazenada em forma de objetos, e s6 pode ser manipuladas através de métodos
definidos pela classe que esteja o objeto (GALANTE; MOREIRA; BRANDAO,
2009).

Os mesmos conceitos de banco de dados OO, é o mesmo das linguagens OO,
com apenas uma diferenca: a persisténcia dos dados.

Para tanto, os bancos de dados orientados a objetos (BDOO) foram propostos para
atender as limitacdes existentes no modelo relacional, por exigir caracteristicas

mais complexas, e a necessidade de armazenar novos tipos de dados, como
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exemplo: imagens e videos, estruturas maiores, que o modelo relacional nao

suporta.

Outro motivo € o aumento da grande quantidade de linguagem de programacao
orientado a objeto, realizando o acesso direto aos dados a partir da linguagem de
programacao, sem exigir uma linguagem de consulta relacional como interface ao

bando de dados.

Ou seja, um software desenvolvido em linguagem OO, seria necessario traduzir
para a linguagem que o banco de dados relacional entenda o que torna a tarefa
muito tediosa. Essa tarefa é conhecida como “Perda por Resisténcia”. (ELMASRI
2005).

O modelo OO oferece aumento na produtividade, seguranca e facilidade de
manutencdo, como sao objetos modulares, as mudancas podem ser feitas

internamente sem afetar outras partes dos programas.

Esse modelo ganhou mais espaco nas areas cientificas, engenharias, arquiteturas,
geoprocessamento e de telecomunicacbes, ja nas areas comerciais nao teve

grandes impactos.

Em 2004, (ODMG - Object Data Management Group), com Object Query
Language (OQL) padronizou uma linguagem de consulta para objetos, tornando
assim o acesso mais rapido, sem a necessidade de juncoes, ja que 0 acesso é
realizado através de ponteiros.

2.4. MODELO OBJETO RELACIONAL

A demanda por estruturas complexas foi de fato importante para a criacdo dos
bancos de dados orientados a objetos, evoluindo assim os SGBD’s.

Entao surge o banco de dados Objeto Relacional (BDOR), que faz a unidao do bom
desempenho do BDR, e as melhores condi¢cdes de armazenamento do BDOO.
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O modelo de dados Objeto-Relacional é uma extensdo do modelo Relacional, as
extensdes incluem mecanismos para permitir aos usuarios estender o banco de

dados com tipos e funcdes especificas da aplicacao.

Entretanto, o BDOO é um banco de dado que facilita a aproximac¢ao do mundo real,
devida a OO e suas caracteristicas (herangas, encapsulamento, abstracao,
polimorfismo), e que permite a manipulacdo de dados complexo, mais logo foram
identificadas suas limitacdes, principalmente com desempenho comparado ao
banco de dados relacional.

E através dessa vantagem que emprega um modelo que coloca a orientacdo a

objetos em tabelas, unindo dois paradigmas em um sé.

Utilizando assim os conceitos de heranca, super tabelas, supertipos, reutilizacao de
cédigos, encapsulamento, controle de identidades de objetos (OID), referencia a

objetos, consultas avancadas e alta prote¢édo dos dados.

Com a criacédo desse novo modelo, vem a necessidade de uma linguagem padrao
para manipulagdo dos dados em um SGBDOR. E a partir dai que surge o SQL-3,
uma extensdo do SQL-2 complementado com caracteristicas do modelo objeto-

relacional.

Apesar de ser um conceito novo, os SGBDOR tem sido uma das promessas para
substituir os SGBDR, e SGBDOO, se tornando um banco de dados ideal para
atender as necessidades atuais.

2.5. ETAPAS DE UM PROJETO DE BANCO DE DADOS

O objetivo do projeto de bancos de dados & gerar um conjunto de relagdes que
permita armazenar informacdes sem redundancia desnecessaria, e também
recuperar facilmente informacées (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 2006).

Pode-se dizer que as fases necessarias para a construcdo de um Banco de Dados
sao quatro, conforme ilustra a Figura 15 (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN,
2006).
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A primeira fase do projeto, conhecida por “especificacdo das necessidades do
usuario”, ou “levantamento dos requisitos”, tem por finalidade caracterizar todos os

dados necessarios na perspectiva do usuario.

Para isso, coloca-se como primordial: levantar as necessidades dos usuarios;
possuir um bom entendimento da organizagéo; conhecer a area de negdcio na qual
a organizacao estd inserida; ficar atento as mudangas organizacionais, com base
nas quais o banco de dados sera modelado, proporcionando assim, uma maior
certeza na tomada de determinadas decisdes. E absolutamente essencial entender
os requisitos dos usuarios e adequar-se as suas necessidades a fim de obter-se um

Banco de Dados bem sucedido.

Fase 1
Especificacao das Necessidades do Usuarios
Entender e Documentar todas as Regras de Negécio e
todas as Exigéncias dos Usuarios

v

Fase 2
Projeto Conceitual
Especificacdo das Necessidades Funcionais

'

Fase 3
Projeto Légico
Especificacdo das estruturas de dados (esquema)

'

Fase 4
Projeto Fisico
Criacao do Esquema

Figura 7. Fases do Projeto de um Banco de Dados

Na segunda fase, o projetista seleciona o tipo de modelo de dados e, por meio da
aplicacdo de seus conceitos, transcreve as necessidades especificadas em um
esquema conceitual de banco de dados, chamado “projeto conceitual’,
proporcionando uma visao detalhada da organizacao. Nessa fase, deve-se enfocar a

descricao dos dados e de seus relacionamentos, independentemente das restricdes
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de implementagédo. Os detalhes fisicos de armazenamento ndo devem ser levados

em consideracao nesse momento.

A terceira fase, conhecida por “projeto l6gico”, tem seu inicio a partir do modelo
conceitual, levando em consideracdo uma das abordagens de banco de dados
possiveis, tais como a abordagem relacional e a abordagem orientada a objetos.
Nesta fase sdo descritas as estruturas que estardo contidas no banco de dados, de
acordo com as possibilidades da abordagem. Contudo, ndo se considera, ainda,

nenhuma caracteristica especifica de um sistema gerenciador de banco de dados.

A fase de projeto l6gico contempla, também, as “especificacdes das necessidades
funcionais”, nas quais o0s usuarios descrevem o0s tipos de operacbes a serem

realizadas sobre os dados.

Na quarta fase, a do “projeto fisico”, o projeto l6gico € mapeado para o modelo de
implementagdo de dados; modelo este, especificamente dependente dos recursos
do sistema gerenciador de banco de dados que serd usado. Tais recursos incluem
as formas de organizacao de arquivos e as estruturas internas de armazenamento,
tais como: tamanho de atributos, indices, tipos de atributos, nomenclaturas, dentre

outros.
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3. FORMAS NORMAIS (NORMALIZAGAO DE DADOS)

Neste capitulo sera abordada toda a fundamentagéo teorica sobre modelagem de
dados aplicando os padrées das Formas Normais, essas regras vao ser utilizadas no
relacionamento em IDEF1X no capitulo 6.

A modelagem de dados tem a finalidade de manipular e armazenar dados de forma

segura e sempre mantendo a consisténcia dos dados.

Segundo Heuser (1999, Pag.131) uma forma normal € uma regra que deve ser
obedecida por uma tabela para que esta seja considerada “bem projetada”.
Permitindo um armazenamento consistente, colaborando significativamente para a

estabilidade do projeto.

Primeira Forma Normal (1NF)
Segunda Forma Normal (2NF)
Terceira Forma Normal (3NF)
Forma Mormal Boyce-Codd (BCN
Quarta Forma Normal (4NF
Quinta Forma Normal (SNF)

Figura 8. Fases da Normalizacao

As trés primeiras fases (1NF, 2NF, 3NF) foram criadas por Codd (1972), grandes
partes dos projetos aderem essas primeiras fases, que ja mantém uma estrutura

organizada.

Na fase de Boyce-Codd criada em 1974, nada mais é que uma complementagcédo da

3FN, resolvendo assim problemas que ainda permaneciam.

Sendo que na quarta forma normal criada por Fagin (1977), em seguida a quinta
forma normal criada em 1979, garantem uma estabilidade no banco de dados,

reduzindo de forma significativa problemas que poderiam aparecer no projeto.



Objetivo da Normalizacédo

3.1

» Facilidade de manutencéao

Primeira Forma normal — 1FN

» Minimizacao de redundancia e inconsisténcia.
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» Facilidade de manipulacao do banco de dados.

Essa fase determina que, se e somente se os atributos contiverem somente valores

atdbmicos, ou seja, que nao admite repeticoes.

Os procedimentos para identificacdo dessa anomalia sao:

a)

b)

Identificar a chave primaria da entidade

¥
*)
i+
i+
@
@
7
*)
i+
i
@

NOTA_FISCAL Z

N°_MOTA_FISCAL
SERIE
DATA_EMISSAD
COD_CLIENTE
CPF_CLIENTE
RG_CLIENTE
COD_PRODUTO
DESC_PRODUTO
PRECO_VENDA
QTD_VENDIDA
VALOR_TOTAL_NF

¥
*)
i+
i+
@
@
7
*)
i+
i
@

NOTA_FISCAL Z

N°_MOTA_FISCAL
SERIE
DATA_EMISSAD
COD_CLIENTE
CPF_CLIENTE
RG_CLIENTE
COD_PRODUTO
DESC_PRODUTO
PRECO_VENDA
QTD_VENDIDA
VALOR_TOTAL_NF

—h:_ Chave Primaria da Entidade |

Figura 9 — Exemplo de entidade ndo normalizada

Identificar o grupo repetitivo e remove-lo da entidade

Figura 10 — Identificacao de atributos repetitivos
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C) Criar uma nova entidade com a chave primaria da entidade original, como

mostra a Figura 3.

MOVIMENTACED -
# COD_PRODUTO

@ NOTA_FISCAL_N°_NOTA_FISCAL (FK)
% DESC_PRODUTO

% QTD_VENDIDA

% VALOR_PRODUTO

& TOTAL_MOV

Figura 11— Exemplo de Relagéo Entre Tabelas

3.2 Segunda Forma Normal — 2FN

Uma tabela esta na segunda forma normal (2FN) se estiver na primeira forma normal
(1FN), e seus atributos ndo chaves forem totalmente dependentes da chave
primaria. Ou seja, devemos excluir os campos que sdao dependentes somente de

parte da chave composta.
Os procedimentos para identificacdo dessa anomalia sao:

A) Identificar os atributos que ndo séo funcionalmente dependentes de toda a

chave primaria.
e COD_PRODUTO
e DESC_PRODUTO
e PRECO_VENDA

B) Remover da entidade todos esses atributos identificados e criar uma nova
entidade com eles.
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NOTA_FISCAL M

F NO_NOTA_FISCAL MOVIMENTACAO i

& SERIE % PRODUTO_COD_PRODUTO (FK) PRODUTO -
& DATA_EMISSAD |<<> NOTA_FISCAL_N®_NOTA_FISCAL (FK) }| 7 COD PRODUTO
& COD_CLIENTE | @ QTD_VENDIDA J & DESC_PRODUTO
& NOME_CLIENTE & TOTAL_VENDA ) pREga_vENDA
& ENDERECO_CLIENTE

& CPF_CLIENTE

& TOTAL-NF

Figura 12 — Tabela na segunda Forma Normal — 2FN

Esse exemplo é uma continuacdo da 1FN, e em seguida na Figura 11, sendo

aplicados os conceitos da segunda forma normal 2FN.

Nesse exemplo da Figura 10, a descricdo do produto toda vez que for alterada, tem
que mudar em todas as vendas realizadas para esse produto. Para solucionar essa
anomalia € criada uma tabela de produto, pra quando for alterar a descricao, ele
alterar em todas as tabelas, por causa da descricao ser dependente da chave

primaria codigo do produto.

A segunda forma normal trata dessas anomalias, evitando redundancia e

inconsisténcia dos dados.

3.3 Terceira Forma Normal — 3FN

Uma tabela esta na terceira forma normal, se e somente se, estiver na segunda

forma normal, e se nenhuma coluna nao chave depender de outra coluna nao chave.

Os procedimentos para identificacdo dessa anomalia s&o:

a) Precisamos remover os campos que nao sejam dependentes diretamente da
chave primaria e sim dependente de outro campo que normalmente sera a chave

primaria de outra tabela e chave estrangeira da tabela original.
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e COD_CLIENTE
e NOME_CLIENTE
e ENDERECO_CLIENTE

e CPF_CLIENTE

b) Criar outra tabela que sera chave estrangeira da tabela original.

MOTA_FISCAL - _
@ N°_NOTA_FISCAL MOVIMEMTACED -
% CLIENTE_COD_CLIENTE (FK) % PRODUTO_COD_PRODUTO (FK)
& SERIE H |{<:> MOTA_FISCAL_MC_MNOTA_FISCAL (FK)
% DATA_EMISSAD @ QTD_VENDIDA
& TOTAL-NF & TOTAL_VEMDA
v v

CLIEMTE - PRODUTO -

% COD_CLIENTE % COD_PRODUTO

& MOME _CLIENTE & DESC_PRODUTO

& EMDERECO_CLIEMTE @ PRECO_VENDA

& CPF_CLIEMTE

Figura 13 — Tabela na Terceira Forma Normal — 3FN.

3.4 Forma Normal de Boyce-Codd — BCNF

A forma normal de Boyce-Codd é considerada mais simples do que anterior, e foi
criada para complementar a 3FN, evitando erros que poderiam ser causados. A
forma normal de Boyce-Codd é aceita somente se estiver na 3FN, porem uma 3FN

nao esta necessariamente na BCNF.
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A terceira forma normal ndo tratou uma anomalia onde podem ocorrer casos de uma

relacéo ter mais de uma chave candidata.

Um exemplo de chave candidata esta na Figura 12, na tabela de cliente, em que o
cbdigo que representa a chave primaria, o atributo CPF que pode ser também uma
chave candidata, que determina ser valor unico, pelo fato de ndo existir outra pessoa

com o mesmo numero de CPF.

3.5 Quarta Forma Normal — 4FN

Uma tabela esta na 4FN, se e somente se, estiver na 3FN e ndo existirem
dependéncias multivaloradas, ou seja, pode surgir esse problema quando o atributo

nao chaves recebe mais de um valor (valores Mdultiplos) para a mesma chave.
Os procedimentos para identificacdo dessa anomalia s&o:

a) Verificar se existem atributos ndo chaves multivaloradas e independentes

associados ao mesmo valor da chave.

b) Desfazer os atributos n&o chaves multivalorados criando novas tuplas
herdando a chave original.

Um exemplo de uma tabela que possuem valores multivalorados.

COD_CATEGORIA COD_PRODUTO COD_FORNECEDOR
100 50 1
101 55 2
100 1 3
101 12 4

Figura 14 — Tabela com atributos Multivalorados
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Cada produto é entdo associado a uma categoria € a um fornecedor, para identificar

qual fornecedor que vende produtos de uma determinada categoria. Essa tabela se

encontra na terceira forma normal 3FN, mas apresentam atributos ndo chaves de

multivalorados.

Para solucionar esse problema é aplicada a quarta forma normal 4FN, sendo assim,

deve criar duas tabelas com o cédigo da categoria em comum.

COD_CATEGORIA COD_PRODUTO

100 50
101 55
100 1

101 12

COD_CATEGORIA COD_FORNECEDOR

100 1
101 2
100 3
101 4

Figura 15 — Tabelas na quarta forma normal — 4FN

3.6 Quinta Forma Normal — 5FN

Uma tabela esta na quinta forma normal, se e somente se, estiver na quarta forma

normal 4FN, e uma entidade estara na quinta forma normal 5FN, se nao for possivel

reconstruir as informacdes originais a partir de registro menores, voltando a sua

foram original, esse € um método raramente utilizado por programadores.




38

4. TECNICAS DE MODELAGEM DE DADOS

Quando um novo sistema precisa ser desenvolvido, envolve alguns fatores
importantes, uma vez que € necessario levantar e analisar requisitos, identificar os

objetos, entidades, e analisar como eles se relacionam.

Um dos elementos que contribuem para o sucesso da analise do software, é a
utilizacdo da modelagem de dados, que possibilita uma perspectiva diferente de

quem analisa o projeto.

Quanto maior a complexidade do sistema a ser desenvolvido, maior a necessidade
de boas técnicas de modelagem e profissionais capacitados, com uma boa
fundamentacéo teorica e pratica de modelagem.

A modelagem em si é a simplificacdo da realidade, ou seja, um modelo que explique
as caracteristicas, funcionamento e o comportamento do software, facilitando assim

o entendimento dos participantes do projeto.

No desenvolvimento de um software, seja ele do mais simples ao complexo, fico
impossivel o desenvolvimento sem a utilizagdo de uma linguagem de modelagem.
Um dos motivos, é que os softwares sdo sistemas dinamicos, ou seja, nunca estao
completamente finalizados, a tendéncia é crescer, evoluir de tamanho e
complexidade, acrescentando sempre novas rotinas ou melhorando as existentes,
dependendo da necessidade do usuario. Sendo assim fica evidente a necessidade
de uma linguagem de modelagem, uma documentacdo bem detalhada e atualizada
para agilizar e facilitar o projeto.

Abaixo vamos realizar uma comparacao entre as técnicas de modelagem IDEF1X e
UML. Esta comparagdo é em termo de sintaxe e simbolos de cada técnica, para
descrever entidades/objetos, atributos, relacionamentos, identificadores Unicos e

restricdes entre relacionamentos.
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4.1 IDEF1X - DEFINICOES DE INTEGRIDADE DE MODELAGEM DE
INFORMAGCAO

O IDEF1X é geralmente utilizado por ferramentas CASE, para desenvolver e

implementar modelos de dados graficos e l6gicos de um banco de dados.

Essa linguagem e métodos para modelagem da informacao é baseada no modelo
entidade-relacionamento (MER), publicado como padrdo norte-americano pelo NIST
(Instituto Nacional de Padrées e Tecnologia, 1993).

O processo de modelagem em IDEF1X compreende varias fases importantes de

uma empresa, para isso contam com 16 estruturas:
e |DEFO — Modelo de Funcdes (Processos)
e |IDEF1 — Modelo da Informacao (Dados)
e |IDEF1X - Modelagem de Dados
e |IDEF2 — Modelo Dindmico (Comportamento)
e |IDEF3 - Descricdo do processo de captura
e |DEF4 - Design orientado a objetos
e |DEF5 - Descricdo Captura
e |DEF®6 - Projeto Justificativa Captura
e IDEF7 - Informagdes Método de Auditoria do Sistema
e |DEF8 - Modelagem de Interface do Usuario
e |DEF9 - Dirigido ao cenario das Informacdes Sys Projeto Spec
e IDEF10 - Implementacdo de Modelagem de Arquitetura
e |IDEF11 - Modelagem de Informagdes de Artefato
e |DEF12 - Modelagem organizacao
e |IDEF13 - Trés esquema de mapeamento do projeto

e |DEF14 - Projeto de Redes
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A normativa IDEF1X compreende as cinco fases mais importantes na modelagem de
dados, representando a semantica da informagao dentro de uma organizacao ou de

um sistema especifico.

A avaliacdo a seguir, serd baseada nessas cinco fases, representadas abaixo:

e Fase 0 — Iniciacao de projeto

e Fase 1 — Definicdo de entidades

e Fase 2 — Definicdo de Relacionamento
e Fase 3 — Definicao de chaves

e Fase 4 — Definicao de atributos

Antes de citar essas fases, vamos esclarecer o que & modelo entidade e

relacionamento.

Peter Chen introduzido pela primeira vez modelagem entidade / relacionamento
(MER) em 1976, € um modelo conceitual que representa de uma forma direta as
caracteristicas de relacionamento dos dados. E utilizado no processo de
planejamento da base de dados. Sua representacdo visual € dada pelo DER
(Diagrama Entidade Relacionamento), que facilita a visualizacdo da estrutura dos

dados que se pretende armazenar.

Era uma brilhante idéia que revolucionou a nossa forma de representar dados. Foi
uma primeira versdo somente, no entanto, muitas pessoas, desde entdo, tém
tentado melhorar. Uma verdadeira multiplicidade de técnicas de modelagem de

dados que foram desenvolvidas.

Como foi citado por COUGO (1997), ele descreve o mundo como sendo, um mundo
cheio de “coisas” que possuem suas caracteristicas proprias e que se relacionam

entre si.

Essas “coisas” definiram-se sendo entidades, logo abaixo no ltem 4.1.3 é claramente

explicada sua defini¢ao.
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4.1.2. Inicializag6es do Projeto

Nessa etapa, o analista de sistema se encontra na primeira fase para comecar a
desenvolver o projeto que € o modelo conceitual, que prepara documentos,
cronograma de modo a organizar o projeto, e fazem o levantamento de requisitos

junto ao cliente.

4 1.3 Entidade

Uma entidade caracteriza-se por algo que exista, ou seja, um objeto do mundo real
que necessitamos guardar informacéao a seu respeito, podendo ser concretos, como
no caso de pessoas, objetos — ou abstrata, como eventos, conceitos, tornando assim

uma tabela em nosso banco de dados.

Entidades sao representadas por retangulos com cantos arredondados ou

quadrados.

Os retangulos arredondados representam entidades "dependentes”, aquelas cujo

identificador unico inclui pelo menos um relacionamento com outra entidade.

Entidades "independentes”, cujos identificadores sdo nao derivadas a partir de

outras entidades, sdo mostradas com cantos quadrados.

4 1.4 Relacionamento

E uma estrutura que indica a associacéo de elementos de duas ou mais entidades, e
para auxiliar nesse processo vamos utilizar os conceitos das Formas Normais, que

S&0 regras a ser seguidas para manter um banco de dados normalizado.

Em IDEF1X, as relagbes sdo assimétricas: diferentes simbolos sdo usados,
dependendo da cardinalidade do relacionamento. Ao contrario das outras notagoes,
os simbolos ndo podem ser analisados em termos de opcionalidade e cardinalidade
de forma independente. Cada conjunto de simbolos descreve uma combinacao de
possibilidade e cardinalidade da entidade proxima a ele.
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Essa relacdo define como sdo os comportamentos de um objeto, quais suas

restricdes, dependéncias e 0 acesso a outros objetos.

Essa estrutura conta com trés tipos, relacionamento um-pra-um, um-para-muitos e

muitos-para-muitos, cada um tem sua particularidade.

a) Um-para-Um, uma entidade X, esta associada apenas a uma entidade Y, e
uma entidade Y este apenas associado a uma entidade X, indicando um

relacionamento univoco entre si, como mostra 0 exemplo.

Funcionarios Senhas

&

Figura 16 — Relacionamento Um — Para - Um

b) Um-para-Muitos, uma entidade X esta associada a qualquer numero de
entidade Y, enquanto uma entidade Y, esta associada no Maximo a uma
entidade X.

Funcionarios Filhos

J

Figura 17 — Relacionamento Um — Para - Muitos

c) Muitos-Para-Muitos, Uma entidade em X esta associada a varios numero de

entidade em Y, e uma entidade em Y esta associada a varias entidades em X.

Fedidas Produtos

Figura 18 — Relacionamento Muitos — Para - Muitos
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4 1.5 Chaves

E um conceito basico e importante na modelagem de dados para estabelecer
relagdes entre linhas de tabelas de um banco de dados relacional. Na modelagem
temos que definir as restricoes de integridade através das chaves, podendo utilizar
as chaves primarias, chaves estrangeiras, chaves candidatas, cada um com sua

particularidade.

Chave Primaria — (PK): Segundo SILBERSCHATZ (2006), chave primaria € um

conjunto de um ou mais atributos que, tomados coletivamente, nos permitem

identificar de maneira exclusiva, de maneira Unica, uma entidade em um conjunto de

entidades.

Dessa maneira ela oferece seguranca, fazendo com que nado tenha cadastro de
dados repetidos e essa chave nao permite valor nulo. A chave primaria € um

importante objeto quando se aplica as regras de normalizacao.

Chave Estrangeira — FK: Conforme HEUSER (1999), uma chave estrangeira é uma

coluna ou uma combinacao de colunas, cujos valores aparecem necessariamente na
chave primaria de uma tabela. Ou seja, este tipo de chave é utilizado para criar o
relacionamento entre tabelas, quando um atributo de outra tabela é chave primaria,

e precisa se relacionar com outra tabela, se torna chave estrangeira.

Chave Candidatas / Alternada: Essa chave é apenas conceitual, ou seja, ela ndo é

implementada. Ela existe quando mais de um atributo possuem propriedade de
identificacéo unica.
Os atributos com essa caracteristica poderiam ser primarias j& que possuem por

natureza a identificacéo Unica, como por exemplo: RA, CPF, Titulo Eleitor, RG, entre
outros.
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4 1.6 Atributos

Os atributos sao propriedade que definem uma entidade, como por exemplo, os
atributos de uma entidade produto, é seu cédigo, descricdo, valor unitario, marca
peso, etc..

Os atributos podem ser simples, composto, multivalorado ou determinante, cada um

com sua particularidade, os mais comuns sao os atributos simples.

Atributo Simples ou Mono valorado: Que recebe um Unico valor e ndo € um

atributo chave.

Atributo Composto: Seu conteudo é dividido em varios atributos, um exemplo facil
e simples de entender, é o endereco, que pode ser divido em rua, endereco,

numero, ou um nome de uma pessoa, pode ser dividido em nome e sobrenome.

Atributo Multivalorado: E tratado na quarta forma normal, um exemplo é uma

pessoa, as vezes a mesma pessoa possui mais de um numero de telefone.

Atributo Determinante: sera chave primaria em uma entidade, um exemplo é o

CNPJ de um fornecedor, ou o CPF de um cliente, que identifica de forma Unica cada

um deles, ou seja, nado pode haver outra pessoa ou fornecedor.
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4.2. UML

A UML (Unified Modeling Language — linguagem de Modelagem Unificada) é uma
linguagem visual ou notagcdo de diagramas utilizada para modelar softwares
baseados no paradigma de orientacao a objeto.

O grande problema na época no desenvolvimento de software utilizando a
orientacao a objeto € que nao existia uma notagdo padronizada. Cada metodologia
existente na época possuia seus proprios conceitos, graficos e terminologias,

resultando uma grande confusao entre os desenvolvedores.

Diante dessa diversidade de conceitos, Booch, Rumbaugh e Jacobson, que séo
conhecidos como “os trés amigos” decidiram criar a UML, quando foi langada, muitos
desenvolvedores comemoraram, pois ela uniu as melhores idéias de metodologias

existentes na época.

Tornou-se nos Ultimos anos, a linguagem padrdao de modelagem adotada
internacionalmente pela industria de engenharia de software, € controlada pela
Object Management Group (OMG), é a norma da industria para descrever

graficamente o software.

Mas deve-se lembrar que a UML, é uma linguagem de modelagem independente,
ndo esta vinculada a nenhuma linguagem de programagao € a nenhum processo de

desenvolvimento.

A sua utilizacdo € para auxiliar os desenvolvedores a definirem as caracteristicas do
sistema, como seus requisitos, comportamento, sua estrutura logica, dinamica de
Seus processos, e ate mesmo na questao de equipamentos sobre o qual o sistema
devera ser implantado.

De acordo com “os trés amigos”, ha quatro objetivos principais para se criar

modelos:
1. Eles ajudam a visualizar o sistema como ele € ou como desejamos que fosse.

2. Eles permitem especificar a estrutura ou comportamento de um sistema.
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3. Eles proporcionam um guia para a construcéo do sistema.

4. Eles documentam as decisées tomadas no projeto.

A UML é composta por muitos elementos de modelo que representam as diferentes

partes de um sistema. Os elementos sdo usados para criar diagramas, que

representam uma determinada parte, ou um ponto de vista do sistema, ela aborda o

carater Estrutural: Estatica e Comportamental: Dindmica, presente em todo software.

A modelagem Estrutural: Estatica, utiliza os diagramas:

Diagrama de Classe: Mostra Classes, interfaces, colaboragdo e seus

relacionamentos.

Diagrama de Objetos: Mostra um conjunto de objetos e seus
relacionamentos. llustram as estruturas de dados, registros estaticos de

instancia encontrados nos diagramas de classes.

Diagrama de Componentes: Mostra os componentes de programacao de

alto nivel.

Diagrama de Implantacao: Mostra um conjunto de nos e seus
relacionamentos, esse diagrama esta relacionado com o diagrama de

componentes, possui um n6é contem um ou mais componentes.

A modelagem Comportamental: Dindmica, utiliza os diagramas:

Diagrama de Caso de Uso: Mostra autores (pessoas ou outros usuario do
sistema), caso de uso (os cenarios onde eles usam o sistema), e seus

relacionamentos.

Diagrama de Seqiiéncia: Um diagrama de seqiiéncia é um diagrama de
interacdo que da énfase a ordenacao temporal das mensagens.

Diagrama de Atividades: Mostra atividades e mudangas de uma atividade

para outra com 0s eventos ocorridos em alguma parte do sistema.
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e Diagrama de Estados: Mostra estados, mudancas de estado e eventos num
objeto ou parte do sistema.

e Diagrama de Colaboracao: Mostra objetos e seus relacionamentos,
colocando énfase nos objetos que participam na troca de mensagens.

Alguns exemplos de modelos de elementos sdo as classes, objetos, estados,
pacotes e componentes. Os relacionamentos também sdo modelos de elementos, e

sdo usados para conectar outros modelos de elementos entre si.

Cada diagrama captura uma perspectiva diferente e um determinado elemento
podera existir.

Entre esses diagramas, vamos trabalhar em patrticular o diagrama de classe, que faz
a uniao de tudo que estudamos ate agora.

4.2.1 Diagrama de Classe

Os diagramas de classes exibem um conjunto de classes, interfaces e colaboracgdes,
bem como seus relacionamentos. Esse diagrama € encontrado com maior
freqUéncia em sistemas de modelagem orientados a objeto e abrangem uma viséao

estatica da estrutura dos sistemas.

Um diagrama de classe pode apresentar trés perspectivas diferentes, cada um para
um tipo de observador diferente. Sao elas:

e Conceitual:
o Representa os conceitos do dominio em estudo.
o Perspectiva destinada ao cliente.

e Especificacao:
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o Tem Foco nas principais interfaces da arquitetura, nos principais

métodos, e ndo como eles iram ser implementados.

o Perspectiva destinadas as pessoas que nao precisam saber detalhes
de desenvolvimento, tais como gerentes de projeto.

e Implementacdo: (A mais utilizada de todas)

o Aborda varios detalhes de implementacao, tais como navegabilidade,
tipo dos atributos, etc.

o Perspectiva destinada ao time de desenvolvimento.

4.2.2 Classe

As classes sdo os blocos de construgdo mais importantes de qualquer sistema
orientado a objeto. Uma classe € uma descricado de um conjunto de objetos que

compartilham os mesmo atributos, operacgdes, relacionamentos e semantica.

As classes sao representadas graficamente por retadngulos, dividido em trés partes
como mostra a figura 19, o primeiro contendo o nome da classe, o segundo que séao
os atributos, e a terceira sdo as operacoes, ou seja, 0s métodos de manipulacao de
dados.

Cliente 44— Mome da Classe
Morme : String ]
Idade : Mum ¢ Atributos
Criar{j. ¢ — Operagies
Destruirg

Figura 19 — Representagéo Visual de uma Classe em UML
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Existem duas representacdes graficas para as classes, uma é a classe concreta
como ilustra a Figura 19, que sdo aquelas onde todos os métodos séao
implementados e instanciados os objetos em nosso Cédigo.

A outra é classe abstrata, € uma representacao de algum conceito, a Unica diferenca
entre elas é o estilo da fonte do nome da classe que muda para italico.

4 2.3 Atributos

Um atributo representa alguma propriedade do item que esta sendo modelada, uma
classe pode ter qualquer numero de atributos, ou ate mesmo nenhum.

Geralmente o nome de um atributo € um substantivo, ou uma expressado que
representa alguma propriedade da classe correspondente, é tipico aparecer com o

primeiro caractere com a letra maiusculo,

Na UML, atributos sdo mostrados com pelo menos seu nome, € podem também
mostrar o seu tipo, valor inicial e outras propriedades. Os Atributos podem também

ser exibidos com sua visibilidade, conforme a Figura 20:

+ Indica atributos Publicos (Significa que ele pode ser acessado de qualquer lugar

da classe ou sub-classe)

# Indica atributos Protegidos (Significa que ele pode ser acessado de dentro da

prépria classe, ou em suas classes-filha)

- Indica atributos Privados (Significa que ele s6 pode ser acessado de dentro da

prépria classe)
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Classe
+ Atributol : int
+ Atributo? : String
+ Operacaol(p : booleano) : double
# Operacao?()

Figura 20 — Atributos e Operacoes

4.2.4 Operagdes

Uma operacado (métodos) é a implementagdo de um servico que pode ser solicitado
por algum objeto da classe para modificar o comportamento. Uma classe pode ter
qualquer numero de operacbes ou ate mesmo ndo ter operagoes.
O nome de uma operagao pode ser um texto, como os nomes das classes. Na
pratica seu nome é um verbo, e geralmente aparece com a primeira letra em
maiusculo. As operagdes como os atributos mostrar sua visibilidade, conforme a

Figura 20.

4 2.5 Relacionamentos

Os relacionamentos ligam as classes/objetos entre si, criando relacdes l6gicas entre
as entidades existentes. Na modelagem orientada a objetos, existem trés tipos de
relacionamentos: Associacoes, Generalizacdes e Dependéncia.

Cada um desses relacionamentos fornece uma forma diferente de combinacdes de
abstracdes, esses relacionamentos sao representados graficamente como um
caminho, com tipos diferentes de linhas para diferenciar os tipos de

relacionamentos.
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Associacdo: E um relacionamento estrutural que especifica objetos de um
item conectados a objetos de outro item. A partir dessa associacao
conectando duas classes, vocé é capaz de navegar do objeto de uma classe
ate o objeto de outra classe e vice-versa. Nao muito comum vocé pode ter
associacdes conectando mais de duas classes, que chamamos associacoes

enésimas.

Cliente Possui -3 Conta Corrente

Figura 21 — Exemplo de Associacéo

Generalizacdo: Esses relacionamentos entre itens gerais chamaram de
superclasses ou classes-mae, e tipos mais especificos desses itens é
chamados de subclasses ou classes-filha. A generalizacdo significa que o
objeto da classe-filha pode ser usado em qualquer local em que a classe-mae

ocorra, mais nao vice-versa.

Conta Corrente FPoupanga

Figura 22 — Exemplo de Generalizagao

Dependéncia: Nesse relacionamento de utilizacdo, determina que uma
classe, usa as informacdes e servicos de outra classe, mais ndo ao contrario,

ou seja, usa-se sempre que quiser indicar algum item dependendo de outro.

Classe A << friend == Classe B

Figura 23 — Exemplo de Dependéncia
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4.2.6 Multiplicidade

A multiplicidade de uma classe € o numero de instancias possivel que uma classe

pode ter em uma Unica instancia da outra classe a qual ela esta associada.

¢ 0...1 (zero ou Um) — Indica que apenas uma instancia de classe se relaciona

com as instancias da outra classe.

¢ 1 (Um) — Indica que apenas um objeto da classe se relaciona com os objetos

da outra classe.
e 0...” (Zero ou muitos) - Nao existe um limite para o numero de instancias.

J 1..* - Indica que ha pelo menos um objeto envolvido no relacionamento
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5. PROPOSTA DO TRABALHO

A proposta desse projeto foi a de desenvolver os estudos das técnicas de
modelagem de banco de dados, destacando as diferencas. Cada técnica tem suas
vantagens e desvantagens, mas apresentam a mesma tendéncia: se esforcam para

auxiliar os desenvolvedores em todos 0s processos dos projetos.

UML | IDEF1X

COMPARAGCAD 1:
CLASSE X ENTIDADE z

Clente 4—— Nome da Classe Entidade
Home : Sring

\ o + Alri T Chave da Entidade
e | Atributo 1
E:f;r':’u:a B Operagies Atributo 2
Atributo

COMPARAGAD 2:
ASSOCIACAC X RELACIONAMENTO

Entidade Entidade 2
Class1 Class3 R Chave da Erfidade T Chave Enlidade 2
- aftributen @it = Alribito 1
- attribute :int sl -t Alrbuto 2
- e Birib o
+ gperation0() ; void CpReaTONIL RO
COMPARACAO 3: o or one —— ]
— ]
MULTIPLICIDADE X CARDINALIDADE =
e oriby O —
—
Class1 Class3 Eoro or mons I
= attributad - int T
- attributet - int I~ S T or mone *
WA NEND 0.1 = aperation ) : void "
Spocific ranga [

COMPARAGCAD 4:
CLASSE ASSOCIATIVA X ENTIDADE DEPENDENTE

———— e E ritickade Entidade 2
Classe A << friend >> Classe B A Chave da Entidade 98 Chave Enfidade 2
| ST T, - TaL-have da Enbd & i \.3 Chave da Ertidads [FK)
Arbuto 1 .
3 Alrib o
Ak i ¥
e Alributo 2

COMPARAGCAO &:
SUBTIPO x CATEGORIA

Ma UML uma categoria € modelada comao

uma classe subtipo. Em UML o supertipo - - . - .
: £ ; 5 coletar e manter informacées. Algumas entidades sdo
de um conjunto de subtipos € referido H

como uma generalizagdo. categorias de outras entidades.

Entidades representam coisas sobre as quais é preciso

COMPARAGAO §:
SUBTIPO X CATEGORIA

Class1
= attributed ; int
- atributed  int

Entidade 2
3 Enidade 2 ; A Chave Entidade 2

%8 Chave da Entidade [FK)

+ oparation0Q : vaid

A

Albuto
Ahbuto 2
Class3 Class4
- attributal | int - aftributa3 | int
= oparation () : vold = oparation2( : void

Figura 24 — Proposta do Trabalho
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5.1 Comparagéo 1: Classe x Entidade

Na UML diagrama de classe é usado para modelar os requisitos de dados.
Uma classe UML é modelada como uma caixa e duas linhas horizontais sélidas séo
usadas para separar a caixa em trés seccoes. A sec¢ao superior contém o nome da
classe, a secao do meio contém os atributos da classe e a secao inferior contém os
métodos ou comportamento suportados pela classe.

A principal diferenga entre uma classe UML e uma entidade IDEF1x € a presenga de
métodos. Um método representa um servico que pode ser solicitado para uma
classe de afetando o comportamento (Isto é, executa operacdes sobre 0s seus
atributos). Uma entidade IDEF1X pode ser pensado como uma classe UML sem

operagoes.

Entidade:

Representa um conjunto de “coisas”, como pessoas, lugares, abstracdes, ou coisas
que sao relevantes para uma empresa ou pessoa. Essas coisas compartilham um
conjunto de caracteristicas pelas quais eles podem ser descritos de forma
exclusivas. Um membro individual do conjunto é referido como uma instancia de

entidade.

Em IDEF1X uma entidade é modelada como uma caixa e uma unica linha horizontal
sélida sdo usadas para separar a caixa em duas seccoes. A secdo de tipo contém
um ou mais atributos que compreendem o identificador exclusivo (Chave Primaria)

para a entidade.

A secéo inferior contém os atributos que nao sejam primarios, que caracterizam a
entidade. A cada entidade é atribuido um nome Unico, que é colocada por cima da

caixa.

IDEF1X é uma linguagem de modelagem baseada no modelo entidade-Relacional
(MER) e, como tal, utiliza o conceito de uma chave primaria, que € emprestado do
modelo relacional, para identificar instancias de uma entidade.
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A chave primaria de uma entidade é definida como um ou mais atributos, cujo valor
identifica unicamente cada instancia da entidade. Por exemplo, a entidade pessoa
pode ter os atributos; pessoa-identificador, nome e enderego, onde pessoa-

identificador € a chave primaria.

5.2 Comparagéo 2: Associagao x Relacionamento

Na UML um relacionamento é chamado de uma associacdo. Uma associacao é
modelada usando uma linha sélida que liga duas classes. A UML utiliza
identificadores de objeto (OID) para identificar instancias de uma classe (objetos) e

nao suporta os conceitos de herancas, chaves primarias e chaves estrangeiras.

Relacionamento:

Em IDEF1X uma relagdo é modelada como uma linha desenhada entre as entidades
por meio de um circulo escuro numa extremidade da linha. A entidade locada pelo
circulo escuro é chamada entidade crianca e a entidade na outra extremidade da

linha é chamada entidade-mae.

As linhas de relacionamento tém um aspecto diferente baseada na idéia de heranca

chave primaria.

Heranca é definida da seguinte forma: Se existe uma relacado entre duas entidades,
os atributos que formam a chave priméaria da entidade-mae sdo herdados como
atributos da entidade filho. Estes atributos herdados sdo conhecidos como chaves

estrangeiras.

Se um exemplo de uma entidade de crianca € unicamente identificado pela
associacdo com a entidade-mae, em seguida, a relacao é dita ser uma relacdo de
identificacdo, e alinha de relacdo é modelado como uma linha sélida.
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Se todos os casos, de uma entidade de crianga podem ser identificados
exclusivamente sem conhecer a instancia associada da entidade-mée, em seguida,
a relagcao é dita ser uma relacado nao-identificacao, e a linha de relagdo é modelado

como uma linha tracejada.

5.3 Comparagéo 3: Multiplicidade x Cardinalidade

A cardinalidade em UML é chamada Multiplicidade, refere-se ao numero de objetos
em uma classe que pode estar relacionado a um objeto na classe relacionada.

Na multiplicidade UML é modelado como segue:

. Uma gama, como 1..12, ou

. Um anico valor, como 4 ou

. Um intervalo, como 1,4,8,32, ou

. Uma combinacao de uma faixa e um intervalo, como 1..5,9,14

Na multiplicidade UML pode ser usado em ambos os lados de uma linha de
associagcao. Um asterisco (*) é utilizado para denotar uma multiplicidade de “muitos”,

Os simbolos * e 0 por si s6, sao lidas como “zero, um ou mais”.

Uma linha de associacdo sem qualquer multiplicidade é lido como “muitos para
muitos” (note que este difere de uma linha de relacionamento em IDEF1X sem

quaisquer cardinalidade, que é lido como “um para um”).

Cardinalidade:

Em um modelo de dados IDEF1X relagdes entre as entidades estdo limitados pela
adoro em cada extremidade da linha de relacionamento. Estas restricbes sao
chamadas cardinalidade.
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Cardinalidade representa o numero maximo de vezes que uma instancia de
entidade, podem ser relacionados com o conjunto de instancias em outra entidade.
Em IDEF1X cardinalidade é modelado como se segue:

«Cada Instancia entidade-mae pode ter zero; uma ou mais instancias de entidade
filho associados, ou

«Cada instancia de entidade-mae deve ter pelo menos um ou instancias de entidade
filho mais associados, ou

*Cada instancia de entidade pai pode ter nenhum ou no maximo uma instancia de

entidade filho mais associados, ou

Cada instancia entidade-mae esta associado com algum numero exato de instancia

de entidade crianca.

5.4 Comparacéo 4: Classe Associativa x Entidade Dependente

Na UML uma entidade dependente é modelada com uma classe de associagéo.

A classe associativa € modelada como uma classe (caixa) ligada a uma linha de
associacao (e que é uma linha sélida), com uma linha tracejada.

Entidade Dependente:

Em IDEF1X a entidade filho em um relacionamento é dito ser dependente de
existéncia da entidade-méae.

Em que uma instancia da entidade filho s6 pode existir se a instancia associada da
entidade-mae existir. Por exemplo, em uma relagdo entre entidades cliente e
politica, um cliente é segurado para zero, um ou mais politicas e cada politica deve

garantir exatamente uma pessoa.
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Em IDEF1X uma entidade dependente € modelada como uma caixa com cantos

arredondados.

5.5 Comparacéao 5: N-Ary Associacéo x Entidade Dependente:

Uma associacdo N-aria € uma associacao entre trés ou mais classe. Na UML uma
associacao N-ario € modelada conectando cada classe que participa na associagao

N-ario usando uma linha de associacao (que é uma linha soélida).
Entidade Dependente:

Em IDEF1X uma relagdo N-ario € modelada usando uma entidade dependente em
que a entidade dependente é dependente de todas as entidades que participam do

relacionamento.

5.6 Comparacéao 6: Subtipo x Categoria

Na UML uma categoria € modelada como uma classe subtipo. Em ambas UML e
IDEF1X o supertipo de um conjunto de subtipos é referido como uma generalizacéo
e as construcoes utilizadas para representar uma relacao subtipo/ supertipo €
referido como uma hierarquia de generalizagdo. A crianga ou subtipo na hierarquia
herda todas as caracteristicas de um dos pais ou supertipo. Na UML uma
associagao subtipo / supertipo € modelada conectando cada classe subtipo ao
supertipo classe com uma ponta de seta bloco.

CATEGORIA:

Entidades representam coisas sobre as quais € preciso coletar e manter
informacgdes. Algumas entidades sao categorias de outras entidades.
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Por exemplo, um banco recolhe e mantém as informacdes sobre contas de clientes.
Algumas das informacdes coletadas sobre contas sao aplicavel tanto a verificagao e
contas poupanca, por exemplo, nome e endereco do proprietario.

No entanto, algumas informacfGes sdo Unicas para qualquer conta corrente ou
poupanca. Portanto, as entidades de poupanca de conta, e verificar ing-conta sao
categorias da entidade conta. Em IDEF1X essas entidades sdo modeladas usando
um relacionamento categorizacdo, que também é chamado um subtipo, ou
relacionamento. Em IDEF1X uma categoria € modelada utilizando um circulo na

linha que liga o supertipo aos seus subtipos.

O nome do atributo entidade genérico usado como o discriminador € escrito ao lado
do circulo. Uma ou duas linhas horizontais sélidos sao desenhados sob o circulo.
Uma dunica linha significa que pode haver mais subtipos, para esta hierarquia
supertipo, do que as mostradas no modelo de dados. Duas Linhas significam que a
hierarquia supertipo é completa e nao existem outros subtipos do que as mostradas

no modelo de dados.

Cada técnica tem pontos fortes e fracos na forma como aborda cada publico. Como
isso acontece, a maioria € muito mais orientada para os designers do que séo para o
usuario. Estes produzem modelos que sdo muito complexo e se concentrar em fazer
que todas as restricoes possiveis sao descritas. Infelizmente, esta € muitas vezes a

custa de legibilidade.

Entre os mais importantes dos principios do desenho grafico é que cada simbolo
deve ter apenas um significado, que se aplica onde quer que esse simbolo é usado,
€ que cada conceito deve ser representada por apenas um simbolo.

IDEF1X é uma boa ferramenta para a base do projeto de banco de dados, mas nao

segue as regras de bom design grafico, conforme a Figura abaixo.
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Figura 25 — Notagdes IDEF1X & UML

Um conceito que deve ser representada por um Unico simbolo requer varios juntos e

requer simbolos diferentes sob circunstancias diferentes. Ou seja, situacoes

particulares podem ser representadas por mais do que um conjunto de simbolos,

sendo que o mesmo simbolo pode significar coisas diferentes, dependendo do

contexto. O simbolo € usado para descrever uma determinada situacao é fortemente

dependente do contexto dessa situacdo e de como o relacionamento vai ser

implementado, e ndo apenas na prépria situacao.
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Por exemplo, o ponto sélido pode significar qualquer coisa, dependendo do contexto,
e a mesma situacao particular pode ser representada por mais do que um conjunto
de simbolos. Além disso, uma corregdao, um erro em um relacionamento no diagrama

IDEF1X geralmente desencadeia mudangas em cascata.

O diagrama IDEF1X, modela os mesmos elementos e relacionamentos vistos em
UML, o IDEF1X também representa informacdes que nao aparecem no DER, como
o tipo de dado dos elementos simples (varchar, int...) e em respeito ao uso do

elemento se ele € obrigatorio ou ndo (null, not null).

Diante do estudo realizado, em livros e internet, que mesmo a normativa IDEF1X ser
mais antiga, sua aplicacao é mais dificil do que a UML, considerada nova perto da
normativa.
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6. ESTUDO DE CASO

Para fins de comparacdo vamos modelar nosso exemplo, vamos fazer o uso da
ferramenta Astha, para modelar em UML, e para IDEF1X vamos utilizar a ferramenta
ERwin.

Para o desenvolvimento do nosso diagrama de classe, precisaremos de um cenario
qualquer onde realizaremos o0 passo a passo até identificar todas as classes, a partir
dessa etapa poderemos efetuar as ligacdes e cardinalidade.

CENARIO:

Uma determinada faculdade deseja informatizar seu sistema de matriculas, abaixo
segue a analise de requisitos:

e A universidade oferece varios cursos.
e (O Coordenador de um curso define as disciplinas que seréo oferecidas
e Varias disciplinas sao oferecidas em um curso.

e Varias turmas podem ser abertas para uma mesmo disciplina, pérem o

numero de estudantes inscritos deve ser entre 3 e 10.
e Estudantes selecionam 4 disciplinas.

¢ Quando um estudante matricula-se para um semestre, o Sistema de Registro
Academico € notificado.

e Professores usam o sistema para obter a lista dos alunos matriculados em

suas disciplinas. O Coordenador tambem.



Dessa forma vamos identificar as classes do nosso cenario:

Professor Coordenador Estudante
Disciplina Turma Lsuario Curso
—
AnalisadorMAtricula FormularioMatricula SistemaRegistroAcademico

Figura 26 — Identificacao das Classes — UML

Analisando a Figura 26 e 27, encontramos uma diferenca visual na representacao
das entidades / classe, conforme explica o quadro do capitulo 5, em sua primeira

comparacao.
Frofessor Coordenador E studante
Disciplina Tuma Usuano Curso

AnalisadorMatncula

FormulanoMaincula

SistemaReqgistroAcademico

Figura 27 — Identificacdo das Entidades — IDEF1X

Seguindo os requisitos estabelecidos identificamos os principais relacionamentos, o

diagrama de classe fica da seguinte forma:
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FormularioMatricula

- e-processador-por

Estudante

0.*

- e-preenchido-por

- esta-matriculado-em

AnalisadorMatricula

L gerencia

D..*

Disciplina - &-definida-por

Coordenador

1. 1

Turma |- &-ministrada-por

3.0

Professor

4 0.3 1

Figura 28 — Principais Relacionamentos - UML

Para complementar nosso diagrama de classe, vamos adicionar os atributos de cada

classe, esses atributos pode mudar ate o final do diagama, ficando da seguinte

forma nosso diagrama:
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FormularioMatricula . -
. - B-processadorpor | ppalisadorMatricula
- data : Date
- codMatricula : int 0.* i
1
1
g+ fgerencia
Disciplina . Coordenador
. ) , - e-definida-por
- e-preenchido-por - codigo : int - codigo ;int
- descrican: Sting | 4 « - nome ;int
1
1 1
Estudante Turma \
- codMatricula : FormularioMatricula - e o Professor
- nome : String {esta-matriculado-em [ _y o gying |- &-ministrada-por | _ cogigo - int
::?pf.ﬁgz?t - gtdvagas :int - nome : String
g-foat 3.10 4 | - dtinicio ; Date | 0.3 T | -titulacac ; String
- endereco ; String - diFim - Date
- fone : String i

Figura 29 — Diagrama com os Atributos - UML

Para dar continuidade vamos relembrar alguns aspectos importante do diagrama de

classe. Cada classe é representado por um retangulo dividido em tres partes, a

primeira com o0 nome, a segunda com os atributos e a terceira s&o os metodos da

classes. O proximo passo é adicionar esses metodos, nosso diagrama fica da

seguinte forma:
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FormularioMatricula

- data: Date
- codMatricula : int

- &-processadorpor

AnalisadorMatricula

- esta-matriculado-em

1| +adicionar(aluno :int, disciplina :int) - void

1 o
- gerencia

U"*

Disciplna Coordenador
- codigo - int - &-0efnida-por | . codinn: |
- descricao : String ) ;UU%QED 'ir:rt]t
+estaCompleta() ; hoolean 1. 1 T
+ adconaraluno - Estudante) void + defineDisciplina(disciplina ; int) : void

+ obterEstudantes() - Estudants 0.
+ obterhomeDisciplinadint int)  String

1

g-preenchido-por
1
Estudante

- codMatricula ;int
- nome : String
- opf - float
-1g:float #
- endereco : String 110
-fone : String ’

+ obterMatriculaq) ; void
+ definirMatricula(matricula : int) ; vaid

1
1"*
Turma Professor
- codigo it el
-tumao ; String - é-ministrada-por g.. 4
o - nome ; String
- QaVagas : it fitulacao ; Strin
, | -cnicio:Dats 03 e
- ditfim ; Date + definirTitulacao(titulacao : int) ; void
+ estaCompletz)  Boolean + obterThulacan() ; void

Figura 30 — Diagrama Classe com Metodos - UML

Ainda no diagrama falta o cadastro do usuario e seu relacionamento, com isso

vamos acrescentar em nosso diagrama, segue abaixo o modelo aplicando a

generalizagao entre elas.

Usuario

- nome : String

+ definirlome(nome : int) : void
+ obterMome( : void

Professor

Estudante

- codigo ;int
- nome : String
- titulacao : String

- codMatricula :int
- nome : String
- cpf: float

-rg; float

+ definirTitulacao(titulacao : int) : void
+ obterTitulacao() : void

- endereco : String
- fone : String

+ obterMatricula : void
+ definirMatriculaimatricula : int) : vaoid

Figura 31 — Relacionamento Generalizagao — UML
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Abaixo segue o diagrama de classe completo, representando assim nosso cenario

proposta para realizar as comparagoes entre as técnicas.

AnalisadorMatricula

SistemaRegistroAcademico

+ adicionaraluno : int, discipling : int) : void

+ obterRegistral) : void

Disciplina

- codigo ;int
- descrican ; Sting

- e-definida-por

FormularioMatricula & pracessadorpor
- data : Date i 0
- codMatricula : int - 1
+ obterEstudantes]) ; Estudante
+ obteromeDisciplina(int ; int): String
+ineluirFarm() : void
+ alterarFormo) : void Curos
+ excluirform) ; void ettt
- descrican ;int
1 +ineluin) ; void
- -preenchido-por + alterar]) : void
+ excluin) ; vaid
1
Estudante
- codMatricula :int
- nome ; String
- opf: float
- 19 - float
- endereco ; String
- fone ; String

— . 3.10
+ineluirkst) ; void

+ alterarkst]) ; void

+ incluifaluno ; Estudante) : vaid [

+ alterarise() . void
+ excluirDisc() ; void
+ ListaAlunos() ; void

Coordenador

1.? 1

1

Turma

- codigo ;int

- esta-matriculado-em -tumo ; Stiing
Q‘—\'\_‘K—-R__R___ - qtdVagas : int

- dtlnicio : Date
4 | - dtfim: Date

- codigo ; int
-nome ; int

+ineluirGoor) ; void
+ alterarCood() : vaid
+ excluirCood() ; void

\
J7

Professor

- e-ministrada-por

+ excluirEst]) ; void

i

+incluirTur) ; void
+ alterarTur) : void
+ excluirTun) : void

UF Cidade
’ sciog?:#c:hian: - nomeCid ; String
nomeEst- it |----3 eodEstado © int

+incluirCid) : void
+ alterarCid() ; void
+ excluirid]) ; void

+incluirlFi) ; void
+ alterarlFi) ; void
+ excluildF() ; vaid

Usuario

- nome ; String

+incluirlg]) ; void
+ alterarlls) ; void

+ excluirls)) ; vaid

- codigo :int
- nome ; String
- titulacan ; String

0.3 1

+ineluirProf]) ; void
+ alterarProf]) ; void
+ excluirProf]) ; void

Figura 32 — Diagrama de Classe Completo em UML

Dessa forma terminamos nosso modelo de diagrama de classe em UML, utilizando

todos os conceitos vistos ate 0 momento, abaixo na Figura 33, segue o modelo

utilizando as técnicas IDEF1X.
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Disciplna

—T— Curso SistemaReqistroAcademico
acodigolisoplng QeodigoCurso BoodRegiso
descican ! . :
codProfessar (7] { gsjgﬁsciplma(ﬁﬂ cnd@nhiatncula(ﬁq
coaigoCoordFR | codign Turma (FK)
AnalisadorMatricula
Coordenador = codAnalisacor
H codigoCoord nofme
- Tuma FomularioMatricula
codProfessor (F) BoodigaTura T codigohaticua Y
v turtr;ﬂ data (
otohvaas codEstudante (FK)
codProtessor (FK) codAnalisador ()
codEstudante (FK)
codigoCoord (FK) v
Professor P UF
2 codProfessor A CodEstadn
norme Siglakstado
titulacan Estudante nomek stado
r- Fa
s:jf | W codEstudante
2 CPF '
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Figura 33 — Diagrama Completo em IDEF1X

Como conclusao geral, ambas as abordagens UML e IDEF1X, pode ser utilizado

para modelar

quase

qualquer

ponto

de vista utli de um negdcio.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de conclusdo de curso me ajudou a perceber melhor sobre a
importancia do ensino sobre modelagem de dados, percebendo que é fundamental
que professores e alunos, saibam combinar a aprendizagem teérica com a pratica,
ou seja, tomar consciéncia de que é necessario pesquisar teorias e novas técnicas
para o processo de desenvolvimento de um software, para melhor atender a

expectativa dos clientes, e o sucesso do projeto.

Neste trabalho, foram apresentadas as linguagens IDEF1x e UML, como ferramenta
de modelagem. Vale ressaltar que essas nao sao as Unicas existentes no mercado,
pelo contrario, existe varias opcdes que podem auxiliar os desenvolvedores nos

projetos.

Hay (1995) fez a comparacdo de varias linguagens de modelagem, incluindo
IDEF1X. Conclui declarando que nédo héa linguagem “correta”, e que o sucesso de um
projeto de banco de dados depende mais da habilidade do projetista do que da

notacao escolhida.

Em suma, a necessidade de modelar é uma atividade complexa, pois 0 sucesso esta
ligado a outro fator determinante em qualquer projeto, que é a forma como cada
informacdo é tratada e avaliada pelos participantes do projeto, representando de

forma corretas as regras de negdcios.

Mesmo assim, os estudos comparativos entre as diversas linguagens para
modelagem dos dados tém um mérito, pois os detalhes da sintaxe e semantica de

cada linguagem podem favorecer ou prejudicar a qualidade da informacgao.

Quando vamos comecar a desenvolver um projeto, sempre vem a duvida de qual o
método mais apropriado. Diante do que estudamos algumas coisas deve ser levado
em consideracdao em sua escolha, ou seja, cabe ao usuario verificar: as tarefas,
recursos, padrdes... Vai tudo desempenhar um papel na escolha da ferramenta, o
desafio ndo é encontrar a melhor ferramenta, mas a ferramenta certa para o

trabalho.
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